












































Caracterización 

• De diferentes especialidades. 

• De diferentes culturas. 

• De diferentes edades. 

• De diferentes experiencias 

profesionales. 

• Heterogéneo 

• Número ideal: 3 a 5 



Perfiles de creatividad 



Consejos de cómo gestionar equipos en Startups 

1. La clave está en orientar y coordinar, no en dirigir y controlar. 

2. Crear un  buen ambiente de trabajo para conseguir unos resultados 

extraordinarios. Trabaja jugando. 
3. Alguien tiene que ser el jefe 

4. Equipo de desarrollo del producto, equipo de desarrollo del cliente. 
5. Considera que los errores son la forma que todos tenemos de 

aprender.  

6. No trates mal a los empleados pero si encima tu negocio es un 
“negocio de personas”  

7. Comunica en todo momento. 
8. Arma un equipo con diversos perfiles profesionales y de carácter.  

9. Contrata lento, despide rápido 

http://www.emprendepyme.net/empleados.html


4. El canvas del modelo de 

negocio 







5. Buscando un PMV 
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Pruebas de mercado 

 Es obligatorio realizar pruebas de mercado. No sabemos si 

nuestro producto/servicio realmente será bien acogido por 

nuestro mercado objetivo. 

 

 Estas pruebas parten de lo siguiente: 

 Gastar el menor dinero y tiempo posible (100€/1día) 

 Se realizan sin necesidad de fabricar el producto o servicio 

 Proceso de las pruebas de mercado: 

 Crear (un prototipo del producto/servicio) 

 Medir (desarrollar el cliente) 

 Aprender (saber si tuvimos éxito o no y pivotar) 



Producto Mínimo Viable (PMV) 
• Tan rápido como sea posible. 

• ¿Qué es un PMV? 

• Versión del producto que permite dar una vuelta entera al circuito 

C-M-A con mínimo tiempo y esfuerzo de desarrollo 

• Puede estar falto de muchos elementos que harán falta 

posteriormente 

• El PMV no es necesariamente un producto perfecto ya que la idea de 

negocio está basada en suposiciones (el PMV no es más que un 
experimento para probar nuestras suposiciones) 



Validación del PMV 
 La aplicación correcta de la UX (User eXperience) es la clave más 

importantes a la hora de validar un PMV. 

 Algunas normas a tener en cuenta para UX: 

• Cuanto más pequeño y concreto los grupos de prueba mucho mejor 

• Hay más herramientas para medir aparte de Google Analytics 

• Es importante probar y experimentar sobre el terreno 

• Las landing page son casi imprescindibles. Deben ser realmente atractivas 

(la dos primeras páginas sobre todo). Contenido de la landing: 

• Características más relevantes de la solución al problema que se 

resuelve 

• Ni la solución ni el problema suelen ser buenos argumentos 

• Debe ser cualitativa y cuantitativa 

• Cualitativa.- No estadísticamente significativa, centrada en observar el 

comportamiento de determinados usuarios 

• Cuantitativa.- Centrada en los números, fuera de la observación 

directa y centrada en lo que la gente real hace con tus 

productos/servicios 



PMV NO ES: 

• Una versión básica del producto final 

• Prototipo o prueba de concepto (no 

queremos probar si puede crearse sino 

validar la hipótesis de negocio) 



6. Prototipado de productos 
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¿Qué es prototipar productos? 

 

–Poner en macha PMVs sin necesidad 
de realizarlos (mínimo stock) 

–Objetivo fundamental: realizar 
pruebas de mercado 
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Prototipado 



Pruebas de mercado 

 El objetivo de las pruebas de mercado es conocer de 
forma anticipada la viabilidad del producto ofrecido sin 

tener stock del mismo 

 Deben ser cualitativas y cuantitativas 

 El feedback de las pruebas de mercado condiciona el 
fondo y la forma de los pivotajes que se puedan hacer 

posteriormente 







¿Reglas para crear un prototipo? 

