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1. Descripción General 

 

 

En esta primera entrega, los equipos aplicarán el proceso de Design Thinking desde la etapa de empatizar 
hasta prototipar, utilizando las técnicas vistas en clase para identificar y proponer una solución digital a una 
problemática real. El trabajo se estructura en cuatro etapas progresivas: empatizar con usuarios reales, definir 
el problema, idear soluciones mediante técnicas estructuradas y, finalmente, materializar la propuesta en un 
prototipo funcional. Al término del proceso, cada equipo deberá elaborar un Value Proposition Canvas que 
articule el segmento de clientes y la propuesta de valor identificados. Junto con un prototipo frontend que 
refleja esos valores. 

 

2. Conformación de Equipos 

 

 

Los equipos serán de 2 a 3 integrantes y deben ser los mismos grupos formados para las tareas del 
curso. Los estudiantes deben incorporarse al grupo directamente en Canvas (Persona → grupos); no se 
aceptarán entregas de grupos no registrados. Tienen hasta el 20 de marzo para formar grupos. 

 

Cada equipo tendrá un ayudante encargado asignado, quien será su punto de contacto a lo largo del semestre 
para revisiones y seguimiento del proyecto. 

 

Nota: Luego de cada entrega, el equipo docente sorteará una cantidad de grupos y estudiantes para realizar 
entrevistas de seguimiento. Ser seleccionado implica participación obligatoria. 

 
 



Entrega 1: Design Thinking y Prototipado Peso 
 30% del proyecto 

Entrega 
 7 de abril 

 

Objetivo 

Aplicar el proceso de Design Thinking desde la etapa de empatizar hasta prototipar, utilizando las técnicas 
vistas en clase para identificar y proponer una solución digital. 

 

Etapas a desarrollar 

Para cada etapa, el equipo debe aplicar al menos una técnica o método visto en clases. En el informe deben 
indicar explícitamente qué técnica utilizaron y adjuntar el output correspondiente como evidencia. 

 

a) Empatizar 

Investigación con usuarios reales para comprender sus necesidades, comportamientos y frustraciones en 
torno a la problemática elegida. 

 

b) Definir 

Sintetizar la información recopilada para articular claramente el problema que se va a resolver. 

 

c) Idear 

Generar y priorizar ideas de solución mediante técnicas de ideación estructurada. 

Al finalizar estas tres etapas, el grupo debe elaborar un Value Proposition Canvas y adjuntarlo en su 
informe. 

 

d) Prototipar 

Materializar la propuesta como una interfaz funcional. El equipo tiene libertad para elegir usar 
HTML/CSS/JavaScript puro o con React/Next.js. 

Lo que se evalúa en esta etapa no es principalmente la calidad de código, sino: 

 

• La funcionalidad implementada y su coherencia con el problema identificado. 

• El grado en que el prototipo refleja la solución propuesta en el Value Proposition Canvas. 

• Si se aplicaron los contenidos vistos en clase. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Entregables 

 

• Informe escrito (máx. 5 páginas) que documente cada etapa del proceso, indicando la técnica utilizada 
y el proceso realizado. 

• Archivos que respalden las técnicas utilizadas (fotos, grabaciones de entrevista, User Persona, etc.) 
Adjuntar en formato zip con el nombre “Anexo”. 

• Value Proposition Canvas para su solución incluido en el zip “Anexo”. 

• Código del prototipo que refleja su solución, entregado en zip. 

 

Bonus (hasta 5 décimas sobre la nota máxima): 

• Prototipo Frontend de alta calidad (UI o en funcionalidad). 

• Ideas innovadoras. 

 

Entrevistas de seguimiento: luego de la entrega 1, el equipo docente sorteará grupos y estudiantes para 
realizar entrevistas grupales con preguntas dirigidas sobre el proceso y los entregables. Las entrevistas se 
realizarán en el horario reservado para su I1 (16 de abril). 

Definición de alcance E2: una vez evaluada la E1, cada equipo definirá el alcance de su Entrega 2 en 
conjunto con su ayudante encargado. Este alcance debe quedar acordado antes de comenzar la 
implementación. 

 

 

 

Rúbrica de Evaluación — E1 

 

Criterio Descripción Puntaje 

Investigación con usuarios Técnica bien elegida y ejecutada; hallazgos 
relevantes y documentados. 

20 pts 

Síntesis del problema Enunciado de problema claro y coherente con 
la investigación realizada. 

25 pts 

Value Proposition Canvas Segmento de clientes y propuesta de valor 
bien articulados y alineados con los hallazgos. 

25 pts 

Calidad del prototipo Funcionalidad implementada, decisiones de 
diseño justificadas y coherencia con el 
problema y el Value Proposition Canvas. 

30 pts 
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