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Somos

Somos EIDE, una asociacion del disefio, una entidad sin dnimo
de lucro creada con el objetivo fundamental de fomentar y pro-
mocionar el disefio y la cultura creativa en la vida social, cultural
y econdmica del Pais Vasco y Navarra.

Bienvenidos a nuestra plataforma EIDE DESIGN VISIONS un
espacio abierto en el que escuchar, conversar y compartir con
todo aquel que quiera participar en el disefio del mundo en el

que queremaos Vivir.

¢(Nos acompafias?

Buscamos

Crear un espacio de conversacion e intercambio con y entre los
diferentes agentes de nuestro ecosistema.

Poner en comun distintas visiones del disefo, alinear objetivos y
plantear retos comunes.

Analizar el valor del disefio desde diferentes perspectivas.

Construir juntos una definicién colectiva del disefio poliédrica,
multiple y diversa.

Os invitamos a formar parte de nuestra primera herramienta
digital, un recorrido para reflexionar sobre el presente y el futuro
a través de la mirada del disefio.
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Transfor-
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Transfor-
macion

o

Informate

Para fluir en un contexto complejo y cambiante; para estar en
constante transformacién; para ser flexibles e integrar la incerti-
dumbre en su cultura, nuestras organizaciones necesitan expertos
en el manejo de problemas mal definidos, expertos en la incerti-
dumlbre®, necesitan disefiadores...

*Nacho Lavernia, diseiador valenciano, socio fundador de La-
vernia & Cienfuegos.

o

Inspirate

"Las especies que sobreviven no son las mds fuertes, ni las mds
rdpidas, ni las mds inteligentes; sino aquellas que se adaptan
mejor al cambio”.

Interpretacién comun de la idea expuesta por Charles Robert
Darwin en El origen de las especies.



.Y si tuvieras que
liderar el cambio en
tu organizacion?

Ordena por nivel de importancia qué podria aportar el disefio a su
transformacion:

¢ Impulsar una cultura mas creativa

Dar impulso a una cultura mds creativa y exploratoria ofreciendo
un ‘lugar seguro’ para probar nuevas ideas y fomentar una actitud
proactiva y experimental.

® Repensar la cultura organizativa

Cuestionar, desde una actitud creativa y constructiva, el modelo
organizativo o la cultura de la organizacion.

® Crear un marco compartido

Crear un marco de trabajo y un proceso centrados en las personas,
comprensibles, coherentes y compartidos por toda la organizacion.

e Facilitar una cultura participativa

Involucrar a agentes y personas usuarias, ayudar a crear una cultura de
participacién e implicacion.

e Humanizar la tecnologia

Poner el foco en las necesidades de las personas usuarias al
implementar un desafio tecnologico.

e Fomentar la empatia

Establecer relaciones de empatia entre los equipos, y con los clientes y
las personas usuarias.

e Mediar en la organizacién

Involucrar a personas de diferentes dreas de la organizacion y actuar
como mediador poniendo el foco en las necesidades claves de las
personas usuarias como referencia comun.

Basado en: Transformations, 7 Roles to Drive Change by Design, Joyce Yee, Emma Jefferies &
Kamil Michlewski, 2017. Amsterdam: BIS Publishers.
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Negocio

-

Informate

Existe una correlacion clara entre excelencia en disefio y exce-
lencia en negocio: Segun el McKinsey Design Index, las empresas
que ponen el disefio en el epicentro de su estrategia corporativa
presentan un crecimiento de ingresos del 10% y un retorno para
sus accionistas del 21% (valores de referencia de la industria del 3
al 6%y del 12 al 16%).

Resultados del cuartil superior de mds de 300 empresas (tecno-
logia médica, bienes de consumo y banca minorista) estudiadas
sobre un periodo de actividad de 5 afios.

Segun el DMI: Design Value Index, en diez afios el retorno de una
inversion en empresas impulsadas por el disefio supera en mds de
200% el retorno de la misma inversion en empresas S&P 500.
Resultados de una seleccién de 15 empresas estudiadas sobre un

periodo de actividad de 10 afos, con respecto al conjunto de las
empresas S&P 500.

0

Inspirate

"Good design is good business”.

Thomas J. Watson Jr. expresidente y CEO de IBM.



(A qué ritmo aumentan
los beneficios de los
accionistas de las
empresas mads eficientes
en diseno con respecto a
sus homologas?