• Realmente no hay reglas concretas 

• Algunos consejos: 

• Eliminar cualquier elemento, proceso o 

esfuerzo que no contribuya al aprendizaje 

• Si no está claro hay que simplificar todo lo 
que se pueda 

• Hay que diferenciar claramente si estamos 

haciendo un prototipo de un producto 

existente o no existente 



MEDIR y APRENDER 
• La contabilidad de la innovación tiene un enemigo 

peligroso con los prototipos: los indicadores vanidosos 

• Indicadores vanidosos: cifras que nos hacen creer que 

nuestro prototipo está progresando cuando no es más 

que una ilusión 

• Un indicador vanidoso habitual es el número de visitas: 

incrementos en el número de visitas pueden no estar 

justificadas 

• Indicadores a utilizar (indicadores verdaderos): 

• Demuestran una clara relación causa-efecto (accionables) 

• Son tan simples que todo el mundo los entiende (accesibles) 

• Los datos son creíbles para cualquier persona (auditables) 



PIVOTAR 
¿Hay que hacer cambios importantes? 

• Si hay que introducir cambios en nuestro prototipo 
estamos pivotando 

• Cuanto antes entendamos que hay que pivotar 

menos recursos gastaremos 

• ¿Cuándo hay que pivotar? 

• Por muchas pruebas que se hacen, los resultados 
no acaban de converger hacia lo previsto en el 

plan de negocios 

• Pivotar no es sinónimo de cambiar radicalmente sino 
de dejar lo que funciona y cambiar lo que no 



TIPOS de PIVOTES 
• Acercamiento (Zoom-in) 

• Alejamiento (Zoom-out) 

• Segmento de consumidor 

• Necesidad de consumidor 

• Plataforma 

• Arquitectura de negocio 

• Captura de valor 

• Motor de crecimiento 

• Canal 

• Tecnología 



Lotes Pequeños 

 El proceso de fabricación en torno al prototipo debe ser 
pequeño, idealmente de uno en uno 

 

 Fabricar de uno en uno al principio permitirá: 

• Depurar los posibles errores 

• Evitar entrar en un stock excesivo (y tal vez inservible) 

 

Proceso de fabricación inicial: 

 Dropshipping o afialización si es posible 

 Impresión 3D para productos únicos 

 Facilidad de actualización online si es software 



HERRAMIENTAS PARA PROTOTIPADO 

producto existente 



Afiliación 



Plataformas de afiliación 



Dropshipping 



Proveedores de Dropshipping 

http://www.espmarketplace.com/
http://www.brandsdistribution.com/
http://www.pixmania-pro.es/entrega-directa-cliente-dropshipment-espana/eses_drop.html?srcid=177&gclid=CMbo5L7worsCFUYTwwodBGcANQ
http://www.focalprice.com/


HERRAMIENTAS PARA PROTOTIPADO 

producto no existente 



Websites / landing pages 



Diseño de anuncios 



Catálogos de productos 



Fabricación 



Financiación CROWD 

MUNDIAL EUROPEA NACIONAL 



7. Prototipado de servicios 
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¿Qué es prototipar servicios? 

 

– Poner en macha PMVs relativos a servicios sin tener los 
recursos necesarios (lugar, personal, clientes o experiencia) 

– Objetivo fundamental: realizar pruebas de mercado 

– Supone una prueba de la evolución de usuarios tempranos y 
conocer lo que verdaderamente genera valor 

– Es una forma de pensar haciendo 

– Se parte de la base de que cuando algo es realmente 
nuevo, no podemos planear su existencia pero precisamos 
experimentar para conocer a través de un proceso de 
prueba y error 

– La mayoría de las cosas son desconocidas de antemano 
acerca de la reacción de los usuarios al nuevo servicio: la 
captura de ese conocimiento precisa de un proceso 
estructurado 

 



Bases del prototipado de servicios 

 El prototipado de servicios es complejo 

principalmente por la intangibilidad del ámbito del 

diseño 

 Los prototipos se conciben como manifestaciones 

visuales de ideas, de ahí la dificultad general para 

este tipo de prototipos 

 Otro de los problemas es la coordinación de los 

objetos que forman parte del experimento 

 El prototipado de servicios es más complicado que el 

de productos: podemos diseñar entornos para 

experimentar pero es muy complicado conseguir 

experiencias e interacciones 





Framework para prototipado de servicios 







Situaciones de prototipado 

En función la situación inicial de la que se parte hay 

diferentes opciones a la hora de realizar el prototipado 

del servicio: 

