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Resumen

Esta guia ofrece un enfoque practico para el desarrollo de productos
transformados a partir de especies acuicolas mediante la metodologia
design thinking (DT). La acuicultura, como sector estratégico, requiere
innovacién para generar alimentos sostenibles, nutritivos y faciles de
preparar. El DT constituye una herramienta eficaz para este propdsito, es-
tructurada en cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y validar,
todas centradas en el usuario. La guia describe herramientas clave como
mapas de empatia, lluvia de ideas, matrices de priorizacion, entre otras.
El caso practico ilustra la aplicacién de estas herramientas en la creacion
de snacks y toppings elaborados con langostino, integrando analisis esta-
distico y cocreacion con consumidores. Esta metodologia permite reducir
riesgos, acelerar la innovacién y garantizar productos alineados con las
preferencias del mercado. En conclusién, el DT facilita la comprension del
consumidor, la generacién de ideas creativas y la evaluacion objetiva, im-
pulsando la sostenibilidad y la aceptacién en el sector acuicola.
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La acuicultura se ha consolidado
como uno de los sectores de produc-
cion de alimentos con mayor creci-
miento a nivel mundial. Representa
una fuente clave de suministro de
alimentos e ingresos y desempefia
un papel fundamental en la garantia
de la seguridad alimentaria, en lo que
respecta a las especies cultivadas me-
diante este sistema de produccion.

La relevancia de la acuicultu-
ra como sector estratégico no solo
reside en la diversificacion de espe-
cies y su capacidad productiva, sino
también en el desarrollo de estrate-
gias y tecnologias conducentes a la
obtencién de productos de facil pre-
paracion con alta calidad nutricional
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y sensorial y que garanticen la sostenibilidad y rentabilidad del
sector. Desde este punto de vista, es fundamental considerar el
comportamiento y las demandas de los consumidores a la hora de
disefiar nuevos productos.

Asi, la industria alimentaria tiene un interés continuo en el
desarrollo de nuevos productos apoyandose en las nuevas tecno-
logias con el objetivo de prolongar la vida util y mejorar la acepta-
cién de los productos de origen marino, garantizando la calidad
nutricional y la seguridad de los alimentos. De este modo, se pre-
tende dar respuesta al incremento de la demanda, por parte de las
personas consumidoras de productos transformados procedentes
de la acuicultura: naturales, mas nutritivos, con larga vida util y fa-
ciles de manipular. La creciente necesidad de desarrollar nuevos
productos marinos actua como motor de innovacion.

El desarrollo de nuevos productos alimentarios es un proce-
so integral que abarca desde la ideacidn y conceptualizacion hasta
el lanzamiento al mercado y el monitoreo postlanzamiento. Esto
requiere una vision multidisciplinar, combinando la investigacion
de mercado y las necesidades del consumidor con la ciencia de los
alimentos para la formulacién y optimizacion técnica, siempre con-
siderando la inocuidad, la viabilidad econémica y las regulaciones
vigentes.

Tradicionalmente la planificacién de nuevos productos ha
sido un proceso complejo, largo y secuencial. Desde este punto de
vista, el design thinking (DT) es un método de trabajo que acelera el
desarrollo de nuevos productos a través de un proceso centrado
en el usuario y la iteracién rapida. Este enfoque permite compren-
der en profundidad las necesidades del usuario, generar ideas

https://thinkinazul.es Purificacion Garcfa Segovia; Palmira Javier Pisco; Marfa Jests Pagan Moreno / edUPV
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innovadoras, crear prototipos de forma agil y validarlos de manera
continua, lo que reduce el riesgo y garantiza soluciones mas efecti-
vas y de mayor valor para el cliente.

El Proyecto GVA-ThinKInAzul (THINKINAZUL/2021/011), im-
pulsado por el Ministerio de Ciencia e Innovacién con fondos del
Mecanismo de Recuperacion y Resiliencia (MRR) en el marco de la
iniciativa NextGenerationEU, coordina programas de desarrollo en-
tre las comunidades auténomas con la participacion de diferentes
grupos de investigacion que colaboran en distintos paquetes de
trabajo: monitorizacién ambiental, diversificacién y reproduccion,
nutricion y bienestar, salud, calidad y seguridad alimentaria, inte-
raccion acuicultura y medio ambiente, y economia azul y ciencia
ciudadana (https://thinkinazul.es; https://cvalenciana.thinkinazul.

es). Dentro del paquete salud, calidad y seguridad alimentaria, el
grupo de investigacion i-FOOD de la UPV tiene asignada la tarea de
promover el consumo de productos procedentes de la acuicultura
trabajando para ello en el desarrollo de nuevos productos acor-
des a las necesidades y exigencias de los consumidores. En este
contexto, se ha desarrollado la Guia para el desarrollo de nuevos
productos acuicolas.

Purificacién Garcia Segovia; Palmira Javier Pisco; Marfa Jests Pagén Moreno / edUPV https://thinkinazul.es
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La presente guia tiene como objetivo ofre-
cer un enfoque practico para el desarrollo
de nuevos productos acuicolas, basado en
la metodologia design thinking. Para ello, se
describen de manera clara y estructurada
las distintas etapas del proceso, acompafa-
das de herramientas y pautas especificas,
asi como de ejemplos, que facilitan su apli-
cacion directa en iniciativas de innovacion y
desarrollo de producto.
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N de
terminos

A continuacion, se definen los términos que
ayudaran a familiarizarse con la metodolo-
gia descrita en la guia.

- Idea clave (/nsight). es informacion
reveladora que define una posible
oportunidad.

=» Proyecto: es un esfuerzo temporal que
se lleva a cabo para crear un producto,
servicio o resultado unico.

-» Fase: etapas consecutivas que forman
un proceso complejo.

= Vinculo (Engagement): es el nivel de
compromiso.

=> Retroalimentacién (Feedback): res-
puesta de regreso o retorno tras una
pregunta.


https://thinkinazul.es

Necesidades
Consumidor

3y dE:tr::;eo?_'.ao Tecnologias
Disciplina / i viable factibles

Métodos de los
disenos

Figura 1. Esquema de la metodologia design thinking (DT).
Fuente: Elaboracion propia.
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Segun Tim Brown (2009), el design thinking es
un método para “generar ideas innovadoras
que centran su eficacia en entender y dar

soluciones, tecnoldgicamente factibles, a
las necesidades reales del usuario/consumi-
dor”, resultando ademas en una estrategia
viable de negocio (Figura 1). De modo que
aquello que aporta valor al cliente sea una
oportunidad para el mercado.


https://thinkinazul.es

Etapa de experiencia

. Etapa de seleccién
de usuario

Figura 2. Estructuracion del design thinking en etapas y fases.
Fuente: Modificada de THE Design Process de Stanford Design School.
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https://dschool.stanford.edu/stories/lets-stop-talking-about-the-design-process

design th/nk/ng (DT)

La Figura 2 muestra las fases que componen
el design thinking (DT): experiencia de usuario,
creatividad y seleccion. El conjunto de estas fa-
ses esta integrado por cinco etapas: empatizar,
definir, idear, prototipar y evaluar.

-» La fase de experiencia de usuario tiene
como objetivo definir y elegir las necesida-
des individuales o del grupo consumidor al
que va dirigida la idea de un nuevo producto.

- La fase de creatividad, también conocida
como ideacion, tiene como objetivo gene-
rar ideas innovadoras y soluciones origi-
nales que den respuesta a las necesidades
detectadas en la fase anterior.
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- Lafase de seleccién se refiere a la evaluacion y seleccién de las
mejores soluciones después de probar diferentes prototipos.

Estas tres fases suelen dividirse en etapas para lograr un enfoque
mas completo. Asi, en el proceso de design thinking (DT) se contem-
plan las siguientes cinco etapas:

* Empatizar: entender a fondo las necesidades y el contexto
del usuario.

* Definir: identificar el problema que se va a abordar.
* Idear: generar una amplia gama de posibles soluciones.
* Prototipar: crear versiones preliminares de la solucion.

