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presentación
Andalucía Emprende, Fundación Pública Andaluza 

Andalucía Emprende es una fundación adscrita a la Consejería de Eco-
nomía y Conocimiento de la Junta de Andalucía, que tiene como misión 
promover la iniciativa emprendedora y el desarrollo empresarial para 
contribuir a la dinamización de la economía regional.

Nuestro objetivo general es fomentar y apoyar la creación y la con-
solidación de empresas y empleo mediante la prestación de servicios de 
calidad.

Los servicios que prestamos son gratuitos y van dirigidos tanto a per-
sonas emprendedoras que desean poner en marcha una iniciativa em-
presarial en Andalucía como a empresas ya constituidas que necesiten 
apoyo para su expansión, modernización y consolidación en el mercado:

- Estudiamos tu idea y creamos contigo un plan de viabilidad.
- Te ayudamos a buscar financiación pública y privada y a solicitar incen-
tivos para que puedas poner en marcha tu actividad empresarial.
- Tutorizamos tu proyecto con asesoramiento personalizado y te acom-
pañamos en todo el proceso de creación, desarrollo y consolidación 
empresarial, con un servicio de consultorías especializadas.
- Te damos formación empresarial personalizada en función de tus cono-
cimientos y necesidades, para la gestión óptima de tu empresa.
- Te ofrecemos alojamiento empresarial completamente gratuito para 
ayudarte en la fase inicial de tu proyecto o en el proceso de desarrollo y 
consolidación.
- Y te facilitamos contactos con otras empresas y organismos para que 
puedas intercambiar conocimientos y experiencias y establecer posibles 
vías de cooperación.

En concreto, nuestra apuesta por el desarrollo de la industria Crea-
tivo-Cultural andaluza se llama PROYECTO LUNAR. Se trata de un 
programa que pretende dar respuesta a las necesidades específicas de 
personas emprendedoras y empresas de este sector.
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Es el primer programa público de apoyo integral a emprendedo-
res de la industria creativo-cultural andaluza. Destinado a fomentar la 
creación, el desarrollo y la consolidación de empresas y empleo en este 
sector estratégico, Proyecto Lunar ofrece asesoramiento, formación, 
tutorización de expertos para la elaboración de planes de negocios 
individualizados, búsqueda de nuevas oportunidades de negocio y vías 
de financiación, apoyo en los trámites de constitución de empresas, 
alojamiento empresarial gratuito, herramientas de información para co-
nocer la evolución de la tecnología y el mercado de manera permanente 
y actualizada y redes creativas de contactos que amplían el abanico de 
oportunidades de sus usuarios 
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presentación informe
Juan Aguilar 

El diseño es un factor implicado en todos los sectores de actividad 
productiva y de servicios. Clave en la incorporación de nuevos procesos 
y desarrollos, con el fin de mejorar la vida de los ciudadanos y la rentabi-
lidad de las empresas. Es, por tanto, un factor de innovación necesario 
en nuestro tiempo. 

En el año 2005, la Sociedad Estatal para el Desarrollo del Diseño y la 
Innovación publicó un estudio sobre el impacto económico del diseño en 
nuestro país y que hacía referencia a un informe –realizado en Inglate-
rra– sobre la incidencia del diseño en el desarrollo económico de un 
país: El informe Cox, realizado por el Design Council en el Reino Unido 
por encargo del gobierno, destaca la contribución del gobierno en la 
productividad: no solo hace posible productos y servicios de mayor valor 
añadido, sino que ahorra costes y permite además aprovechar mejor las 
capacidades de las personas. Este impacto, más allá de la rentabilidad 
económica, es determinante en el desarrollo culltural y social de un país, 
el diseño para todos o el diseño sostenible, entre otros, son claves en 
nuestra sociedad contemporánea.

Más allá del desarrollo de productos o servicios las metodologías 
propias del diseño –su capacidad proyectista y anticipadora– se han 
convertido en herramientas clave para el desarrollo de nuevos mode-
los de negocios, productos y servicios. Hoy son un recurso clave en 
muchas empresas de nuestro país y han sido, recientemente, objeto de 
debate en unas jornadas desarrolladas en el Congreso de los Diputados, 
con la participación de todos los agentes del diseño implicados.  

Este informe de Auditoría y Gestión del Diseño en la Empresa –funda-
mentados en papel relevante del diseño y sus metodologías en el desarrollo 
empresarial– surge de la colaboración entre Andalucía Emprende-Funda-
ción Pública Andaluza y Estación Diseño (Escuela Superior de Diseño).

introducción
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primeras páginas 8

El diseño español en el siglo XXI: retos y estrategia. 
Jornada realizada el 11 de enero de este año en el 

Congreso de los Diputados. 
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La  Auditoría y Gestión del Diseño desarrollada en colaboración con 
Andalucía Emprende-Fundación Pública Andaluza es un proyecto vincu-
lado a la asignatura de Diseño Gráfico, Innovación y Empresa –incluida 
en el currículum académico de 4º en la Titulación Superior de Diseño 
Gráfico– en el que han participado los trece estudiantes de esta carrera 
como los cuatro emprendedores seleccionados.