• Prototipado de laboratorio / on-site 

• Usuarios artificiales / reales 

• Personal artificial / real 

• Mockups / proposiciones reales 

 



Prototipado de laboratorio / on-site 

Laboratorio On-site 

La localización real no existe El espacio es el mismo, pero se utilizará 

de forma diferente al prototipar 

No se pueden hacer cambios en la 

localización que se utilizará 

Es fácil hacer modificaciones en el 

espacio actual, y esas modificaciones no 

afectan al negocio actual 

El prototipo sería un problema para los 

usuarios y trabajadores actuales del 

negocio real 

El contexto real es indispensable para 

validar el modelo de negocio 

Es necesario probar una distribución 

espacial diferente y que actualmente no 

se conoce o está en exploración 



Prototipado de usuarios artificiales / reales 

Usuarios artificiales Usuarios reales 

Los usuarios reales no existen todavía 

(servicio completamente nuevo) 

La proposición de valor para los usuarios 

es sencilla y fácil de entender 

El grupo objetivo es genérico (casi 

cualquier persona es un usuario potencial) 

El grupo objetivo tiene necesidades 

específicas (grupo de edad por ejemplo) 

Los usuarios reales no pueden ser 

localizados fácilmente 

Los usuarios reales están disponibles y 

fallos en la prueba no comporta riesgos 

(no afectará a su confianza) 

La hipótesis o concepto no está 

demasiado clara y confundiría a los 

usuarios 



Prototipado de trabajadores ficticios / reales 

Trabajadores ficticios Trabajadores reales 

Los trabajadores no han sido 

especificados todavía 

Es necesario un tipo de trabajador experto 

(utilizar trabajadores genéricos no mediría 

realmente la efectividad del servicio) 

La prueba del servicio es un obstáculo 

para los trabajadores actuales (no podrían 

participar porque obstaculizaría su trabajo 

actual) 

Los trabajadores han sido especificados y 

resultan clave en el desarrollo del servicio 

El papel de los trabajadores no está claro 

y se está desarrollando 

El objetivo del prototipo es comunicar a 

los trabajadores el nuevo servicio y 

entrenarlos para el mismo 



Prototipado con mockups / proposiciones 

reales 

Mockups Propuesta real 

El objeto que se va a prototipar no existe El objeto existe y está disponible 

Demasiado caro de desarrollar o 

temporalmente excesivo 

Se puede modificar fácilmente algún 

servicio actual para probarlo 

Será necesario pivotar muy 

frecuentemente o muy rápidamente 

La dinámica del servicio no puede ser 

probada realmente sin tener un modelo 

real 

El objeto no es un punto clave o su 

fidelidad es irrelevante  para hacer la 

prueba verificable 

La forma del servicio es vital para su 

prueba (de otra manera los resultados no 

serían significativos) 

Su usabilidad es el objetivo del 

prototipado 



Ejemplo real: Caja Lenta 

Alternativa Elección 

Laboratorio / on-site On-site, se pudo habilitar una caja 

alternativa en un supermercado de 

prueba. La caja estaba convenientemente 

señalizada. 

Usuarios artificiales / reales Reales (con indicaciones sobre el tipo de 

servicio) 

Trabajadores ficticios / reales Trabajadores reales con una breve 

formación previa 

Mockup / propuesta real Propuesta real 

Resultado El experimento fue un éxito. La caja 

lenta facturó tanto como las reales y la 

tipología de clientes fue tan diversas 

como en las cajas normales. De hecho 

habitualmente tuvo más cola que el 

resto de cajas. 