* Testear: consiste en evaluar la soluciéon con usuarios reales
para obtener retroalimentacién valiosa que permita mejorar
el producto o servicio.

Cada una de estas etapas se apoya en una o mas herramientas o
técnicas que facilitan la identificacion de ideas clave, permitiendo
avanzar de manera efectiva en el proceso de desarrollo del método.

1. Empatizar

La empatia es la base del proceso de disefio que esta centrado en
las personas y en como se desenvuelven en determinadas situa-
ciones. Basicamente es el trabajo que se hace para entender a las
personas dentro del contexto de uso en el cual se esta disefiando
el producto. Esta etapa requiere comprender las cosas que hacen,
el porqué, sus necesidades fisicas y emocionales, saber cobmo con-
ciben el mundo y qué es significativo e importante para ellas.

Purificacion Garcia Segovia; Palmira Javier Pisco; Marfa Jestis Pagan Moreno / edUPV
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Para poder empatizar es necesario:

* Escuchar: entender la perspectiva del usuario, sus experien-
cias, frustraciones y necesidades.

* Observar: mirar alas personasy sus comportamientos en el
contexto de sus vidas.

* Participar: interactuar con el usuario, realizar entrevistas,
lluvias de ideas y experimentos para obtener informacion
valiosa.

En la fase de empatia del proceso de design thinking, se utilizan di-
versas herramientas clave para comprender profundamente a los
usuarios (Figura 3).

enirevistas

grupo observacién
enfoque directa

EMPATIZAR

herramientas
digitales

mapa de

inmersién ”
il empatia

Figura 3. Herramientas para empatizar.
Fuente: Elaboracién propia basada en informacién de design thinking en espafiol

(https://designthinking.es/tecnicas-de-innovacion/)

Purificacion Garcia Segovia; Palmira Javier Pisco; Marfa Jests Pagan Moreno / edUPV https://thinkinazul.es
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Entrevistas y observacion directa, que permiten captar las
necesidades, motivaciones y comportamientos de los usua-
rios en su contexto real.

Creacion de personajes o arquetipos de usuario, que ayu-
dan a representar de forma concreta sus caracteristicas, ne-
cesidades y objetivos.

Mapas de empatia, Utiles para organizar y visualizar la infor-
macion recopilada sobre lo que el usuario piensa, siente, dice
y hace.

Inmersion, una técnica que consiste en experimentar perso-
nalmente la situacion del usuario para obtener una compren-
sidbn mas auténtica.

Herramientas de comunicacién digital, como las videolla-
madas, que facilitan la realizacidon de entrevistas a distancia
cuando el contacto presencial no es posible.

Grupo de enfoque (Focus group), es una técnica cualitativa
que consiste en reunir a un grupo pequefo de personas (ge-
neralmente entre 6y 10) para discutir un tema especifico bajo
la moderacion de un facilitador. Esta herramienta se suele
utilizar, en el contexto del DT, en las etapas de empatizar y
definir. En el caso de la etapa de empatizar se utiliza para
explorar necesidades, motivaciones y frustraciones de los
usuarios. Ayuda a entender el contexto en el que se usan los
productos o servicios y permite descubrir ideas claves que no
se obtienen facilmente con encuestas.

Purificacion Garcia Segovia; Palmira Javier Pisco; Marfa Jestis Pagan Moreno / edUPV
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Ejemplo de uso

A continuacion, se presenta un ejemplo de uso de una de las herra-
mientas que se puede utilizar en esta etapa.

=» Herramienta mapa de empatia

Esta herramienta es muy util para alinear la perspectiva y la com-
prension del equipo en lo que respecta a la personalidad, las nece-
sidades, las frustraciones y los objetivos de las personas.

El uso del mapa de empatia requiere:

* Definir el usuario: puede ser un cliente tipico o un segmento
especifico del mercado.

* Recopilar datos: utilizando encuestas, entrevistas u otras
herramientas que nos permitan obtener informacion para
rellenar los distintos segmentos del mapa

¢ Completar el mapa: en base a la informacién recogida tras
la recopilacion de datos, es conveniente que este trabajo se
realice en equipo para obtener diferentes puntos de vista que
enriqueceran el resultado final.

* Analizar los resultados: una vez completado el mapa con la
finalidad de identificar necesidades no satisfechas u oportu-
nidades de mejora o innovacioén. Estas se traduciran en claves
para realizar las fases siguientes del proceso de DT.

Un mapa de empatia se divide en varias secciones, que reflejan
diferentes aspectos de la experiencia del usuario (Figura 4).

Purificacién Garcia Segovia; Palmira Javier Pisco; Marfa Jests Pagén Moreno / edUPV https://thinkinazul.es
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Piensa y siente Hace
{Qué emociones experimenta? (Qué acciones realiza?
¢Cudles son sus preocupaciones? ¢Cudles son sus aficiones?

¢Cuales son sus creencias limitantes?

¢Qué es lo que realmente le importa?
¢Cudles son sus inquietudes?
¢Cudles son sus aspiraciones?

Oye Dice

¢Qué conversaciones escucha? ¢Cémo se comunica con otras personas acerca
¢Quién le da consejos o recomendaciones? de ese problema?
{Qué mensajes le llegan de sus referentes? ¢Cudles son sus temas favoritos?

{Qué escucha en las noticias? {Qué expresa cuando habla de los temas que le
{Qué comentarios hacen las personas a su preocupan?

alrededor? ¢Qué comentarios hace en redes sociales?
Ve

¢Cudles son las condiciones que rodean al usuario?
¢Qué es cotidiano para esa persona?
¢Cémo es la gente que le rodea?
¢Qué le llama la atencidn?

Frustra Motiva

{Qué obstaculos o barreras encuentra con ¢Qué logros u objetivos le impulsan a actuar?

frecuencia? ¢Qué incentivos valora (reconocimiento,

¢Qué situaciones le generan desilusion o enfado? ahorro, tiempo, comodidad, etc.)?
¢{Qué necesidades no satisfechas le producen | ;Qué experiencias le resultan satisfactorias o
frustracion? gratificantes?
{Qué experiencias pasadas influyen {Qué valores y aspiraciones personales lo
negativamente en su actitud? animan a seguir adelante?

Figura 4. Plantilla del mapa de empatia.
Fuente: Elaboracion propia.

* Piensay siente: en esta parte habra respuestas para pregun-
tas que hagan referencia a sus emociones, preocupaciones,
creencias limitantes, inquietudes, aspiraciones, etc.

* Oye: aqui se incluye la informacién que escucha el usuario
sobre el problema que se pretende solucionar.

¢ Ve:seincluye informacidn relativa al entorno del usuario.

https://thinkinazul.es Purificacion Garcfa Segovia; Palmira Javier Pisco; Marfa Jests Pagan Moreno / edUPV
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* Hace: es el lugar reservado para responder a preguntas refe-
rentes a las acciones que realiza, aficiones que practica, etc.

* Dice: este es el lugar para volcar lo que la persona dice sobre
el problema que se intenta resolver.

* Frustra: es aquello que le impide avanzar, le genera estrés o
le provoca una experiencia negativa.

* Motiva: los factores que le inspiran, le ilusionan o le empujan
a actuar.

Enla Figura 5 se muestra un ejemplo de respuestas obtenidas al utili-
zar el mapa de empatia como herramienta para el disefio de nuevos
productos a base de langostino, enfocado a un publico joven.

Piensa y siente Hace
Desea comer sano y sin complicaciones cuidar | Comprar en supermercados y delivery apps
a su familia Comparte recetas en redes sociales
Le preocupa el origen y la sostenibilidad del Busca productos faciles de preparar
producto
Busca experiencias culinarias agradables
Oye Dice
Recomendaciones de influencers y amigos Prefiere productos practicos y sabrosos
Mensajes sobre nutricién y sostenibilidad Comenta sobre marcas y recetas en redes
Opiniones en redes sociales Valora la transparencia en el etiquetado
Ve

Publicidad en redes sociales
Etiquetas sobre origen y frescura
Variedad de formatos en supermercado

Frustra Motiva
Etiquetado poco claro Comer saludable y sabroso
Precios elevados en productos de calidad Ahorrar tiempo en la cocina
Falta de opciones listas para consumir Contribuir al consumo responsable

Figura 5. Ejemplo de resultados del mapa de empatia para productos a
base de langostinos enfocados a un publico joven.
Fuente: Elaboracion propia.

