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La encuesta fue realizada de
forma abierta en Linkedin durante
el primer trimestre de 2019.

Los sectores que mas participaron:

33% TECNOLOGIA

27% SERVICIOS

12% BANCA, FINANZAS, SEGUROS
% COMERCIAL Y VENTAS
% INDUSTRIA

Respondieron 430 personas de diversos sectores
de actividad y de 4 perfiles

43,7 % Consultor / Facilitador
/ Coach agil

Disefiador de Producto 13
/ Servicio/ UX %

Responsable de
innovacién 16,3 %

Cada perfil tenia un conjunto de

preguntas diferente.

Las preguntas compartidas por 27 % CEO / Product Owner
perfiles nos han permitido llegar / Emprendedor

a conclusiones comparativas.
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La percepcion de los responsables de
innovacion es que la practica del Design
Thinking no encaja auin con la cultura
de la innovacion (40%).

—

En cambio los que estan en ; -

cargos directivos lo atribuyen a

una falta de experiencia en esta -
metodologia (33%).
| %j{;«(
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¢Qué crees que impide o dificulta
un mayor uso del Design Thinking?

RESPONSABLE DE INNOVACION

5,7%
’ CEO / PRODUCT OWNER / EMPRENDEDOR
11,4%
() 6%
40%
14,3% 26,7%
o
28,6% 22,4%
12,1%
NO ENCAJA AUN CON LA CULTURA ‘ LOS PARTICIPANTES E INTERESADOS . NOS FALTA
DE LA ORGANIZACION NO LO VEN UTIL PRESUPUESTO
NO DISPONEMOS DE TIEMPO PARA NO TENEMOS EXPERIENCIA
ESTA FORMA DE TRABAJO ‘ EN EL MANEJO DEL DT
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los consultores y facilitadores de Design Thinking:
La faceta menos cuidada es afrontar la
complejidad sin temor al fracaso (50%).

Los disefiadores de producto y UX coinciden con 1 r

Esto implica una aversion al riesgo y al error,
que se ven como algo a evitar en lugar de
apreciarlos como oportunidades de aprendizaje.

¢Cual es el componente menos aprovechado
en nuestras sesiones de DT?

DISENADOR DE PRODUCTO / SERVICIO / UX 51 1%
L

ABORDAR LA COMPLEJIDAD SIN
MIEDO A FALLAR O EQUIVOCARSE

36,7%

LA EXPLORACION ITERATIVA QUE
PERMITA VALIDAR APRENDIZAJES

LA CURIOSIDAD Y EL ATREVIMIENTO )
EN LA CREATIVIDAD 35’1 A’

CENTRARSE EN LA DIMENSION
HUMANA DEL DISENO 22,3%

CONSULTOR / FACILITADOR / COACH AGIL 50%

ABORDAR LA COMPLEJIDAD SIN
MIEDO A FALLAR O EQUIVOCARSE ()
46,4%

LA EXPLORACION ITERATIVA QUE
PERMITA VALIDAR APRENDIZAJES

LA CURIOSIDAD Y EL ATREVIMIENTO 25%
EN LA CREATIVIDAD

CENTRARSE EN LA DIMENSION 0
HUMANA DEL DISENO 17,9 A’
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El Design Thinking implica un cambio cultural
en las organizaciones y, sin embargo, apenas se
aprovecha para cambiar la propia cultura.

Solo el 34% de los directivos afirman usarlo
para diseiar procesos y el 32% para el diseiio
organizativo.

¢Para qué lo usan entonces?

El 74% de las empresas para diseiar productos
y el 72% para diseiar servicios.

¢Para qué se aplica Design Thinking
en la organizacion?

CEO / PRODUCT OWNER / EMPRENDEDOR

74,1%
DISENO DE PRODUCTO 72,4%
DISENO DE SERVICIO
o
DISENO DE INTERACCION 41!4 /°
DISENO DE COMUNICACION ")
Y MARKETING 47’4 /°
DISENO DE PROCESOS
DE GESTION 34,5%
ESTRATEGIA CORPORATIVA
) , 44,8%
DISENO DE ORGANIZACION
31,9%
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El 41% de los practicantes de Design
Thinking reconocen que lafase ala
que menos atencion prestan es la
busqueda de informacion sobre lo
que intentan resolver.

Disefadores, consultores y agilistas coinciden
también (27-31%) en que la segunda asignatura
pendiente es una buena definicion del desafio.

¢Cual es |a fase del proceso de Design Thinking
E a la que menos atencion prestamos?