Servicio de Caja Lenta 



Ejemplo real: Cuentapersonas 

Alternativa Elección 

Laboratorio / on-site On-site, se pudo habilitar un website de 

pruebas (convenientemente señalizado) 

Usuarios artificiales / reales Reales (con indicaciones sobre el tipo de 

servicio) 

Trabajadores ficticios / reales Trabajadores reales 

Mockup / propuesta real Mockup. En realidad la aplicación no 

estaba realizada sino que eran 

trabajadores los que contaban 

manualmente sobre las fotografías 

Resultado El experimento fue un éxito en cuanto 

al funcionamiento y demostró que la 

aplicación no era del interés de los 

usuarios si tenían que pagar por ella. 

Aplicación de contar personas en eventos a partir de fotografías 





Medir 

• La medición se debe realizar habiendo cumplido lo 

siguiente: 

• El prototipo expresa correctamente su propósito y 

ámbito 

• El prototipo habla el lenguaje correcto con la 

audiencia 

• Los desarrolladores reciben feedback 

• Los desarrolladores aprenden algo nuevo y de valor 





APRENDER 

¿Hay que hacer cambios importantes? 

Si hay que introducir cambios en nuestro prototipo 

estamos pivotando 

Cuanto antes entendamos que hay que pivotar menos 

recursos gastaremos 

¿Cuándo hay que pivotar? 

• Por muchas pruebas que se hacen, los resultados no 

acaban de converger hacia lo previsto en el plan de 

negocios 

Pivotar no es sinónimo de cambiar radicalmente sino de 

dejar lo que funciona y cambiar lo que no 



TIPOS de PIVOTES 
 Acercamiento (Zoom-in) 

 Alejamiento (Zoom-out) 

 Segmento de consumidor 

 Necesidad de consumidor 

 Plataforma 

 Arquitectura de negocio 

 Captura de valor 

 Motor de crecimiento 

 Canal 

 Tecnología 



HERRAMIENTAS PARA 

PROTOTIPADO DE SERVICIOS 



Prototipado de laboratorio / on-site 

Laboratorio 

Mago de Oz Simulación de servicios automáticos de 

forma humana 

Conserje Hacer manualmente lo que una aplicación 

haría 

Funcionalidad única No resolver un servicio complejo al 100% 

pero realizar una que lo resuelve al 80% 

Experimento de marca Decir todo lo que vas a hacer sin hacerlo y 

pre-contratar los servicios 



Prototipado de usuarios artificiales / reales 
Usuarios artificiales 

Typeform, Surveymonkey Sin usuarios, construcción de 

cuestionarios 

VoicePolls ($) Selección de usuarios y realización de 

encuestas 

Amazon Mechanical Turk ($) Muchos usuarios, cualquier test 

Google consumer survey($) Muchos usuarios, no españoles 

Survata ($) Idem 

Usertesting ($) Gente real en el tipo de servicio que se 

proponga 

Usability Hub Usuarios anónimos, 5 segundos 

Qualaroo Permite añadir el test al propio web 

Temper ($) Test a/b (utilización de smiley) 

Proved.co ($) Posibilidad de probar y discutir ideas 

Wolfram Alpha Facebook Análisis de la audiencia de una página de 

Facebook y extracción de conclusiones 



Prototipado de trabajadores ficticios / reales 

Trabajadores ficticios 

Amazon Mechanical Turk Trabajos breves con descripción funcional 

exacta 

Crowdsource Versión de mturk con posibilidad de 

incorporar workflows de trabajo 

Microworkers, Freelancer, Odesk, 

elance 

Trabajos de duración y complejidad 

variable 

Samasource Prácticamente cualquier tipo de trabajo 

Mobileworks Trabajo de mayor cualificación 

Infojobs, Milanuncios Trabajos con contexto local 

Fiverr, 99designs Trabajos de carácter digital 

Guru.com Freelancers de tipo técnico 



Prototipado con mockups / proposiciones 

reales 
Mockups 

Wix, instapage, hostinger Páginas web, tiendas y servicios similares 

Balsamiq, Mockingbird Wireframes y mockups 

Powtoon, Sparkol, GoAnimate, Animoto,  Realización de anuncios 

Flipsnack, Issuu Catálogos 

Oculus Rift Realidad virtual 

Códigos QR Diferentes tipos de simulación 

…… Multitud de herramientas para diseño y 

simulación 



¿El final? 



¡¡ GRACIAS !! 
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