Purificacion Garcia Segovia; Palmira Javier Pisco; Marfa Jests Pagan Moreno / edUPV https://thinkinazul.es
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2. Definir

Esta es la segunda etapa del proceso, en la que se sintetiza la infor-
macion recopilada durante la etapa de empatia con el fin de iden-
tificar los problemas centrales y las necesidades reales del usuario.
El objetivo principal es definir con precision el problema a abordar,
estableciendo un marco de trabajo que oriente el esfuerzo hacia la
generacion de soluciones innovadoras. Se trata de una etapa clave,
ya que determina el rumbo de la siguiente fase: la ideacion.

En esta etapa se pueden utilizar diversas herramientas
(Figura 6), algunas de las cuales se mencionan a continuacion.

personas

grupo de punto de
enfoque vista

¢como mapa de

podriamos? afinidad

mapa de agrupacion
recorrido
del cliente
declaracion
del
problema

Figura 6. Herramientas para definir.
Fuente: Elaboracién propia basada en informacion de design thinking en espafiol
(https://designthinking.es/tecnicas-de-innovacion/)
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* Declaracién del punto de vista (Point of View): ayuda a arti-
cular el problema desde la perspectiva del usuario.

* Preguntas “;COmo podriamos...?" (How Might We - HMW):
transforman los problemas en oportunidades de disefio.

* Mapa de afinidad (Affinity Diagram): agrupa ideas, observa-
ciones y datos en categorias para encontrar patrones; es muy
util cuando se han recopilado muchas entrevistas o notas.

* Agrupacion de informacion (/nsight Clustering): similar al
mapa de afinidad, pero enfocado en agrupar hallazgos clave
para identificar temas recurrentes.

* Personas: representaciones ficticias basadas en datos reales
que ayudan a enfocar el problema en necesidades concretas.

* Declaracion del problema (Problem Statement Canvas): plan-
tilla estructurada para definir el problema, los actores involu-
crados, el contexto y los objetivos.

* Mapa del recorrido del cliente (Customer Journey Map): vi-
sualiza la experiencia del usuario paso a paso, ayudando a
identificar momentos criticos o frustraciones.

* Grupo de enfoque (Focus group), esta herramienta ya se ha
comentado en el apartado de empatizar. Su utilidad en el caso
de la etapa de definir permite validar hallazgos obtenidos en
la fase de empatizar. Ayuda a priorizar problemas segun la
percepcion de los usuarios y facilita la formulacién del reto de
disefo con base en experiencias reales.

Purificacién Garcia Segovia; Palmira Javier Pisco; Marfa Jests Pagén Moreno / edUPV https://thinkinazul.es
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Ejemplo de uso

=» Herramienta punto de vista (Point of View)

Es una herramienta que ayuda a entender y visualizar el porqué
de las necesidades de las personas para dar con un reto o nuevo
proyecto sobre el que plantear las soluciones a sus necesidades.

Para ello, se construyen oraciones en forma de esquema,
como se muestra en la Figura 7. A continuacién, se detallan los
pasos para llevar a cabo su aplicacion:

1. Analizar la informacién recopilada: se utilizan los datos ob-
tenidos en la fase de empatizar para identificar patrones, mo-
tivaciones o necesidades no expresadas de forma explicita.

2. Redactar el punto de vista combinando los tres elementos
principales:

> Usuario: describe quién es, su contexto, edad y cualquier
otra caracteristica relevante.

» Necesidad: identifica lo que necesita el usuario. Expresa
estas necesidades como verbos.

» Idea clave: incluye aprendizajes relevantes que expliquen
el porqué de la necesidad, basados en el analisis de la in-
formacién recogida.

@ NECESITA w PORQUE Idea clave A

Figura 7. Oracion tipo para la herramienta punto de vista.
Fuente: Elaboracion propia.
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A continuacion, se muestra un ejemplo de cémo formular un punto
de vista combinando usuario, necesidad y un hallazgo clave.

Una familia con nifios pequefios necesita productos de pescado
con sabores suaves y presentaciones atractivas porque quiere
que los nifios coman pescado sin rechazarlo.
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3. Idear

En esta etapa se trata de generar una gran cantidad de ideas que
den muchas alternativas de donde elegir posibles soluciones a las
necesidades/problemas en vez de encontrar una sola solucién.

En la fase de idear hay que separar dos aspectos:
* Lageneracién de ideas.

* Laevaluaciony seleccion de dichas ideas.

3.1. Generacion de ideas

Existen diversas herramientas para generar ideas como se muestra
en la Figura 8.

lluvia ideas

matriz de

ideas SCAMPER

co-creacion GENERAR

5 mapa mental
con usuarios IDEAS 5

tormenta de
ideas por
roles

analogia y
metafora

8ideasen 8
minutos

Figura 8. Herramientas para la generacién de ideas.
Fuente: Elaboracidn propia basada en informacion de design thinking en espafiol
(https://designthinking.es/tecnicas-de-innovacion/)
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* Lluvia de ideas (Brainstorming): es una técnica clasica para
generar muchas ideas rapidamente, sin juzgarlas. Ideal para
equipos multidisciplinares.

* SCAMPER (acronimo de Sustituir, Combinar, Adaptar,
Modificar, Poner en otro uso, Eliminar, Reorganizar) ayuda a
transformar productos existentes en nuevas versiones.

* Mapa mental (Mind Mapping): visualiza ideas relacionadas
a partir de un concepto central (por ejemplo, “pescado listo
para consumir”).

* Analogias y metaforas: se basa en usar comparaciones con
otros sectores (ej. “;Qué pasaria si el pescado se vendiera
como snacks?").

* 8 locuras o 8 ideas en 8 minutos (Crazy 8s): técnica rapida
de generacién de ideas visuales, en la que cada participante
dibuja 8 ideas diferentes en 8 minutos, una por cada recua-
dro en una hoja dividida en 8 partes. Es ideal para bocetar
conceptos.

* Tormenta de ideas por roles o Ideacién desde distintos
roles (Rolestorming): los participantes adoptan roles (ej. “soy
un chef”, “soy un nifio”) para generar ideas desde distintas
perspectivas.

* Cocreacién con usuarios: consiste en involucrar directa-
mente a consumidores en sesiones de ideacidén para obtener
ideas mas relevantes.

e Matriz de ideas (/dea Matrix): en esta técnica se cruzan va-
riables como tipo de pescado, formato, ocasién de consumo,
perfil del usuario... para generar combinaciones innovadoras.
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Ejemplo de uso

=» Herramienta tormenta de ideas (Brainstorming)

Durante la ejecucion de esta herramienta se deben tener en cuen-
ta los siguientes puntos:

* Definir el nUmero de participantes: hay que elegir un grupo
equilibrado: si es muy grande, algunos pueden inhibirse; si
es muy pequefio, surgiran pocas ideas. Un grupo de 4 a 8
personas suele funcionar bien.

* Cuidar la composicién del grupo: es conveniente mezclar
perfiles diversos, equilibrando personalidades, roles y ex-
periencias. Hay que asegurar que todo el equipo tenga es-
pacio para participar, evitando que las jerarquias limiten la
expresion.

* Hay que tener en cuenta el idioma: si el grupo es interna-
cional, hay que buscar un idioma comun o permitir que cada
persona exprese sus ideas en su lengua materna para no li-
mitar la creatividad.

* Equilibrar la experiencia: se deben combinar personas ex-
pertas con otras menos técnicas. A menudo, quienes no es-
tan “condicionados” por conocimientos previos aportan ideas
mas creativas e inesperadas.