DISENADOR DE PRODUCTO / CONSULTOR / FACILITADOR /
SERVICIO / UX COACH AGIL
14,3% 11,2%

41,1% oy 41%

0,
17,9%
26,8% 30,9%
LA BUSQUEDA DE INFORMACION Y LA . LA GENERACION DE LA ELABORACION DE LA
RECOPILACION DE OBSERVACIONES IDEAS Y OPCIONES PARA PROPUESTA, EL PROYECTO
SOBRE NUESTRO OBJETIVO RESOLVER EL RETO O SOLUCION QUE ELEGIMOS
DESARROLLAR
LA FORMULACION DEL RETO
QUE VAMOS A ABORDAR
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Al 47% de los equipos de
innovacion lo que mas les cuesta
es conseguir que alguien adopte
el rol de OBSERVADOR, alguien
capaz de ver con 0joS NUevos
cosas que siempre han estado ahi.

La segunda actitud que cuesta adoptar en el
equipo innovador es el enlazador de mundos,
el CONECTOR, el polinizador que es capaz de
cruzar disciplinas e identifica oportunidades.

¢Queé roles de innovacion nos faltan
0 estan peor cubiertos?

47,8%

OBSERVADOR, ETNOGRAFO 37.3%
CAPAZ DE VER LO QUE LOS DEMAS NO PERCIBEN L

CONECTOR DE DISCIPLINAS,
IDEAS Y PERSONAS,
QUE IDENTIFICA OPORTUNIDADES 0,
28,7%

EXPERIMENTADOR,
QUE ENSEGUIDA PRUEBA, ENSAYA Y PROTOTIPA

EMPATICO 0
QUE CREA NARRACIONES Y VISUALIZA 25!5 /0
PERSONAJES EN ACCION

CONSTRUCTOR DE SOLUCIONES, o
QUE CONCRETA Y HACE VIABLE LAS IDEAS 16,2%

INTEGRADOR DEL EQUIPO,
SUS EMOCIONES Y SU FLUJO PRODUCTIVO 22,6%

DESAFIANTE, QUE IMPULSA A ASUMIR
RIESGOS Y SUPERA OBSTACULOS

ORGANIZADOR, COORDINADOR, GUIA 35%
DEL PROCESO DE DT

22,3%

MUESTRA: 314 PROFESIONALES
RESPONSABLES DE INNOVACION / DISENADORES
DE PRODUCTO / SERVICIO / UX / CONSULTORES /
FACILITADORES / COACH AGIL
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Es también el 47% de los que usan
Design Thinking el que piensa que se
hacen pocas iteraciones del proceso
y una media del 43% reconocen que
se lanzan a idear sin haber recabado
la suficiente informacion.
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¢Qué nos falla en el proceso de trabajo
con Design Thinking?

RESPONSABLE A%

- .

DE INNOVACION v
CONSULTOR / FACILITADOR /

COACH AGIL
47.1% 47,3%
L |
‘1 ITERAMOS POCO,
SOMOS MUY LINEALES
42,9% ) 44,7%
NOS LANZAMOS A IDEAR
SIN INFORMACION PREVIA e
‘*’J
o NO TENEMOS FORMULADO o)
3731 % ADECUADAMENTE EL DESAFIO 33 ’5 %
(o) NOS CUESTA ITERAR (o)
17’1 /° EL PROTOTIPADO 28’7 /o
NOS CUESTA ELEGIR ENTRE ‘”,2%

o)
15:76 LAS IDEAS GENERADAS
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El 48% de los diseiiadores de
producto, servicio o interaccion ven
mas dificil abrir opciones, hacer
divergencia.

Elegir entre opciones (convergencia)
solo le cuesta mas al 9%.

¢Qué nos cuesta mas al aplicar
Design Thinking?

DISENADOR DE PRODUCTO / SERVICIO / UX

8,9%

48,2%

42,9%

ABRIR OPCIONES,SALIENDO MANTENER UN FLUJO ALTERNANTE . ELEGIR ENTRE OPCIONES,
DE NUESTROS PATRONES ENTRE DIVERGENCIA Y CONVERGENCIA TRAS LA TORMENTA CREATIVA
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El 80% de los equipos

gue usan Design Thinking

aplican menos de 5 herramientas
en cada iniciativa.

En un proceso de DT para una iniciativa concreta,
dcuantas técnicas o herramientas solemos utilizar?

DISENADOR DE PRODUCTO /

SERVICIO / UX

RESPONSABLE
DE INNOVACION

4,3%
18,6%

40%

37,1%

ENTRE1Y 2 ‘ ENTRES5Y 6

ENTRE 3 Y 4 ' MAS DE 6

17,9%
35,7%
12,5%
33,9%
7,4%
13,3%
’ 40,4%

CONSULTOR /
FACILITADOR /
COACH AGIL 38,8%
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El 44% de los encuestados sienten
gue lo que mas necesitan ahora es
una guia de aplicacion para DT,
que amplie su paleta de recursos.

we've going upf
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-FLEMENT.A
TO INNOVATE

https://www.element4.es

MAPA DE
ACTORES
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IOENTIFICAR LOS INTERESADOS EN NUESTRO.
RETO, PRODUCTO O SERVICIO ¥ CLASIFICARLOS.
SaAFIcARENTE.



https://www.element4.es
http://bit.ly/Element4-reserva