El objetivo principal de esta colaboración es la de, en primer lugar, 
analizar y diagnosticar la situación en la que se encuentra las empresas 
a través de la metodología del diseño (design thinking), como herramien-
ta de prototipado de modelos de negocios, productos y servicios. Y, en 
segundo lugar, aportar líneas de desarrollo que mejoren e implementen 
la actividad de la empresa auditada.

objetivos

Emprendedores y estudiantes comparten las conclusiones de la auditoría. 
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empresas Las cuatro empresas seleccionadas por los técnicos de Andalucía Em-
prende- Fundación Pública Andaluza atienden a sectores de actividad 
diversa y se encuentran, asimismo, en distintos niveles de desarrollo. 
Dos claves tenidas en cuenta para estudiar problemáticas distintas que 
sirvan de modelo de referencia.

Este informe recoge los testimonios y experiencias de los empren-
dedores y los análisis y valoraciones de los estudiantes de las siguientes 
empresas: 

Cooksultant, especializada en la creación de manuales operativos de 
trabajo para restaurantes. 
Finanzas I+D+i, servicio global de asesoramiento y consultoría integral de 
empresas de innovación para satisfacer sus necesidades.

Situr, dedicada a ofrecer servicios turísticos, enfocada al desarrollo de 
nuevos productos relacionados con el oleo/eno-turismo. 
3 Dumb Monkeys: desarrollo de videojuegos con las tecnologías de rea-
lidad virtual.
  
En la publicación de este estudio hemos tomado como referencia prin-

cipal el proyecto Cooksultant, al tratarse de una propuesta que atiende 
más al prototipo de proyecto de emprendimiento en su fase inicial de 
desarrollo.

Finanzas I+D+i y Situr tienen una trayectoria de mayor recorrido y 3 
Dumb Monkeys se encuentra en un proceso de redefinición por parte de 
los socios integrantes.

El resumen del proceso de auditoría de cada una de estas empresas 
se encuentra publicado en este informe.
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El programa Auditoría y Gestión del Diseño se ha estructurado en tres 
sesiones presenciales. 

La primera de ellas ha consistido en dar a conocer a los estudiantes, 
en su aula, de Estación Diseño el modelo CANVAS de prototipado de 
negocio que expuso la técnico de Andalucía Emprende-Fundación 
Pública Andaluza Natalia Álvarez, con el objetivo de que compartiesen 
las herramientas que los emprendedores utilizan.

En la segunda sesión, desarrollada en las instalaciones de Andalucía 
Emprende-Fundación Pública Andaluza en Granada, compartimos una 
jornada de trabajo con una primera exposición de los proyectos de 
emprendimiento, expuestos por sus responsables. Seguidamente 
constituyeron los grupos de trabajo entre estudiantes y emprededo-
res para el intercambio de la documentación necesaria para comen-
zar la auditoría. 

La tercera y última sesión se desarrolló en las instalaciones de Esta-
ción Diseño. Depués de dos meses de trabajo los equipos de trabajo 
mostraron los resultados de su trabajo a los emprendedores, emitien-
do un diagnóstico y marcando líneas estratégicas de desarrollo que 
pudiesen mejorar la oferta de productos y servicios que tuviesen una 
aportación innovadora. 

El Design Thinking, la forma de pensar del diseñador centrado en las 
necesidades y experiencias del usuario, primer accionista de la empresa. 
Su enfoque proyectista para el abordaje de problemas es, desde hace 
más de una década, un modelo de referencia en sectores de actividad 
diversa, no vinculadas directamente a la práctica del diseño ni relaciona-
da con las denominadas industrias creativo-culturales.

Se ha convertido en una metodología de referencia por su carácter 
innovador, por su desarrollo garantista y por su eficacia en la gestión de 
modelos de negocio, proyectos y actividades diversas. Empresas de 
referencia nacional como Cosentino o Actiu son pioneras en el uso de 
estas estrategias.

estructura 
y metodología

Diseñador y cliente (empresa) participan 
del mismo objetivo: entender y atender las 
necesidades del usuario. 

USUARIO

cliente diseñador

entorno 

social

experiencia 

de usuario
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En palabras de Jhon Dewey “Un problema bien planteado es media 
solución”, este primer punto es clave en metodología proyectual del di-
seño, la causa del desarrollo de un proyecto emprendedor. En la imagen 
que aparece más abajo se muestran los pasos que han de seguirse. 
Un elemento clave es la generación de ideas, un proceso de trabajo 
divergente que incorpora la innovación en la columna vertebral de esta 
metodología, como aplicación práctica de la creatividad. 

El diagrama con forma romboidal establece una clara diferencia entre 
el proceso divergente (procesos de investigación y exploración de ideas 
hasta la exposición de los las primeras propuestas y resultados) y el 
proceso convergente (el proceso de desarrollo y producción para la ma-
terialización final de un producto determinado. Definición del problema 
(punto 1) y verificación (punto 7) cierran un proceso de de trabajo que 
responde satisfactoriamente a una necesidad. 

planteamiento  
del problema

investigación 
y conclusiones

generación 
de ideas

propuestas 
(prototipado)

desarrollo

producto

verificación

1

2

3

4

5

6

7

Fases de desarrollo de la metodología proyectual del diseño.
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El Centro de Diseño Sueco establece cuatro niveles de gestión del 
diseño en la empresa, entendiendo la estrategia de pensamiento del 
diseño como el nivel más alto. Las empresas auditadas se encuentran 
entre el primer y segundo nivel, no contemplan el diseño como un factor 
determinante y, en todo caso, lo entienden desde una componente 
puramente estética.