* Identificar lideres de opinidn: detectar participantes domi-
nantes vy, si es necesario, hablar con ellos previamente para
evitar que acaparen la conversacion.
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* Preparar bien la moderacién: se debe exponer el reto de
forma clara, sin condicionar las respuestas. Ademas, hay que
explicar las reglas:

» cuantas mas ideas, mejor
> NO se juzga ni critica
» se construye sobre ideas ajenas

» se escucha con respeto

A continuacion se muestra un ejemplo de la utilizacion de la herra-
mienta “tormenta de ideas”:

* Reto: ¢(Como podriamos hacer que los productos de la pesca
sean mas atractivos para consumidores jovenes?

e Duracion: 30 minutos.

* Participantes: 3 tecndlogos de alimentos, 2 nutricionistas, 3
estudiantes de secundaria.

* Materiales: Post-its, pizarras, fichas de usuario, ejemplos de
productos en el mercado.

* Ideas generadas:

» pescado en formato snack (tipo barritas o chips), sushi
listo para llevar en envase ecoldgico, pescado marinado
con sabores internacionales (mexicano, asiatico, medite-
rraneo), kit de cocina con pescado y receta paso a paso,
pescado en formato hamburguesa vegana (mezcla vegetal
+ pescado), pescado en polvo como suplemento protei-
co, aplicacién movil con recetas interactivas y escaneo de
producto, pescado en envase que cambia de color segin
frescura, recetas de pescado en lata, ...
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3.2. Evaluacion y seleccion de las ideas

Para evaluar y seleccionar las propuestas generadas tras la idea-
cién, es importante aplicar herramientas que permitan priorizar,
refinar y elegir las propuestas mas viables e innovadoras. Hay que
ver cuales son realmente Utiles y posibles de llevar a cabo. Usar la
l6gica y pensar en lo que funcionaria para el proyecto. Es impor-
tante que todo el equipo que particip6 en la fase de ideacion esté
presente a la hora de revisar y elegir las mejores opciones.

Existen diversas herramientas para la evaluacion y seleccion
de las ideas (Figura 9).

evaluacién
2x2

criterios de

filtro 3 lentes evelEEtay

EVALUAR Y

SELECCIONAR

matriz de votacién por
priorizacién puntos

mapa de
valor

Figura 9. Herramientas para la evaluacion y seleccion de ideas.
Fuente: Elaboracidén propia basada en informacion de design thinking en espafiol

(https://designthinking.es/tecnicas-de-innovacion/)

https://thinkinazul.es Purificacion Garcia Segovia; Palmira Javier Pisco; Marfa Jestis Pagan Moreno / edUPV



https://thinkinazul.es
https://designthinking.es/tecnicas-de-innovacion/

Guia para el desarrollo de nuevos productos acuicolas

* Votacion por puntos (Dot Voting): cada participante recibe
una cantidad limitada de votos (por ejemplo, 3 puntos) para
elegir las ideas que considera mas prometedoras. Es una téc-
nica rapida y democratica.

* Matriz de priorizacién (impacto vs. esfuerzo): se evaluan las
ideas seglin su impacto potencial y el esfuerzo necesario para
implementarlas. Ayuda a identificar ideas “rapidas y efectivas”
(alto impacto, bajo esfuerzo).

* Criterios de evaluacién: se definen criterios como viabilidad
técnica, atractivo para el consumidor, sostenibilidad, coste,
innovacion, etc. Cada idea se puntla segun estos criterios.

e Evaluacion 2x2 (deseabilidad vs. factibilidad): se analiza si la
idea es deseable para el usuario y factible para la empresa.
Muy util en el disefio centrado en el usuario.

* Mapa de valor: se analiza qué valor aporta cada idea al usua-
rio y al negocio. Permite descartar ideas que no generan be-
neficios claros.

* Filtro de “las tres lentes” del disefio (deseabilidad, viabi-
lidad, factibilidad): se analiza si la idea es deseable para el
usuario, viable desde el punto de vista del negocio y factible
técnicamente.

Ejemplo de uso

=» Herramienta matriz de priorizacién (impacto vs. esfuerzo)

Para ejecutar una matriz de priorizacion hay que:
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1. Definir los criterios de impacto (;Cuan beneficiosa es la
idea?) y esfuerzo (;Cuan dificil o costosa es de implementar?).
Se pueden utilizar escalas simples (bajo, medio, alto) o numé-

ricas (1 a 5).

2. Ubicar cada idea en la matriz colocando cada idea en uno de

los cuatro cuadrantes que se muestran en la Figura 10.

3. Selecciona las ideas prioritarias empezando por las que
estan en el cuadrante alto impacto/bajo esfuerzo y luego
considerando las de alto impacto/alto esfuerzo si se quiere

ampliar.

_ ALTO IMPACTO BAJO IMPACTO
BAJO ESFUERZO Ideas dtiles pero limitadas Ideas dtiles pero limitadas
ALTO ESFUERZO Ideas poco rentables Ideas poco rentables

Figura 10. Plantilla para la herramienta matriz esfuerzo vs. impacto.
Fuente: Elaboracion propia basada en informacion de design thinking en espafiol

(https://designthinking.es/tecnicas-de-innovacion/)

En la Tabla 1 se muestra un ejemplo de los resultados obtenidos
con el uso de la herramienta matriz de esfuerzo vs. impacto para
el ejemplo mencionado en el apartado de generacion de ideas
(pagina 35).
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Tabla 1. Ejemplo de resultados obtenidos con la herramienta matriz de
esfuerzos vs. impacto.

Idea Impacto  Esfuerzo Comentario
Snack de pescado Alto Medio Atractivo y facil de consumir
Sushi ecolégico Medio Alto Requiere cadena de frio y logistica
Sabores internacionales Alto Bajo Facil de implementar con marinados
Kit de cocina Medio Medio Requiere disefio del envase
Hamburguesas veganas Alto Alto Innovador pero complejo y no es pescado
Suplemento proteico Medio Medio Nicho especifico
App con recetas Medio Alto Requiere desarrollo tecnolégico
Envase inteligente Alto Alto Innovador pero costoso

Fuente: Elaboracién propia.

A partir de dicha matriz las ideas seleccionadas para prototipar
podrian ser:

* Snack de pescado =» por su alto impactoy esfuerzo moderado.

e Pescado con sabores internacionales =» facil de implementar
y atractivo.

* Kit de cocina con receta =» buena experiencia de usuario y
diferenciacion.
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4. Prototipar

El objetivo de esta etapa es materializar la idea o las ideas seleccio-
nadas en la fase de idear para poder explorarlas, testearlas y me-
jorarlas. Idealmente debe ser algo con que las personas usuarias
puedan trabajar, experimentar, probar, etc. La recomendacién es
que el prototipo sea algo rapido y barato de hacer, con el objetivo
de ir refinandolo mientras va avanzando el proyecto.

Las principales razones por las que es necesario realizar un
prototipado de productos son:

* Si una imagen vale mil palabras, un prototipo vale mil
imagenes.

e Para cometer errores antes y de manera barata.
* Para evaluar las alternativas.
* Para controlar el proceso de la creacidn de soluciones.
Ala hora de prototipar hay que considerar las siguientes premisas:

* No dedicar demasiado tiempo a un prototipo: hay que pro-
barlo antes de que se considere acabado.

* Identificar las variables: cada prototipo debe ir respondien-
do preguntas cuando se esté evaluando.

* Se debe estar atento a las respuestas de la interaccién del
prototipo con las personas para las que se disefia.

* Trabajar los prototipos pensando en quién lo va a utilizar:
¢Qué se quiere evaluar ?, ;qué tipo de comportamientos se
esperan?
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Existen diversas herramientas para generar prototipos (Figura 11),
siendo las mas usuales las que se mencionan a continuacion.

* Prototipo fisico, puede consistir en:

> Elaboracién de muestras: creacidon de versiones iniciales
del producto alimentario.

» Uso de ingredientes alternativos: para explorar nuevas
combinaciones, texturas o sabores.

» Simulacién de procesos: cocinado, conservacion, envasa-
do, etc.

* Prototipo visual, en este caso para alimentos habria que
considerar si el prototipado se realiza con el envase o sin este.