Elige una opcion:

¢ Aumentan al mismo ritmo
® Aumentan casi vez y media mads rapido

® Aumentan casi dos veces mds rapido
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Creatividad

-

Informate

“(...) el modo de pensar estd cambiando. Las empresas lideres
reconocen la importancia de otro factor clave del éxito, la nece-
sidad de infundir creatividad en todos los aspectos del entorno
empresarial, desde la estrategia y la cultura a la innovacién y
compromiso con el cliente”.

David Wadhwani, vicepresidente sénior de medios digitales de
Adobe.

El pensamiento creativo y el pensamiento critico son dos formas
de pensamiento complementarias. Al emplear herramientas del
disefio como la empatia, la creatividad y también la racionali-
dad, somos capaces de reformular los problemas de manera que
surjan nuevos caminos hacia soluciones innovadoras.

0

Inspirate

Educar en la creatividad es educar para el cambio y formar
personas ricas en originalidad, flexibilidad, vision futura, iniciativa,
confianza, amantes de los riesgos Y listas para afrontar los obstda-
culos y problemas que se les van presentado en su vida cotidia-
na, ademds de ofrecerles herramientas para la innovacion.

Basado en: Pensar y crear: educar para el cambio, Betancourt,
M. J. et al, 1997. Cuba: Academia.

10



cAprenderemos por
fin a educar en la
creatividad?

Ordena por nivel de importancia qué implica para ti educar en la
creatividad:

® Vencer el temor a cometer errores

®* Transcender el presente con un proyecto futuro

® Aprender a confiar en lo potencial y no sélo en lo real

® Desarrollar la confianza en uno mismo y en sus convicciones

e Propiciar una cultura de trabajo para el desarrollo de un
pensamiento creativo y flexible

® Favorecer la voluntad para superar obstdculos y perseverar

® Aprender a movernos en la ambigliedad y la incertidumbre

il






Simplicidad

-

Informate

“(...) la complejidad en si misma no es ni buena ni mala: el proble-
ma estd en la confusion”.

Living with Complexity, Donald A. Norman, 2010. Cambridge:
The MIT Press.

Ante el bombardeo de ofertas y la infoxicacion® generalizada,
las organizaciones mds sostenibles serdn las que sean capaces
de gestionar sistemas complejos para ofrecer propuestas claras,
coherentes, creibles, y facilmente apropiables por las personas a
las que van dirigidas.

*Alfons Cornella, fundador y presidente de Infonomia.

A

Inspirate

“La capacidad de simplificar implica eliminar lo innecesario para
gue hable lo necesario”.

Hans Hofmann, pintor americano nacido en Alemania
(1880-1966). 13



Si la simplicidad fuera el
nuevo paradigma ;Como
deberia ser el mundo?

Reordena estos conceptos segun tu criterio:
® Diverso

®* Transparente

® Confortable

® Reconocible

® Accesible

® Creible

® Coherente

® |ntuitivo

14
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Emocion

-

Informate

Algunos estudios indican que el 80% de los factores que influen-
cian en la compra son emocionales, mientras que solo el 20% son
racionales, incluso en entornos B2B.

Por racionales que nos guste imaginarnos, la neurociencia ha
demostrado que la emocion condiciona la decision final, aunque
mas tarde se autojustifique desde argumentos objetivos para
conciliarnos con nuestro ser mds racional.

Basado en: Branding emocional: Las emociones dan vida a tu
marca, Carlos Puig Falcé, CEO de Branward.

Las decisiones acerca del disefio de un producto o servicio (...)
deben tener en cuenta las emociones, las creencias, las preferen-
cias, los modelos mentales, las respuestas fisicas y psicoldgicas,
las percepciones, los comportamientos (...)

Basado en: La importancia estratégica del disefio centrado en

las personas, Judith Membrives, 2019. Universitat Oberta de
Catalunya.

i

Inspirate

"El convencimiento racional por si mismo no genera accion. Es el
impulso de las emociones lo que empuja a dar el salto”

Joan Costa, comunicélogo, disefiador e investigador espariol.

16



(Has pensado en como
las emociones definen
nhuestras experiencias?

Valora de 1a 5 el peso de lo emocional frente a lo racional en tus
decisiones de compra, siendo 1 muy racional y 5 muy emocional.

Contratar un seguro médico
Comprar unos zapatos

Comprar un libro

Descargar una app

Alquilar un apartamento de verano
Comprar un coche

Comprar un ordenador

Elegir un restaurante

17
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Cocreacion

-

Informate

;(Qué es la cocreacion?