Emprededores y estudiantes manifiestan, en este informe, un alto 
grado de satisfacción en la experiencia compartida. Los análisis desarro-
llados han sido de gran utilidad para los emprendedores y ha supuesto 
todo un reto para los estudiantes. El diagnóstico pone en evidencia la 
necesidad de considerar el diseño, en su nivel más alto, como una he-
rramienta necesaria que ha de gestionarse como cualquier otro recurso. 

Las auditorías realizadas han incorporado, al análisis y diagnóstico 
una serie de consideraciones y recomendaciones para la revisión de los 
modelos de negocio estudiados.  

resultados
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Cooksultant está especializada en la 
creación de manuales operativos de 
trabajo para restaurantes.

La experiencia con la actividad de 
la auditoría fue, sencillamente, muy 
práctica y útil. Para una empresa que 
está surgiendo y en fase embrionaria 
como es mi caso es muy enriquece-
dora y novedosa: nos abre los ojos de 
cara a ciertos aspectos, como es la 
importancia del diseño y que son im-
prescindibles de abarcar.

Previo al estudio de auditoría rea-
lizado era consciente de algunos de 
los fallos que me expusieron en la pre-
sentación de conclusiones, pero hubo 
otros tantos que no percibí y me ayu-
daron a poder subsanarlos. También 
recibí directrices muy buenas para sa-
ber por dónde continuar mis mejoras. 
Solo eché en falta algunas respuestas 
más concretas para solucionar los 
problemas. Me hubiera gustado ver 
algunas propuestas de diseño.

A pesar de todo, entiendo que esto 
corresponde a una fase posterior de 
lo que correspondía a la auditoría, y 
que, por supuesto, tiene un valor eco-
nómico como el gran trabajo que han 
realizado los estudiantes.

Cooksultant Antonio 
de la Coba

Consultoría de hostelería online / www.ayudarestaurante.es
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Nuestro equipo ha realizado la audito-
ría de Cooksultant, una empresa per-
teneciente al sector hostelero. Esta 
auditoría en gestión del diseño nos ha 
permitido diagnosticar el estado, con 
respecto a esta actividad, en la que se 
encuentra la empresa para disponer 
de un conocimiento sobre su situa-
ción interna y su relación con el medio 
exterior en el que se mueve. 

METODOLOGÍA
Hemos evaluado la propia organiza-
ción interna de la empresa, sus pro-
cesos, los recursos que utiliza, el pro-
ducto que ofrece, así como la imagen 
que esta ofrece, entre otros datos.

Para llevar a cabo esta auditoría he-
mos utilizado, entre otros recursos, la 
Escalera del Diseño del SVID, Centro 
de Diseño Sueco. Esta entidad elabo-
ró un modelo que se conoce con el 
nombre de Design Ladder, elaborado 
para medir el grado de madurez de 
colectivos de empresas en lo que se 
refiere al diseño. El modelo sitúa en 
el nivel más bajo de la escalera a las 
empresas que prescinden de él y en 
el más alto aquellas que lo utilizan 
como herramienta de innovación. En 
los peldaños intermedios están las 
empresas que utilizan el diseño como 
styling (estilismo) y las que lo entien-
den como proceso. 

El modelo establece que las empre-
sas puedan ir ascendiendo en esta es-
cala a medida que perfeccionan su co-

nocimiento e integran en su empresa 
el diseño, mejorando el uso del mismo 
para sus finalidades corporativas. 

Otro modelo de prototipado y de 
análisis de la empresa es el conoci-
do Canvas, o lienzo, creado en 2010 
por Alexander Osterwalder (previo a la 
auditoría tuvimos una sesión introduc-
toria sobre esta metodolía con Natalia 
Álvarez, técnico del CADE Granada). 

Surgió como una herramienta de 
análisis donde quedan reflejadas las 
fortalezas y debilidades de un mode-
lo de negocio, proveyendo una visión 
global de este de manera rápida y 
sencilla, atendiendo a los siguientes 
parámetros: segmentos de clientes, 
propuesta de valor, canales de distri-
bución, relación con el cliente, fuentes 
de ingreso, recursos clave, activida-
des clave, socios clave y estructura 
de casos.

ANÁLISIS Y RESULTADOS 
En el caso de Cooksultant, observa-
mos que la empresa se encontraba 
en el nivel más bajo de la escalera del 
diseño, el de no diseño. Esto es: tanto 
su organización interna, como los re-
cursos utilizados y la imagen que ésta 
daba al público era confusa y poco 
eficiente. El fin de este análisis era el 
de corregir, por un lado, las carencias 
detectadas en la empresa –trascen-
dentales para realizar futuras accio-
nes de manera exitosa– y, por otro, 
el desarrollo de un conjunto de pro-

puestas de implementación que nos 
asegurasen un éxito a largo plazo. A 
partir de esto se realizó un informe en 
el que se recogen todos los aspec-
tos vitales, tanto los deficitarios como 
los positivos de la empresa, profun-
damente ligados al sector en el que 
opera el negocio. Un documento de 
análisis que incluye propuestas para 
determinar el nuevo modelo de em-
presa.