En el caso de que Unicamente se considere producto las he-
rramientas pueden ser:

» Bocetos a mano o digitales que consisten en diferentes
vistas del producto (superior, lateral, seccion).

» Modelado con materiales simples como plastilina, arcilla,
masa o alimentos reales para simular forma y textura.
Esto es ideal para representar volumen, cortes, porciones.

» Fotomontajes o collages que consisten en una composi-
cion de imagenes reales o simuladas para mostrar el as-
pecto del alimento.

» Renderizado 3D que consiste en la creacién de modelos
tridimensionales del alimento (requiere conocimientos
técnicos).
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» Guion grafico o secuencia visual (Storyboard) de prepara-
cién y consumo que hace referencia a la representacion
visual paso a paso de cdmo el usuario interactuaria con el
producto (compra, preparacion, consumo).

» Ficha técnica del producto donde se describen: ingre-
dientes, formato, proceso de elaboracion, valor nutricio-
nal, etc. Esto es especialmente util para comunicar la idea
a equipos técnicos o comerciales.

> Simulacién de uso (Role-playing) que consiste en la recrea-
cion del contexto de consumo (por ejemplo, una familia
preparando el producto en casa). Ayuda a visualizar cémo
se integraria el alimento en la vida cotidiana.

» Prototipo de experiencia que consiste en una simulacién
del recorrido del usuario respecto al producto desde la
compra en tienda o app hasta la preparacion y consumo.
En este caso se pueden incluir elementos como menus,
instrucciones, accesorios, etc.

En el caso de que se considere el envase también pueden utilizarse
herramientas como:

* Creacion de modelos fisicos o digitales (Mockups) del
envase.

* Etiquetas simuladas con informacion nutricional, ingredien-
tes, instrucciones, etc.
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boceto

moldeado

renderizacién 3D

PROTOTIPAR guion grdfico

ficha técnica

simulacién de
uso
prototipo
experiencia

Figura 11. Herramientas para prototipar: azul, prototipado visual;
rojo, prototipado fisico.
Fuente: Elaboracién propia basada en informacion de design thinking en espafiol
(https://designthinking.es/tecnicas-de-innovacion/)

Ejemplo de uso

A continuacién, se expone un ejemplo de prototipado fisico de la
idea snack de pescado (chips de langostino) con distintas formu-
laciones con la finalidad de analizar el efecto sobre la textura, el
sabor, el color, etc. (Figura 12).
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Figura 12. Ejemplo de prototipado fisico de chips de langostino con dis-
tintas formulaciones. Fuente: Elaboracién propia.

5. Validar

El objetivo de esta etapa es comprobar si el prototipo responde
a las expectativas del usuario, si es viable técnicamente y si tiene
potencial en el mercado. El proceso de validacién consiste en re-
coger opiniones, observaciones y reacciones sobre los prototipos
desarrollados, permitiendo asi refinar y mejorar las soluciones
propuestas.

Idealmente, la validacion debe realizarse en el contexto real
de uso, lo que facilita una comprension mas profunda del compor-
tamiento del usuario. Esta fase no solo permite ajustar el prototipo,
sino también reconectar con el usuario (generando nueva empatia)
Y, en ocasiones, descubrir ideas clave inesperadas. Incluso puede
revelar que la solucién planteada no es adecuada, lo que suele de-
berse a errores en la definicion inicial del problema. Por ello, la
validacion es una oportunidad valiosa para aprender, corregir y
evolucionar el disefio.

A continuacion, se presentan algunas herramientas utiles
para validar/testar prototipos (Figura 13).
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* Prueba de usuario (User Testing): se ofrece el prototipo a
usuarios reales para que lo prueben y se observa su com-
portamiento y se recogen opiniones sobre sabor, textura,
facilidad de uso, etc.

* Degustacion guiada: se trata de una sesion estructurada
donde los participantes prueban el alimento y responden a
preguntas especificas. Se pueden usar escalas de satisfac-
cién, comparaciones con productos similares, etc.

* Entrevista cualitativa: es una conversacion en profundidad
con el usuario tras probar el producto. Permite explorar per-
cepciones, emociones y sugerencias de mejora.

* Encuesta estructurada: se trata de un cuestionario con pre-
guntas cerradas y abiertas para recoger datos sobre acepta-
cién, intencion de compra, frecuencia de uso, etc.

* Test A/B: aqui se realiza una comparacion entre dos versio-
nes del producto (por ejemplo, dos sabores o dos formatos)
para ver cual prefieren los usuarios.

* Mapa de empatia postprueba: consiste en actualizar el
mapa de empatia con lo que el usuario dice, piensa, siente y
hace tras probar el producto.

* Ficha de evaluacién sensorial: se trata de una herramienta
técnica para valorar atributos como sabor, olor, textura, apa-
riencia, etc. Se puede usar con paneles de consumidores o
expertos.

* Diario de uso: se entrega el producto a usuarios para que lo
usen durante varios dias y registren su experiencia.
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Figura 13. Herramientas para validar.
Fuente: Elaboracién propia basada en informacion de design thinking en espafiol
(https://designthinking.es/tecnicas-de-innovacion/)

Ejemplo de Uso

=» Herramienta de test del usuario

Es una técnica que ayuda a observar y analizar la manera en
gue usuarios reales interactian con el producto o servicio. Esta he-
rramienta es muy util para analizar los puntos fuertes y débiles de
la solucion propuesta con grupos representativos en condiciones
de uso reales.

A la hora de realizar un test de usuario hay que considerar lo
siguiente:

* Objetivo del test (por ejemplo, evaluar sabor, textura, empa-
que, aceptacién general).
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* Perfil del usuario ideal (por ejemplo, deportistas, nifios, per-
sonas que siguen dieta alta en proteinas).

* Preguntas del test (tipo encuesta o entrevista).

* Formato del test (presencial, online, degustacidon a ciegas,
etc.).

e Métricas de evaluacion (escala de satisfaccién, intencién de
compra, etc.).

Ademas, es importante aportar instrucciones claras para los eva-
luadores con el objetivo de garantizar una recoleccién de datos
precisa y objetiva tales como:

* Asegurarse de que cada participante cumpla con el perfil de-
seado antes de iniciar el test.

* Entregar la muestra del producto (en caso de productos en-
vasados sin mostrar la marca o el empaque original).

* Leer cada pregunta en voz alta si es necesario y registrar las
respuestas del participante de forma clara.

* No influir en las respuestas del participante con gestos o
comentarios.

* Enlaseccidon de comentarios abiertos, animar al participante
a compartir su opinién libremente.

* Agradecer al participante por su tiempo al finalizar el test.

La Figura 14 muestra una plantilla para el uso de esta herramienta.
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Tipo de test
(entrevista, encuesta, etc.)

Objetivo:

Datos del participante
Edad:

Género:

Preguntas generales, por ejemplo, sobre el consumo del producto evaluado o productos similares, tipo de
dieta, etc. opciones de respuesta si/no

Preguntas cerradas *  Respuestas si/no
*  (on métricas de evaluacion (ejemplo escalas)

Preguntas abiertas *  Para expresar abiertamente la opinion

Figura 14. Plantilla para la herramienta test de usuario.
Fuente: Elaboracién propia.
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A continuacion, se muestra un ejemplo de test de usuario para una
barrita de pescado especiado.

Test de usuario: barritas de pescado especiado

Objetivo:

Evaluar la percepcion, aceptacion y sugerencias de mejora
de un prototipo de barrita de pescado especiado entre usuarios
potenciales.

Perfil del usuario
- Edad: 18-65 arios.

- Interés: alimentacién saludable, productos innovadores,
sostenibilidad.

- Frecuencia de consumo de pescado: alta / media / baja.
Preguntas del test (con respuestas simuladas)

©® (Quéte ha parecido el sabor de la barrita?
1 Muy agradable
v Agradable
4 Neutro
'd Poco agradable
1 Desagradable

Comentario: “Me gusto el toque especiado, aunque podria te-
ner un poco menos de sal”.
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® ;Como valorarias la textura del producto?
1 Demasiado blanda
v Adecuada

(1 Demasiado dura

Comentario: “La textura es similar a una barrita energética, lo
cual me sorprendio positivamente”.