“La cocreacion completa es un proceso transparente de creacion
de valor en colaboracion continua y productiva con, y apoyada
por, todas las partes relevantes, con las personas usuarias jugan-
do un papel central”.

The 7 principles of complete co-creation, Stefanie Jansen &
Maarten Pieters, 2017. Amsterdam: BIS Publishers.

(Qué es el codisefio?
"El codisefio es una forma de disefiar que intenta involucrar acti-
vamente a todas los partes implicadas y posibilitar su contribu-

cién creativa en la formulacién y resolucion de un problema”.

www.cocreate.training

0

Inspirate

“No hay escapatoria -los tiempos actuales exigen interaccion,
colaboracion y transparencia”.

www.thecocreators.com

¢(Qué te aporta o te aportaria cocrear con personas usuarias,
consumidoras o prescriptoras...; personas expertas, empleadas,
colaboradoras...; personas involucradas en el suministro, la distri-
bucion, el mantenimiento...?

19



Entre el conjunto de
beneficios que aporta la
cocreacion, ;cuales son
para ti los mas relevantes?

Elige de 3 a 5 opciones:

® Vision comun

® Objetivos y valores compartidos

® Perspectivas mas enriquecedoras

® Personas motivadas y proactivas

® Espacios de reflexion y conversacion
® Diversidad y voces plurales

® Soluciones creibles

e Satisfacciéon de las personas usuarias
¢ Impulso de la capacidad creativa

® Evaluacién rapida de ideas y soluciones

20
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Sosteni-
bilidad

Informate

“Nuestras elecciones de hoy tienen un impacto directo sobre el
futuro, es una gran responsabilidad”.

Kathy Krumpe, directora de operaciones de Future State.
“La sostenibilidad pone el foco en la satisfacciéon de las necesida-
des de la generacion presente sin comprometer la capacidad de

las generaciones futuras a satisfacer sus propias necesidades”.

Nuestro futuro comun, Comisién Mundial sobre el Medio Ambien-
te y el Desarrollo, 1987. Organizacién de la Naciones Unidas.

"El desarrollo sostenible reconoce la interdependencia de los sis-
temas ambientales, sociales y econémicos y promueve la igual-

dad vy la justicia mediante el empoderamiento de las personas y
un espiritu de ciudadania global”.

www.sustainable-environment.org.uk

0

Inspirate

“El verdadero viaje de descubrimiento no consiste en buscar nue-
VOS paisajes, sino en tener nuevos 0jos”.

Marcel Proust, novelista, ensayista y critico francés (1871-1922).
¢;Qué mundo quieres para las generaciones futuras?

¢En qué podrias contribuir como ciudadano/a o por tu rol en
tu organizacion?

22



cCoémo te imaginas el
futuro de un presente
no-sostenible?

Elige una opcion:
® Mas o menos igual que ahora
* Enfrentado a graves retos de supervivencia

® Gracias al progreso, sélo podemos ir a mejor

23
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Estética

-

Informate

“Segun Socrates, existen dos tipos de cosas bellas: las cosas que
son bellas en si mismas, y las que lo son sélo para las personas
que las utilizan. Diferentes cosas tienen diferentes objetivos y por
lo tanto una belleza diferente”.

He de seis ideas, Wladyslaw Tatarkiewicz, 1987. Madrid: Tecnos.

“(...) en la practica actual del disefio la percepcion y el placer
sensible se tornan indisociables de la funcién o utilidad. Ya no se
habla de una oposicidon antagdnica entre belleza y utilidad, sino
gue estas concepciones se interrelacionan para un producto final
en el cual la estética cumple una funcién, y la funcion influye en la
estética”.

De lo bello de las cosas, Ana Calvera, 2007. Barcelona:
Gustavo Gili.

Al

Inspirate

“"Nada puede afiadirse o quitarse a un objeto bello sin arruinar
el todo".

E.R. de Zurko, en Art Bulletin vol. 39, 1957. H° de seis ideas, Wlad-
yslaw Tatarkiewicz.

25



cTe has parado a pensar
qué hace bellos los objetos
que nos rodean?;Qué

te hacen sentir? ;Qué te
aportan?

Ordena segun nivel de importancia:

® Me divierten

® Me lo hacen facil

® Me enriquecen

® Me emocionan

® Me traen recuerdos
® Me dan confianza

® Me asombran

® Me enternecen

¢ Me motivan

26
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Digitali-
zacion

-

Informate

“La innovacion empieza con las personas”.
“La tecnologia se mueve rdpido, las necesidades humanas cam-
bian lentamente”.