En este informe se trataban aspec-
tos como el mal uso de la imagen cor-
porativa, la confusión entre empren-
dedor y empresa en los perfiles de 
sus redes sociales, la selección de la 
información acerca de la empresa, la 
viabilidad del formato, el carácter del 
producto y los servicios, etc...

Toda esta información recopilada 
–que nos permite operar y trabajar 
sobre la empresa– una vez organizada 

El fin de este análisis 
era el de corregir las 
carencias detectadas 
en la empresa.

Un documento de 
análisis que incluye 
propuestas para 	
determinar el nuevo 
modelo de empresa

Lucía Carballo
Marian Garrido
Francisco Raja
Carmen Ramos

informe
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y ordenada en diagramas, esquemas 
de datos y gráficas –para hacer más 
visible la visualización de los datos–, 
ha sido clave en el análisis y valora-
ción de la situación, de cara a esta-
blecer una estrategia que se ajuste, 
de forma adecuada, al negocio que 
estamos auditando.

Esta estrategia consistía en el 
cambio de soporte, lo que afecta-
ba a un cambio en la forma de difu-
sión y funcionamiento del producto, 
haciéndolo más actual y práctico. 
Y también en crear una sensación 
de uniformidad e identidad de la 
empresa de cara al público. Aparte 

de establecer una serie de acciones 
programadas a largo plazo. Para 
nosotros la mayor importancia de 
este proyecto es la experiencia que 
nos aporta. 

Primeros esquemas de trabajo sobre la información recabada.
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Se recogen todos los 
aspectos vitales, tanto 
los deficitarios como 
los positivos, ligados al 
sector en el que opera 
el negocio

Propuesta del nuevo mapa de contenidos web que muestra la arquitectura de gestión y contenidos de Cooksultant.
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Situr

3 Dumb Monkeys

Finanzas I+D+i
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Desde Finanzas I+D+i hemos visto positi-
va la participación en la auditoría de dise-
ño. Consideramos que en un mundo tan 
visual como el que nos ha tocado vivir, la 
imagen y el diseño resultan fundamenta-
les en la percepción de un tercero (stake-
holders) y, cuanto más, en un potencial 
cliente.
 

Al dirigir nuestros servicios a empresas 
de I+D+i, intentamos empatizar con el 
cliente, por lo que somos muy activos en 
la participación en programas relaciona-
dos con el diseño y la innovación, a través 
de talleres de Design Thinking, Lego Se-
rious Plays, Co-creación, etc. 

En nuestra corta vida como empresa, 
desde el momento cero hemos dado im-
portancia al diseño y la imagen a través 
del encargo a profesionales del diseño 
de nuestra imagen corporativa, tarjetas, 
cartelería, etc… Si bien, nos hemos ido 
dando cuenta que la web también forma 
parte del diseño, y una buena imagen 
de empresa incluye no descuidar este 
aspecto, que además resulta visible al 
mundo entero y, por tanto, un factor es-
tratégico.

Justo en ese momento de cambio, 
Finanzas & I+D+i fue seleccionada para 
participar en el programa experimental 
entre CADE Granada y Estación Diseño; 
nosotros encantados, ¡nos gustan los ex-
perimentos! 

Durante un periodo, el grupo de traba-
jo de Estación Diseño nos han ido cono-
ciendo, no sin dificultad, dado el sector 
tan diferente y especializado respecto a 
su trabajo, pero que les ha ido permitien-
do elaborar un diagnóstico y realizar unas 
propuestas. 

En el diseño de la nueva web, hemos tra-
tado de recoger las propuestas de diseño, 
teniendo en cuenta la sugerencia de colores 
en tonos naranja para transmitir los valores 
de cercanía, sin perder nuestro diseño de 
fondo con cromática azul, donde por defini-
ción la consultoría transmite confianza. 

Sin duda, ha sido una experiencia dife-
rente y enriquecedora para ambas partes. 
En nuestro caso hemos podido obtener 
una visión externa y objetiva de nuestras 
posibles carencias en lo que a diseño se 
refiere y, posteriormente, tomar las deci-
siones que hemos considerado adecua-
das para subsanarlas. 

Como ya hemos comentado, éramos 
conscientes de que nuestra debilidad 
principal era la página web y, ante esto, ya 
estaba en marcha el proceso de cambio y 
reestructuración de la misma. Por lo que, 
de alguna forma, nos sirvió para confirmar 
nuestras “sospechas”. 

La página web nueva proporciona una 
visión totalmente renovada y que nada 

tiene que ver con la que teníamos an-
teriormente. Así que ha sido un cambio 
bastante trascendente y muy necesario, 
ya que es la primera cara que nuestros 
clientes potenciales van a ver y, la ver-
dad, estamos muy satisfechos con el 
resultado. 