® ;Te parece atractivo el formato de barrita para consumir pescado?
v Si
d No

Comentario: “Es practico para llevar al trabajo o después del
gimnasio”.

O ;Tesentirias motivado/a a comprar este producto regularmente?
4 Si, sin duda
v Si, si el precio es razonable
J No

Comentario: “Lo compraria si cuesta menos de 2 € por unidad”.

® ;Qué mejorarias del producto?
Comentarios:
- "Quizas ofrecer versiones con diferentes niveles de especias”.
- “Un envase mas ecoldgico seria ideal”.

- “Incluir informacion clara sobre el origen del pescado”.

® ;Qué te parece la idea de que esté hecho con pescado de des-
carte o poco valor comercial?

v Muy positiva
I Neutra

'J Negativa
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Comentario: “Me gusta que se aprovechen recursos y se reduz-
ca el desperdicio”.

Resultado del test (simulado):

- Aceptacion general: alta.
- Aspectos a mejorar: salinidad, variedad de sabores, envase.

-Valor afiadido percibido: sostenibilidad, formato practico,
aporte proteico.
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Practico

A continuaciéon, se presenta un ejemplo
de aplicaciéon de la metodologia DT en el
contexto del Proyecto GVA-ThinKinAzul
(THINKINAZUL/2021/011) para el desarrollo de
nuevos productos acuicolas. En este ejemplo se
muestran Unicamente algunas de las multiples
herramientas que pueden emplearse en cada
etapa del proceso. Se detalla el objetivo de cada
herramienta, su aplicacion practica y el analisis
de los resultados obtenidos, los cuales permi-
ten avanzar de manera estructurada en la im-
plementacion de la metodologia de innovacion.
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1. Empatizar
Objetivo: conocer al consumidor y sus necesidades.
Desarrollo: herramienta utilizada: encuestas.

« Cuestionario que ayuda a conocer al potencial consumidor/a.
La Figura 15 muestra el cuestionario, disefiado en LimeSurvey
(software para encuestas) para recopilar informacion deta-
llada sobre las experiencias, opiniones y necesidades de las
personas implicadas.

* Para crear encuestas hay disponibles diferentes herramien-
tas: de pago (Typeform, SurveyMonkey) o gratuitas (Google
Forms).

Cuestionario Consumo de Productos Acuicolas

Fecha de nacimicato.
9. ;Cuil de estos productos consumes? A continuacidn, te indicamos mativs de consumo/so consiano

. Génsro: (Seleccionar la opeidn que ws te denifique)

Motives de Cansumo  Motivos de No consumo
Femsnino ] Mascutino [ Noiaaric ] a) Pr o ficil e su preparacion 1) Porque tiens espinas ciscara
1) Porque es daficil de preparar

Nivel de ed
& Educacion bisica: pmaria/secundaria
b, Formarién Profesional
¢ Educacion de grade: diplomado, licenciatura o ingenieria
d. Educacion superior: pestgrado miaster o doctorado
a

) Por su sabor agradable 1) Porgue 0o tieae buen ssbor
v

Indiea uno 6 varies motivos de v consumo/o consiamo coi la ayuda de la tabla anterior

4. Ocupacin (Seleceionar la apeidr que mis te dentfigue)
a ando
b Productos Motivosde  Motivs de
¢ Desempleado comsumo o consumo
4. RetiradoTubilado Pascados (dorada, lubina, lenguado, )
Maiscos (langostinas, gambas, bogavante)
5. g

il &5 el ingreso fumiliar apromimadamente?
a Menos de 15 s

|
b, Entre 1500y uales 10. ;Dénde susles comprar productos acuicolas? Seleccianar (X} ias que correspondam
e Entre 2000 - Pescaderin del super hupermercao

4 Masde 3000 . Lineal del superhipermereado

1 supe:
<. Pescaderia del bama
nar s g rday d. Otos

n Mo

b Si, sdaptada a alguna patologia (alergsa, diabetes, hupertensii, efe)
€SI, vepetarianavegans

d

11, ;De qué manera 2 Seleccionar () las qu 35
L Otras: " *
Respuesta Pescados  Mariscos
Crudo frescarefigerada
7. jConsumes alguno & estos productss? Seieceionar (X) las qué correspondan
é e prod o Crodo congelado
eopeeata | Pescados | 2actions Enlatados (ot sardings, etc.)
o Productos precocinados conpelados (baritas, calamares, etc )
] Platos preparadas o precocinados (a la vizeaina, al ajillo)
L] Otros:
fecctonar (03 las que 4 12. De qué manern consumes el pescado? Seleccianar (X) las que correspondan
Fescados Markscos .
(dorada, lbisa, leoguado,) (langostings, gambas, bogar ”;:g'“" Focafas | Marierss
Alvaper
Al microoadas
Ala plancha
Frtos
En suisos
En ensaladas
Otros:

Figura 15. Cuestionario disefiado en la etapa de empatia.
Fuente: Elaboracién propia.
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2. Definir

Objetivo: analizar las respuestas obtenidas para poder definir la
necesidad del consumidor o el problema.

Desarrollo: en esta etapa del DT se utilizé por un lado una herra-
mienta estadistica (analisis de frecuencia) para el anadlisis de los
datos obtenidos en la fase de empatizar y posteriormente, una
herramienta ampliamente utilizada en el DT (punto de vista) con la
finalidad de sintetizar los resultados obtenidos y obtener las ideas
claves.

=» Paso 1. Analisis de resultados

Con la finalidad de analizar los resultados obtenidos de las encues-
tas, en la fase de empatizar, se utilizé un analisis de frecuencia.
Este tipo de andlisis es una herramienta estadistica basica que se
utiliza para describir y resumir datos categoricos o discretos. Es
especialmente util en el analisis de encuestas, ya que permite iden-
tificar cuantas veces aparece cada respuesta o categoria en una
pregunta. Asi, el analisis de frecuencia aplicado a los datos obteni-
dos mediante encuestas cumple un papel clave para transformar
informacion dispersa en conocimiento estructurado que permita
identificar necesidades reales, problemas concretos y oportunida-
des de innovacién. En la Figura 16 se muestra el analisis de fre-
cuencia resultante de los datos obtenidos a partir de las encuestas
planteadas en la etapa de empatizar.
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Andlisis de datos: andlisis de frecuencia

Forma de Consumo

Comprarlo

Informacién obtenida

I

——— Consuma
— + Pescado=b g7% b 1-2 vecesisemana
+ Mariscos = 6% P <1 vezjmes
2 h 5 2
£S - Motivo de compra
— + Pescado =¥ valor nutricional
= + Mariscos - sabor
s E s Mo consuma P precio
2 & L
= Z +  Pescado=» presencia de espinas
=S r
RN Formatode compra = fresco lado
— +  Pescado ¥ enlatades precocinados congelados tipo baritas
= 56)
- J— (2s%)
=3 o forma de preparacidn < ala plancha (30 para pescados y > 5%
2 s — mariscos) pescado al horno y fritos y 18% en
g < |~ W —— ensaladas. Ready Lo eat
- [a—

Figura 16. Resultados del analisis de frecuencia de consumo de

pescados y mariscos, y sintesis de los hallazgos.
Fuente: Elaboracion propia.

=» Paso 2. Definicion de las ideas clave

Una vez analizados los resultados, se plante¢ utilizar la herramien-
ta punto de vista (POV: Point of View) con la finalidad de definir las
posibles necesidades de los consumidores. Los resultados obteni-
dos se muestran en la Figura 17.
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Prefiere los frescos por el
Productos -
sabor y valor nutricional, y los
frescos y/o
lad congelados porque los frescos
congelados tienen una vida util muy corta
Productos ) ) )
. No quiere ni calentar ni
listos para el
preparar nada
Consumidor consumo
de dorada y NECESITA PORQUE
langostino
Productos Prefiere comodidad debido a la
precocinados falta de tiempo
Productos de )
) . Quiere aumentar el consumo
bajo precio

Figura 17. Resultados obtenidos aplicando la herramienta POV en el
caso de consumidores de dorada y langostino.
Fuente: Elaboracion propia.