Tim Brown, CEO y presidente de IDEO.

El disefio esta dibujando posibilidades creativas de abrazar el
futuro digital, inspira nuevas formas de hacer, de conectar con las
personas y la sociedad, y facilita que las organizaciones avancen
con confianza a medida que la distinciéon entre lo fisico y lo digital
se disuelve.

af

Inspirate

“La digitalizacion y la sostenibilidad son dos de las influencias
mds poderosas del mercado en el panorama empresarial actual
(..) estan convergiendo en una tormenta transformadora perfecta
en la economia global”.

The Convergence of Digitalization and Sustainability, David Kiron
& Gregory Unruh, MITSloan Management Review, enero 2018. 28



En un mundo en el que
las fronteras entre lo
fisico y lo digital se estan
disolviendo, ;qué papel
deberia adquirir

la tecnologia?

Contesta afirmativa o negativamente a las siguientes cuestiones:

e ;Puede la tecnologia digital ayudar a las organizaciones
a incrementar su valor, a transformar su modelo
operativo, a ser mds sostenibles y eficientes?

e ;Debe formar parte de todo lo que hacemos en nuestro
dia a dia, como aprendemos, trabajamos, jugamos, nos
relacionamos, comemos, compramos, nos relajamos?

e ;Puede ayudar a generar experiencias significativas y
favorecer la implicacién, motivacion y el bienestar de las
personas?

e ;Debe ayudarnos a monitorizar nuestra salud,
alimentacion, forma fisica, rendimiento, aunque suponga
una pérdida de privacidad?

e ¢(Puede participar en resolver la desigualdad
favoreciendo una cultura de conocimiento, intercambio,
experimentacion y conexion universales?

o :Debe participar en el disefio de un mundo
verdaderamente mds sostenible?

29
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Marca

&P

Informate

“Tu marca es lo que la gente dice de ti cuando no estds en la
habitacion”.

Jeff Bezos, CEO y presidente de Amazon.

“Una marca sélo vale por lo que significa para la gente”.

Joan Costa, comunicélogo, disefiador e investigador espariol.

0

Inspirate

;Qué crees que significa para la gente tu marca, la marca que
representas o para la que trabajas?

31



(Qué significan para ti

estas marcas?

Asocia tres ideas, conceptos, sentimientos a estas marcas: Apple, Coca

Colay Nike.

® Espiritual
® Elegante
® Conservadora
* |nteligente
* Familiar

®* Emotiva

® Racional

® Misteriosa
* Amable

* |nnovadora

® Masculina

Sugerente
Atractiva
Cosmopolita
Avanzada
Joven
Ingeniosa
Sostenible
Femenina
Agil

Actual

32
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Habitat

-

Informate

Desde un punto de vista ético, una ciudad abierta deberia asumir
las diferencias, promover la igualdad, liberar a sus habitantes

del corsé de lo preestablecido, para que puedan experimentar y
expandir su experiencia.

La experiencia en una ciudad estd llena de contradicciones, de
aristas y asperezas entre lo construido y lo vivido. El urbanismo
proactivo debe combinarse con la modestia ética; colaborar con
la ciudadania, ser critico con la manera en que vive la gente y a
la vez autocritico con lo que construye.

Basado en: Construir y habitar. Etica para la ciudad, Richard
Sennett, 2019. Barcelona: Anagrama.

af

Inspirate

“La escuela comenzd con un hombre bajo un darbol, un hombre
gue no sabia que era un maestro, y que se puso a discutir de lo
que habia comprendido con algunos otros, que no sabian que
eran estudiantes (...). Desearon que sus hijos también lo escucha-
ran, y, asi, se erigieron espacios, y surgio la primera escuela”.

Louis Kahn, arquitecto americano nacido en Estonia (1901-1974). 34



Dice un proverbio aleman,
“El aire de la ciudad
libera” ;Qué espiritu debe
guiarnos para construir

y gobernar nuestras
ciudades?

Contesta afirmativa o negativamente a las siguientes cuestiones:

e ¢(Deben nuestras ciudades ser mas inclusivas y darnos la
posibilidad de convertirnos en lo que deseamos ser?
“Una ciudad estda formada por diferentes tipos de hombres; gentes

semejantes no pueden dar existencia a una ciudad”. Aristételes,
Politica.

e ;Tiene la ciudadania que desempenar un papel mas
influyente en la construccién y la gobernanza de la
ciudad?