En este momento, estamos trabajando 
para obtener un buen posicionamiento 
SEO que dote a nuestra web de un tráfico 
de visitas suficiente y, también, vamos a 
iniciar una campaña de difusión online a 
través de SEM y nuestras redes sociales, 
que vamos a renovar para que queden en 
consonancia con la nueva web. 

Por la parte de los alumnos de la es-
cuela de diseño, consideramos que les 
ha podido servir para tener una primera 
toma de contacto con una empresa real 
y, como futuros profesionales, analizar 
fortalezas y debilidades, sacar sus propias 
conclusiones y transmitir su diagnóstico 
de diseño y posibles propuestas a tener 
en cuenta. 

Con nuestra empresa, además, se han 
podido adentrar más en un sector muy di-
ferente y, obviamente, desconocido para 
ellos en un principio. Tras tener que inves-
tigar y analizar, les ha permitido también 
conocer un poco más este mundillo de la 
consultoría y las finanzas. 

Para terminar, nos gustaría dar las gra-
cias tanto a la escuela Estación Diseño y 
a sus alumnos, como a Andalucía Em-
prende Granada, por contar con nosotros 
para participar en este proyecto e intentar 
ayudarnos en nuestra evolución como 
empresa joven y emprendedora.

Finanzas I+D+i

22

M. Carmen Pérez



auditoría gestión del diseño

Una vez comprendida la estructura y con-
clusiones que engloba una auditoría de 
diseño, nuestro equipo planificó los pasos 
a seguir con el objetivo de alcanzar el reto 
de implementación de la empresa de for-
ma satisfactoria.
 

Nos enfrentamos a un campo empre-
sarial desconocido para nosotros y muy 
alejado como es el mundo de las finan-
zas. Profundizando en el sector intentando 
comprender los términos, los procesos y 
objetivos que se llevan a cabo en los mo-
delos de negocios similares al que audita-
mos. Nos sumergimos en el origen de la 
empresa, las motivaciones de su creación, 
sus valores, servicios que ofrece, objeti-
vos a corto y largo plazo y en conocer a 
la personas que hay detrás de la empre-
sa, su experiencia personal y profesional.
Del mismo modo investigamos sobre las 
empresas de la competencia.

 
Además de la entrevista realizada a la 

responsable de la empresa hemos tenido 
contacto con especialistas relacionados 
con este sector, acercándonos así a enten-
der el proyecto empresarial que estamos 
auditando desde una perspectiva externa.

Hemos analizado webs especializadas 
para conocer terminología específica. Es-
tablecimos una comparación entre webs 
de la competencia analizando el lenguaje 
gráfico propio en este sector empresarial y 
hemos analizado también Finanzas I+D+i 
en principales buscadores web. Búsque-
das de tráfico web tanto en empresa como 
en competencia. También realizamos un 
test de usabilidad de la web de Finanzas 
I+D+i a diferentes usuarios.

Este test es una de las principales es-
trategias que forma parte del estudio de la 

UX (experiencia de usuario) y es uno de los 
más fiables para valorar si un producto o 
servicio va a tener buena acogida. 

Una vez recogida toda la información del 
proyecto empresarial, cerramos la primera 
fase e iniciamos una segunda de análisis. 
Clasificamos la información recogida  gene-
rando para ello un informe DAFO (Debilida-
des, Amenazas, Fortalezas y Oportunida-
des) como resumen de ese estado. 

Analizamos la comunicación gráfica (lo-
gotipo, papelería, web, espacio físico y es-
pacios efímeros entre otros posibles), para 
detectar carencias y hacer propuestas. 
Con una escasa implementación del dise-
ño, existe el riesgo de estar invirtiendo en 
una comunicación que no funciona correc-
tamente.

En una tercera fase realizamos las pro-
puestas que puedan ayudar a solucionar 
debilidades, que refuercen los aspectos 
positivos o que faciliten el alcance de obje-
tivos y la obtención de nuevas oportunida-
des. Desarrollamos bocetos esquemáticos 
que sirvieran de material pedagógico a la 
hora de explicar algunos conceptos y es-
trategias y realizamos esquemas básicos 
de jerarquía web, que permitiera enten-
der cómo pueden estructurarse mejor los 
contenidos y facilitar, de esta manera, la 
navegación. 

Planteamos una segmentación de los 
servicios que la empresa ofrece en su 
web, incluyendo servicios útiles que, has-
ta el momento, no habían sido contem-
plados. Generamos, de esta forma, una 
especie de post its de contenidos. Esta 
herramienta metodológica nos permitió  
bocetar distintas estructuras web hasta 
obtener la más apropiada. 

Basándonos en el análisis DAFO reali-
zado en la fase de indagación y como re-
sultado de la fase de ideación propusimos 
como mejoras para la empresa: 

1. El rediseño de la identidad que incluyera 
modificación del naming e la inclusión de un 
descriptor que hablara del ámbito empresa-
rial. De esta forma conseguiríamos una marca 
más reconocible y cercana para el target al 
que nos dirigimos.