3. Idear

3.1. Generacion de ideas

Objetivo: generar ideas que cubran las necesidades identificadas
en el andlisis de resultados del usuario/consumidor.

Desarrollo: en esta etapa se emple6 la combinacion de varias he-
rramientas: grupo de enfoque (Focus group), tormenta de ideas
(Brainstorming) y cuestionarios. En el contexto del proyecto la fina-
lidad fue obtener ideas procedentes de un grupo de consumidores
que participaban de forma voluntaria, con su previo consenti-
miento. Se utiliz6 la herramienta de grupo de enfoque, que puede
desempefiar un papel muy util para generar, enriquecer y validar
ideas de forma colaborativa. En la sesidn con el grupo de enfoque
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se presento el reto de disefio y algunas ideas iniciales, y luego se
realizé una lluvia de ideas con los participantes para que propusie-
ran nuevas soluciones o mejoras. Esto permitié contextualizar el
problema con profundidad, generar ideas relevantes basadas en
experiencias reales, enriquecer el proceso creativo con diversidad
de perspectivas.

A continuacién, se presenta paso a paso el desarrollo de esta
combinacién de herramientas.

-» Paso 1. Explorar los nuevos productos lanzados al mercado
Objetivo: despertar el motor de ideas en los participantes.
Desarrollo: realizar una serie de preguntas:

* (Qué nuevos productos alimenticios has comprado ultima-
mente? Dando a conocer que los desarrollos de productos
pueden surgir de diferentes aspectos (Figura 18).

* (Qué caracteristicas de estos nuevos productos te impresio-
naron o te decepcionaron?

* Usa una palabra para describir la experiencia mas positiva
gue hayas tenido con un nuevo producto alimenticio.

3%32
33

Recetas Envase Proceso Innovacion

Figura 18. Ambitos de origen para el desarrollo de nuevos productos:

receta, envase, proceso e innovacion.
Fuente: Elaboracién propia.
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- Paso 2. Explorar los nuevos productos acuicolas

Objetivo: se trata de enfocar el pensamiento en torno a los pro-
ductos acuicolas, facilitando asi la generacién de ideas relevantes y
aplicables al sector.

Desarrollo: a continuacion, se detalla el procedimiento seguido en
esta fase de exploracion (Figura 19).

* Invitar a los participantes a evocar recuerdos y sensaciones
vinculadas al mar.

* (Cada persona menciona la especie marina o escena que le
viene a la mente.

* Se pide que indiquen brevemente colores, texturas, aromas,
sabores o emociones asociadas.

* Identificar los rasgos con mayor presencia para comprender
como perciben los productos acuicolas.

_

Si pudieras ser un Cuando tu piensas en una especie Abordamos |a necesidad del consumidor
producto del mar del mar £ Qué ideas de productos piensas?
Lcoual te gustaria ser? 4qué imagen te viene a la mente?

Figura 19. Dinamica seguida en el paso 2 de la sesion de ideacion para

explorar nuevos productos acuicolas.
Fuente: Elaboracion propia.
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= Paso 3. Tormenta de Ideas (Brainstorming)
Objetivo: obtener el maximo de ideas del grupo de participantes.

Desarrollo: a continuacion, se indican los pasos seguidos para la
realizacion de la tormenta de ideas.

* Los participantes escriben (en post-it) el mayor nimero po-
sible de ideas de nuevos productos acuicolas, sin filtro; se
admiten repeticiones.

* Seagrupan las ideas, se ordenan y clasifican segun el criterio
elegido (tipo de producto, tecnologia, formato, etc.).

* De cada grupo se extrae una lista depurada de ideas repre-
sentativas para avanzar a la fase de evaluacion o prototipado.

En la Figura 20, se puede visualizar un esquema del desarrollo de
las tormentas de ideas.

Lista de Ideas

Linta g Nusves Production Acuscolas
Generando las tormentas Fiwte frewc s swpines, vin povl
de ideas

Lama frenie iin sapinas, sl pial

Basch coms aparithe
Topping 100 saleda.
Brandada
Corserve ol natursl

Patd
Tacon marinados

EREREE S

Listo pass ol micsosndas san gusrnicisn

Listo paes sl micruondas con gusrnickn

Marinado y shumade
Encurtsdo en salmusrs

Duisos tradicionsles enists

Buisas tradicioastas pars micrsoadas

Clasificacion de Ideas i

Embatido cursdas

Figura 20. Dindmica de ideacién para explorar nuevos

productos acuicolas.
Fuente: Elaboracién propia.
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3.2. Evaluacion y seleccion de las ideas

Objetivo: definir las posibles ideas a desarrollar de la lista de ideas
generadas.

Desarrollo: para la seleccién de laidea o ideas a desarrollar se pue-
den emplear diferentes herramientas. A continuacion, se muestra
en detalle las utilizadas en el proyecto.

=» Paso 1. Elaboracion de cuestionario

Para conocer las ideas que serian mejor valoradas, aceptadas o
recibidas por el consumidor, se disefid un cuestionario tipo CATA
(Check All That Apply) (Figura 21). Este tipo de cuestionario permite a
los participantes seleccionar todos los atributos o descriptores que
consideren aplicables. Es muy utilizado en estudios sensoriales, de
marketing y en procesos de innovacién como design thinking.

5§ (Estarias dispuesto a comprar este producto (LANGOSTINO)?

T
A Por favor, selecciona el valor que mejor describa tu intencién de compra
-+

&
- Seguro que no

LANEOITING Probablemente no.

Iqual sl o igual no

Probablemente
4 Por favor, selecciona tu grado de aceplacion sobre este producto (LANGOSTINO):

Seguro que
Me disgusta muchisima

Me disgusta mucho
6 Dela siquiente lista de productos elaborados con LANGOSTINO, selecciona TODOS los que comprarias o
consu

Me disgusta bastante

Filute fresco sin st

Me disgusta lgeramente

Fresco ablerto por a
Ni me gusta ni me disgusta cabeza

lada (tropezon parn ensaladas y

Me gusta mucho

Me gusta muchisimo

Figura 21. Cuestionario CATA (Check All That Apply) para el langostino.
Fuente: Elaboracién propia.
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= Paso 2. Analisis de los resultados o respuestas

El objetivo fue seleccionar las ideas mas relevantes para prototipar.
En el contexto del proyecto se utilizo:

* Andlisis de frecuencia: puede ser una herramienta muy util
en la fase de seleccion de ideas dentro del proceso de design
thinking, especialmente cuando se han generado muchas
propuestas durante la etapa de idear y se necesita priorizar o
tomar decisiones informadas. Ademas, permite comparar los
resultados entre distintos segmentos de poblacion (edades,
sexo, etc.) en funcién de los datos socioeconémicos disponi-
bles (Figura 22).

0 20 40 60 80 100 120 0

2 4 6 8 10 12 14

Frecuencia Acumulada Frecuencia Acumulada

m Langosta  ® Lubina Langostino Salmon Dorada mlubina mLangostino Langosta Dorada Salmon

Figura 22. Resultados del analisis de frecuencia a) poblacién entre 25-34

afos y b) poblacién mayor de 65 afios.
Fuente: Elaboracién propia.

* Analisis multivariante PCA (analisis de componentes prin-
cipales): este tipo de analisis aplicado a los resultados pro-
venientes de un cuestionario CATA tiene mucha utilidad en
la seleccion de ideas dentro del proceso de design thinking,
especialmente en la fase de idear y definir. En el contexto
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del proyecto los resultados obtenidos permitieron visualizar
gué especies acuicolas estan mas asociadas con los nuevos
desarrollos de producto propuestos, segun la percepcion del
consumidor. En la Figura 23 se muestran los resultados ob-
tenidos. Segun la percepcion del consumidor, la dorada se
asocia principalmente con productos frescos, presentados en
distintos tipos de cortes y sin piel ni espinas. Por otro lado, el
langostino se vincula con propuestas de producto orientadas
al consumo como snack o como topping seco y salado.