"Jane Jacobs afirmaba que las formas urbanas surgen lentamente y

por acumulacion, como consecuencia de las lecciones del uso y de la
experiencia”. Muerte y vida de las grandes ciudades, 2011.

e :;Debe la planificacion urbana representar la sociedad tal
como es, en vez tratar de cambiarla?
“Crear una estructura fisica al precio de destruir la intima estructura

social de la vida de una comunidad es una absoluta locura”. Lewis
Mumford, Technics and Civilization, 1934.

e ¢;Puede la tecnologia hacernos la vida mas féacil,
ordenando y suavizando las relaciones entre las personas?

"Richard Sennett distingue entre la tecnologia que prescribe cémo
debe la gente utilizar los espacios, la que nos entontece; y la que
coordina pero no elimina las actividades mds desordenadas, la que nos
estimula mentalmente”. Construir y habitar, 2019
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Producto

Informate

Cuando en el evento sorpresa del 23 de octubre de 2001, Steve
Jobs presentd el iPod, el reproductor Apple de MP3, las reacciones
fueron mds que tibias: “otro intento de Apple por tener el artilugio
mds cool del mercado... una carcasa vacia presentada como una
innovaciéon rompedora... jy ademds a un precio exorbitante!”.

Sin embargo, a finales del afio 2004, representaba ya cerca del
80% de las ventas de su segmento.

Basado en: iPod BACKSTAGE, Gilles Dounés & Marc Goeffroy,
2005. Paris: Dunod.

i

Inspirate

"El producto es la conjugaciéon de un bien material y de un servi-
cio; como una totalidad interactiva y dialogante con los consumi-
dores: producto-servicio.”

Ezio Manzini, disefiador italiano y profesor honorifico del Politéc-
nico de Milan.

“Pensar como un disefiador transforma la manera en que desa-
rrollamos los productos, los servicios, los procesos y también las
estrategias”.

Design Thinking, Tim Brown. Harvard Business Review, junio 2008.

¢Y sireplantearas tus productos/servicios desde la perspectiva
de un sistema que genera nuevas experiencias, como serian? 37



cCoémo lo consiguié Apple?
¢Del conjunto de factores
que participaron al éxito
del iPod, te atreverias a
decir cudl fue el factor
clave?

Elige una sola opcion:

El atractivo y la credibilidad de la marca Apple
Una potente estrategia de Marketing y Comunicacion
Una estética atractiva, innovadora y un uso intuitivo

Una experiencia innovadora, toda tu musica en el bolsillo

Una nueva relacion con la musica gracias a la conexién del IPod con el
lector multifuncion ITunes y la plataforma de descarga Music Store.

La integracion de elementos de innovacién tecnolégica

Integracion de una toma Firewire y utilizacion de un disco duro de
1,8" que permitian el almacenamiento de hasta 1000 canciones y su
traslado en cuestion de minutos.

La coherencia del disefio del sistema iPod/iTunes/Music
Store
Involucrar a personas de diferentes dreas de la organizacion y actuar

como mediador poniendo el foco en las necesidades claves de las
personas usuarias como referencia comun.

La compra online, tu musica sélo a un par de clicks

La posibilidad de comprar las canciones y los dlbumes de musica
online, y de hacerlo en una tienda que garantizaba beneficios a las
discogrdficas y a los artistas.

38
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Cultura
Organi-
zativa

=P

Informate

“La cultura corporativa es un conjunto de factores vinculados a la
manera de ser y hacer de una organizacion que son compartidos
por sus miembros.(...) diferencian una organizacion de otras y sir-

ven para posicionarla en el entorno y cohesionarla internamente”.

Montse Bordas, Corporate Culture Strategist de Branward.

Una cultura organizativa orientada a las personas fomenta
valores sociales, es inclusiva y flexible; incita a la iniciativa indivi-
dual y a la creatividad, tolera el riesgo y la incertidumbre; permite
interactuar de manera cohesionada y es coherente en sus estra-
tegias, estructuras y sistemas.

Rf

Inspirate

“(...) innovar para que nuestras organizaciones sean mds dagiles,
mds colaborativas, mas humanas, mds trascendentes, mds digi-
tales y mds sostenibles y sobretodo para que naveguen correcta-
mente en entornos inciertos”.