2. El rediseño de la estética y la estructura 
de la web así como una mejora del conteni-
do, modificando los elementos a usar y la ma-
quetación de estos. De esta forma la web sería 
más accesible al estar mejor posicionada y la 
navegación de los usuarios sería más cómoda 
y satisfactoria.

3. La realización de una campaña publicita-
ria por redes sociales para la empresa, haría 
que la marca fuera más conocida y a su vez 
generara una mayor captación de clientes.

4. Finalmente la adaptación a un espacio fí-
sico, en forma de stand corporativo efímero 
para ferias y de oficina de localización fija para 
encuentros con clientes. 

El diseño no es sólo una forma de realizar 
objetos estéticos sino que incorpora otros 
muchos valores para el ámbito empresarial. 

El objetivo de este proyecto es com-
prender la necesidad del diseño en todos 
en el plan de la empresa, trabajando des-
de un caso real y estudiando su posible 
aplicación en busca de futuras mejoras.

 
Nuestra experiencia ha sido positiva 

ya que nos ha permitido acercarnos a un 
caso real además de poner en práctica las 
herramientas aprendidas en la asignatura 
y que forman parte de la metodología del 
design thinking. 

Sara Camposo, Jairo López y Paula Serrano
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Situr, como empresa dedicada a ofrecer 
servicios turísticos, está enfocada en el 
desarrollo de nuevos productos relacio-
nados con el oleo/eno-turismo. En ellos, 
el ingrediente agroalimentario se combina 
con las emociones en un maridaje a me-
dida para un público cada vez más activo 
y abierto a las experiencias gastronómi-
cas, desde las más innovadoras a las más 
arraigadas en nuestras tradiciones.

Desde un correcto estudio de los mer-
cados, una cuidada imagen del producto 
turístico, y una comunicación viva y cer-
cana, en Situr nos encargamos de cerrar el 
ciclo vital del producto turístico poniéndo-
lo a disposición de los clientes mediante 
plataformas de comercio online especia-
lizadas, tanto en oleoturismo como eno-
turismo.

El conocimiento práctico desarrollado 
desde “Ruta de los Vinos de Granada” 
(primera comercializadora de enoturismo 
en Granada); o “Epicúrea”, como medio 
especializado en turismo gastronómico, 
nos permite maximizar los resultados en 
la diversificación económica de los pro-
ductores al tiempo que adentramos al 
turista en un viaje de experiencias emo-
cionales por el patrimonio histórico de 
nuestros pueblos y la cultura milenaria de 
nuestra gastronomía mediterránea. 

Basándonos en las metodologías del de-
sign thinking nuestro equipo abordó la au-
ditoría de la empresa Situr. 

Llevamos a cabo una primera reunión 
con Marcos, el emprendedor, para co-
nocer el proyecto y tener así una prime-
ra toma de contacto que nos permitiese 
analizar los modelos de negocio y desa-
rrollo empresarial a tener en cuenta.

Iniciamos un proceso de investigación 
sobre la empresa y el sector. En primer 
lugar analizamos su identidad corporativa 
y su estructura para entender tanto la ar-
quitectura empresarial como la idea que 
de ella tiene el emprendedor.

Después de la primera investagación 
del grupo sacamos un esquema sobre el 
análisis desarrollado aplicando la metodo-
logía del diseño.

Una vez realizado esta primera fase del 
trabajo entre ambas partes (apoyados por 
los docentes), aplicamos a la empresa 
la metodología del diseño y expusimos 
nuestra propuesta con la idea de ampliar 
y mejorar las posibilidades de la misma.

El siguiente proseso es una reunión con 
el profesor docente para evaluar el trabajo 
y una breve consulta con el emprededor. 
A partir de aquí concretamos conceptos 
y ejecutamos la conclusión final.

Tras este proceso de colaboración con 
la empresa, tanto nosotros los estudian-
tes como el responsable de la empresa 
nos plateamos la posibilidad de continuar 
el trabajo, abordándolo ya desde el ámbi-
to estrictamente profesional.

Para nosotros como estudiantes ha 
sido una actividad novedosa en la que po-
ner en práctica lo aprendido a lo largo de 
la carrera, resolviendo problemas aplican-
do metodologías proyectuales, optimizan-
do el tiempo y el resultado para la buena 
comunicación y desarrollo de una idea.

Marcos Muñoz

Situr
Lucas Chacón, Natalia Bustos e Iván Pinilla
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Varias de las marcas vinculadas a Situr.
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Documentos de análisis de 
la estructura, los productos y 
servicios de Situr.
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Tras una larga estancia en el CADE, como 
empresa dedicada al desarrollo de sof-
tware a medida, decidimos dar el salto 
a lo que realmente era nuestra pasión: el 
desarrollo de juegos, realidad virtual y au-
mentada. Es en ese momento cuando co-
menzamos la auditoría de diseño con los 
alumnos de Estación Diseño, en una inicia-
tiva compartida con el al CADE.

Hasta ahora nuestro plan de negocios 
era bastante simple, nos limitábamos a 
estudiar las tendencias del mercado de 
móviles e intentábamos ir a por algo sen-
cillo, de desarrollo corto y jugabilidad sim-
ple, para un mercado demasiado amplio 
–principalmente como autoaprendizaje–, 
ya que la mitad del personal nunca había 
trabajado en un proyecto similar.