Symmetric plot
(axes F1and F2:89,26 %)

ars v

02 4 s

A—g—ror—t-
\

aos

F2(19,01%)
=)

Langosta
0.05

Langostino

0,2

025 -
03 02 0,1 0 01 02 03 0.4 05 06

F1(70.24%)

« Attributes  « Products ]

Figura 23. Resultados del analisis de componentes principales.
Fuente: Elaboracidn propia.
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4. Prototipar

Objetivo: implementar los productos seleccionados con una finali-
dad saludable, sostenible y nutritiva.

Desarrollo: en el caso practico del proyecto que estamos utilizan-
do como caso practico, a la hora de prototipar se consideraron los
siguientes aspectos:Los prototipos fueron fisicos y se realizaron a
nivel experimental en un laboratorio.

* Se establecieron protocolos especificos para la realizacion
de las pruebas, en los cuales se detallaban diversos aspectos
clave del proceso. Entre ellos se incluian las operaciones uni-
tarias que conformaban el desarrollo del producto (como el
picado, la maceracién, la coccién, entre otras), junto con los
parametros técnicos asociados a cada una (tiempos, tempe-
raturas, condiciones de operacion, etc.); los ingredientes utili-
zados en cada formulacién; y las caracteristicas del producto
prototipado, abarcando aspectos fisicoquimicos, sensoriales
y nutricionales. Esta documentacién permitié asegurar la re-
producibilidad del proceso y facilitar el analisis comparativo
entre diferentes propuestas.

En la Figura 24 se muestran de los prototipos desarro-
llados para el caso del langostino. Siendo estos en el caso de
los snacks extrusionados, chips, tortitas, obleas, productos
marinados y deshidratados. En el caso de los toppins pro-
ductos secos y triturados para su aplicacién, por ejemplo, en
ensaladas, cremas y sopas.

https://thinkinazul.es Purificacion Garcfa Segovia; Palmira Javier Pisco; Marfa Jests Pagan Moreno / edUPV



https://thinkinazul.es

Guia para el desarrollo de nuevos productos acuicolas

PROPUESTAS DE DESARROLLO DE PRODUCTOS

Prototipo Gusanito Chips Tortitas
Tecnologia Extrusion Emulsion Emulsion
Secado convencional Liofilizado

Imagen
LJ

Viabilidad 0K OK OK
Tecnoldgica
Prototipo Obleas Marinado Topping
Tecnologia Laminado Impregnacion Secado convencional

Secado convencional Secado convencional Trituracion
Imagen
Viabilidad
Tecnoldgica Laminado de masa,

alta pegajosidad
dificulta su corte

Figura 24. Prototipos de productos desarrollados a partir de langostino.
Fuente: Elaboracién propia.
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5. Evaluar

Objetivo: la evaluacién de los prototipos considerando los para-
metros que pueden condicionar su aceptabilidad.

Desarrollo: en el caso del proyecto utilizado para ilustrar el caso
practico en esta guia, la evaluacion se realizé en base a parametros
sensoriales (color, textura, sabor, etc.). Los pasos seguidos fueron
(Figura 25):

CUESTIONARIO EVALUACION RESULTADOS

Producto validado

o ——_— Regreso ala efopo'

P de PROTOTIPADO: si

(e ongl||5|s hay que mejorar el
sensorial producto

(ejemplo: cues-
tionario JAR)

Regreso ala etapa
de DEFINIR: si hay
que redefinir la idea
o el concepto del
producto,

Figura 25. Procedimiento seguido en el caso de la etapa de evaluacién.
Fuente: Elaboracion propia.

* Elaboracion de un cuestionario: donde se recogen preguntas
sobre los atributos clave (apariencia, aroma, textura, sabory
aceptacion global) de las muestras a evaluar.

Por ejemplo, para la evaluacion de chips de langostinos se
utilizdé un analisis sensorial JAR (Just-About-Right). Se trata de
una técnica especifica utilizada para evaluar si ciertos atribu-
tos de un producto estan en el nivel adecuado (justo) o si, por
el contrario, se encuentran a un nivel mayor o menor de lo
esperado, segun la percepcién del consumidor.
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* Evaluacion: se deben presentar las muestras en un entorno
estandarizado (luz neutra, temperatura adecuada, cédigos
aleatorios) que permita al catador concentrarse unicamente
en el producto.

* Andlisis de resultados: en funcion de los resultados obteni-
dos se puede dar por validado el producto, volver a prototi-
par para ajustar el producto o regresar a la etapa de definir si
la idea original necesita replantearse.
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La aplicacién estructurada de la metodologia design thinking ha per-
mitido abordar de forma integral el desarrollo de nuevos produc-
tos acuicolas, combinando herramientas creativas con anélisis de

los resultados. Cada etapa —empatizar, definir, idear, prototipar y
evaluar— contribuye a transformar las percepciones y necesidades
del consumidor en propuestas concretas de nuevos productos.

La utilizacién del DT permite:

=» Lacomprension profunda del consumidor, mediante encuestas
y grupos focales.

= Laidentificacidn clara de oportunidades.

= Eldesarrollo experimental de prototipos alineados con las pre-
ferencias detectadas.

=» La evaluacién sensorial, que cierra el ciclo con retroalimenta-
cién util para validar las ideas propuestas.

Este enfoque demuestra que es posible innovar en el sector acui-
cola de forma centrada en el usuario, integrando creatividad, datos
y tecnologia para generar productos mas atractivos, saludables y
sostenibles.
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Webs generales de Design Thinking

Standford Design School: escuela de referencia internacional en
design thinking. En ella se describe The Design Process, inclu-
yendo todas las etapas del proceso creativo con explicaciones
y ejemplos de uso. Tiene recursos online para las diferentes
fases [inglés]. https://dschool.stanford.edu/innovate/tools.

Design Thinking Espafa: recursos organizados por fases
(empatizar, definir, idear, prototipar, testar), con herra-
mientas practicas y ejemplos aplicables a productos vy
servicios  [espafol].  https://designthinkingespafia.com/
herramientas-de-design-thinking

Thinkernautas: blog con 34 herramientas explicadas para cada
fase del proceso. Ideal para talleres y sesiones creativas

[espafiol].  https://thinkernautas.com/34-herramientas-pa-
ra-el-design-thinking-en-un-rapido-vistazo

SessionLab: guia completa con herramientas digitales para
cada etapa del design thinking, incluyendo software co-
laborativo [inglés]. https://www.sessionlab.com/blog/
design-thinking-online-tools/

Vayeca: recomendaciones de herramientas como Mural,
Miro y otras plataformas para talleres virtuales de de-
sign  thinking  [espafioll]. https://www.vayeca.com/

creative-blog/5-herramientas-para-hacer-design-thinking
Baella: guia detallada con ejemplos practicos para cada eta-

pa del design thinking [espafiol]. https://baella.com/
noticias/22-herramientas-de-design-thinking-fase-a-fase

DoThinkLab: recursos y formacion en metodologias como design
thinking [espanol]. https://www.dothinklab.com/
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Webs de Design Thinking en alimentos

ChefAl.club: explica cédmo aplicar el food design thinking
en la cocina, con ejemplos de ideacion, prototipa-
do y prueba de platos. https://www.chefai.club/post/

food-design-thinking-innovacion-y-creatividad-en-la-cocina
DesignThinking.gal: introduccién al concepto de food design
thinking, con enfoque en experiencias gastrondmicas mul-

tisensoriales...  https://designthinking.gal/food-design-thin-
king-o-como-juntar-la-comida-las-personas-y-el-diseno/

HablemosClaro.org: articulo académico sobre disefio de alimen-
tos funcionales y nutricion con enfoque en design thinking.
https://hablemosclaro.org/diseno-de-alimentos-nutricion
-e-innovacion/

Universidad Anahuac Mérida: aplicaciones de bioimpresion 3D
y disefio de alimentos personalizados con design thinking.
https://merida.anahuac.mx/noticias/food-design-thinking

-2025
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