La innovacion, ¢mds alla de la tecnologia? Jon Ferndndez, direc-
tor general de Orbea. Innobasque.

40



(Por qué no crear una
cultura de la que tu
empresq, tus clientes y tus
empleados se enamoren?
cSobre qué pilares la
construirias?

Selecciona 5 de estos conceptos:

4]



Liderazgo
Colaboracién
Integridad
Pasion
Diversidad
Calidad
Compromiso
Sostenibilidad

Capacitaciéon

Responsabilidad Social

Creatividad

Autenticidad

Excelencia

Innovacion

Participacion
Igualdad
Flexibilidad
Empatia
Eficiencia
Autoridad
Coherencia
Proactividad

Relevancia

Competitividad

Optimizacion
Agilidad
Valentia

Libertad

42



13

Estrategia



Estrategia

=P

Informate

Cerca del 90% de las organizaciones no estdn aprovechando
todo el potencial del disefio.

Las que si lo hacen se caracterizan por ver el disefio “como un
estrato funcional que se entrelaza con todo, desde la ejecucion
del producto hasta la estrategia corporativa”.!

Tanto McKinsey como InVision? concluyeron que separar el de-
partamento de disefio del resto del negocio es un error y que la
estrategia de disefio corporativo debe ir mds alld de productos
atractivos e impactar en todos los aspectos del negocio. *

"Basado en: Are you asking enough from your design leaders?
Melissa Dalrymple, Sam Pickover, and Benedict Sheppard, Mc-
Kinsey Quarterly, 2020.

2The Business Value of Design, McKinsey & Company, 2018 /
The New Design Frontier, InVision, 2018.

3Integrating design into business strategy is good for growth,
says InVision report, Augusta Pownall, Dezeen, 2019.

Rf

Inspirate

“No es disefio versus negocio, es sobre lo que podemos hacer
juntos”.

Katie M. Dill, vicepresidente de diseno en Lyft.

¢Aprovecha tu organizacion el valor del disefio?
¢ Qué pasos tendria que dar para hacerlo? 44



cCoémo articular el diseno
para que aporte un

valor significativo a las
organizaciones?

Valora del 1al 5 siendo el 5 maxima prioridad:

e Despliegue del disefio como una funcién integrada en
toda la organizacién, no como una funcién centralizada o
un departamento estanco

e Compromiso tangible a nivel directivo con el disefio como
recurso para la innovacién, y como fuerza integradora y
transformadora

¢ Inversion significativa y sostenida en diseio

¢ Integracion del liderazgo en diseiio en la cupula directiva
de la organizacién

e Modelo operativo y estructura de informacién claros para
el diseio

¢ Eliminacién de las barreras entre el diseio fisico, digital y
de servicios

Basado en: DMI: Design Value Index, Design Management Institute, 2015 y The Business Value
of Design, McKinsey & Company, 2018 45
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Servicios

Informate

"El camino hacia el corazén del usuario es mucho mds que un
programa de fidelidad. Hacer del usuario un evangelista va de
crear experiencias sobre las que merezca la pena hablar!”.

Valeria Maltoni, escritora, ponente y asesora empresarial.

"El 89% de los consumidores dejan de hacer negocio con una
organizacion si tienen una mala experiencia en el Servicio all
Cliente".

Rightnow customer experience impact report, 2019.

af

Inspirate

Airbnb utiliza el disefio de servicios para comprender realmente el
mapa de experiencias de sus usuarios. Entre otras cosas, co-
menzaron haciendo un storyboard de 45 momentos emocionales
diferentes de los anfitriones de Airbnb. También, estudiaron con
detalle los viajes de los usuarios para entender sus sentimientos y
puntos criticos de cara a disefiar servicios que facilitan experien-
cias realmente positivas.

¢(Qué haces tu?
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Wow, acabas de tener una
experiencia fabulosa con
un nuevo servicio.

Vas a escribir un tweet,
cqué hashtags lo
acompanarian?

Piensa en los atributos clave que tendria ese servicio y elige de 3 a 5:

® Multicanal ® Facilitador

® Personalizable ® Sostenible

® Coherente ® Sorprendente
® Humano ¢ Didactico

® [ntuitivo ® Free

® Tecnolégico ® Compartible

® Motivador ® Responsable
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VISIONS

Si quieres saber mds sobre la asociacién:
www.eidedesign.eus

Para contactarnos escribenos a:
info@eidedesign.eus