En la primera reunión de auditoría se 
expuso todo lo planeado inicialmente, 
sacamos a la luz nuestra debilidad e inex-
periencia en el mercado al que nos dirigía-
mos, así como nuestra falta de planifica-
ción para el modelo de negocios. Eso nos 
ayudó a no desviarnos de nuestro objetivo 
principal –que se centra casi en exclusiva 
en la realidad virtual–, y a valorar nuevas 
ideas para este sector. 

Se hizo hincapié en las capacidades del 
equipo y sus limitaciones profesionales, 
competir en el mercado junto a grandes 
empresas y producciones de alto coste, 
donde la plantilla de trabajo puede alcan-
zar hasta los 300 trabajadores. Quería-
mos dirigirnos a un sector independiente, 
donde cada trabajador puede asimilar va-
rios roles en la empresa.

Seguidamente entregamos la segunda 
parte de la documentación para la audito-

ría. Ampliamos y definimos un modelo de 
negocios más robusto, nos centramos de 
lleno en la realidad virtual con una propues-
ta de desarrollo inicial, un ‘scape room’ 
multijugador en exclusiva para las platafor-
mas de Oculus y HTC Vive.

En la reunión final se pusieron sobre la 
mesa bastantes temas interesantes que 
anteriormente no habían tenido lugar –o 
al menos con tanta profundidad– desde el 
diseño del logotipo e imagen de la empre-
sa, la comunicación, los objetivos de finan-
ciación y propuestas y valoraciones sobre 
nuestro negocio a medio plazo.

Con respecto a la identidad manifes-
taron la agresividad de nuestro logo, la 
falta de intencionalidad respecto a lo que 
queríamos comunicar. Además de una 
dejadez e indiferencia por nuestra difu-
sión en redes. Nos limitamos a mantener 
publicaciones continuas durante algunos 
días y luego dejamos ese tema a un lado. 

Se planteó una propuesta que cambia-
ba completamente nuestra lógica en tor-
no a donde nos dirigíamos, considerando 
las capacidades de la realidad virtual bus-
cando implementaciones en otros secto-
res más allá del ocio. En especial el sector 
médico, terapéutico y psicológico para 
el tratamiento, principalmente, de fobias. 

Por nuestra parte encontramos varias 
lagunas en este sentido, ninguno de los 
trabajadores estábamos cualificados para 
un trabajo de ese tipo, necesitaríamos 
ayuda para recaudar toda la información 
médica necesaria, varios expertos en dife-
rentes campos y financiación, ya que este 
tipo de desarrollos suelen ser de elevado 
coste y con salidas incluso más específi-

cas que las de un juego tradicional en el 
campo de la realidad virtual. 

Un poco abrumados por la idea del 
cambio drástico que significaban estos 
replanteamientos, decidimos intentar mez-
clar conceptos, no queríamos desechar 
la idea de los alumnos de la escuela de 
diseño, nos parecía bastante inteligente 
como para merecer únicamente una sim-
ple valoración. Aunque, por otro lado, no 
queríamos dejar a un lado el sector del 
ocio digital como son los videojuegos, 
una de nuestras pasiones en los últimos 
años y nuestro objetivo principal durante 
la carrera en el campo del desarrollo de 
software. Con estas dos ideas en men-
te planteamos desarrollar una propuesta 
compartida, juegos que mezclen una his-
toria, jugabilidad profunda y que se sus-
tenten sobre una base terapéutica para 
la ayuda a personas en según qué casos. 

No seremos pioneros en este sector, 
ya hay experiencias que han pretendido  
mezclar estos dos conceptos y que han 
salido bastante bien: ‘Hellblade’, por po-
ner un ejemplo, pero sería algo novedoso 
en el campo de la realidad virtual, donde 
sí abundan las experiencias de este tipo 
pero no tanto como juegos.

Resumiendo. El equipo de la Escuela Su-
perior de Diseño nos ayudaron a resolver 
nuestras dudas en nuestro primer enfoque 
como empresa, nos ayudaron a encami-
narnos, a mejorar e incluso propusieron 
nuevas soluciones a nuestros problemas. 
Se echó en falta quizás un mayor número 
de reuniones donde se pueda observar y 
planificar aún mejor los próximos pasos 
de la empresa, pero aun así los resultados 
que nos ofrecieron valieron la pena.

Adolfo Rivera

3 Dumb Monkeys
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Nuestro equipo ha trabajado con los 
emprendedores en un proyecto en pro-
ceso de definición. Tras analizar las di-
ferentes propuestas que nos expusieron 
seleccionamos Ilogidis, una empresa de 
desarrollo web y aplicaciones para móvi-
les. Comenzamos con una reunión para 
conocer a Adolfo y su equipo y empezar 
a trabajar. 

En el transcurso de la conversación 
Adolfo nos comentó una nueva vía de 
trabajo sobre realidad virtual que no tenía 
nada que ver con la empresa anterior y de 
especial interés para ellos. Esta propues-
ta en gestación es 3 Dumb Monkeys, un 
equipo de tres personas interesados en 
el desarrollo de videojuegos y realidad 
virtual.

Nos encontramos, después de la re-
unión, con dos empresas y escasa infor-
mación. Empezamos a investigar sobre el 
sector de la realidad virtual y sobre otros 
estudios tanto a nivel nacional como in-
ternacional. Con algunas nociones sobre 
el sector, comprobamos que nos faltaba 
aún mucha información sobre 3 Dumb 
Monkeys: organización del equipo y ex-
pectativas, etc. Propusimos una segunda 
reunión para hablar y aclarar estas cues-
tiones. Les solicitamos información más 
concreta respecto a los objetivos, el target, 
productos y servicios. Datos que recibimos 
en los días posteriores. Nuestro trabajo 
consistió en el replanteamiento de su pro-
puesta de negocio, definiendo su público 
objetivo y sus intereses, y un producto que 
les reporte beneficios a largo tiempo.

Uno de nuestros cometidos ha sido 
determinar en qué grado se encuentra la 

gestión del diseño en 3 Dumb Monkeys, 
analizando los recursos empleados. Ha-
blaremos, en primer lugar, del logotipo, 
compuesto de una ilustración de tres 
monos. Apreciamos, objetivamente, que 
se trata de una identidad demasiado 
compleja, ya que cuenta elementos com-
plejos.

La composición tipográfica con la que 
aparece el naming está resuelta con una 
tipografía que no favorece la legibilidad 
debido a las diferencia de altura por ca-
rácter. La paleta cromática es pobre, no 
relacionada con el sector de los videojue-
gos y su público objetivo. 

La empresa carece de un manual de 
identidad que contemple el empleo del 
logotipo y otros elementos gráfico aso-
ciados a la marca. Tampoco de una pa-
pelería básica ni productos de empresa 
o merchandising. Hablamos de todos los 
elementos que favorecerían la comunica-
ción en ferias y exposiciones, desde tarje-
tas de visita a stands efímeros.

En segundo lugar hemos analizado la 
gestión de las redes sociales. Tanto en 
Instagram como en Twitter y Facebook 
hay poco contenido y no reflejan, asidua-
mente, la actividad que desempeñan.

La web no ha podido analizarse en pro-
fundidad, ya que se encuentra en fase de 
desarrollo y carece de contenido real.

En el resultado de nuestra investigación 
llegamos a la conclusión de que la em-
presa se encuentra en el primer nivel de 
la escalera de diseño. Lo que quiere decir 
que el diseño se relaciona principalmente 
a la imagen externa de la empresa o estilo 
de producto.

El diseño no está siendo utilizado para 
mejorar la eficiencia de los productos y 
servicios. Ni tampoco se dirige a las ac-
tividades de negocio para mejorar las ne-
cesidades de sus usuarios.

En la primera reunión se nos informó 
que uno de los socios de la empresa 
además de formar parte de esta y aportar 
activamente, tenía un producto relaciona-
do con el campo de acción de 3 Dumb 
Monkeys, en un estado muy avanzado de 
desarrollo. Se trata de un guante háptico, 
es decir, un guante que, mediante vibra-
ciones, simula las cualidades táctiles de 
un objeto virtual. Este es un dado que en-
tendimos que podría ser la punta de lanza 
para en desarrollo de diferentes produc-
tos y servicios.

La actividad principal de los emprende-
dores estaba centrada en la producción, 
creando videojuegos para dispositivos 
móviles, para luego entrar de lleno en la 
ideación y producción de un videojuego 
episódico, en realidad virtual de temática 
“scape room”.

Uno de los campos de desarrollo que 
consideramos interesantes es el de la crea-

Vanesa Cortacero, Cristóbal Delgado y Daniel Martínez
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ción de videojuegos relacionados con la 
relación de estos productos con sus apli-
caciones terapéuticas. Dejando a un lado 
la creación de videojuegos centrados en 
el mero entretenimiento para abordar el 
campo de la terapia psicológica, en el tra-
tamiento de fobias (mediante las terapias 
basadas en la Gestalt).

Este cambio nos daría un punto clave, 
una propuesta de valor robusta y centra-
da. La empresa dejaría de moverse en un 
campo en el que muchas otras empresas 
le llevan la delantera y es muy difícil hacer-
se un hueco mientras, que por otro lado, 
se adentraría en un campo en el que, 
aunque no tiene experiencia, tiene mucho 

potencial de crecimiento, competencia 
prácticamente nula y un público objetivo 
potencial.

Por otra parte, debido a la naturale-
za del propio campo del tratamiento de 
fobias, la actividad de la empresa no se 
centraría en un único producto, sino que 
cada tipo de tratamiento requerirá un tipo 
diferente de resoluciones y recursos.

Finalmente se propone una reducción de 
los elementos que componen la identidad 
corporativa, tanto en forma como en núme-
ro. Por otro lado, el naming se puede me-
jorar haciendo de este un elemento identi-
tario con personalidad y unidad. En cuanto 

a la paleta cromática, se propone una con 
colores vivos y luminosos, más acorde con 
las tendencias dentro del sector.

En lo referente a la comunicación, cree-
mos oportuno la diferenciación de conte-
nidos de las redes sociales. Cada una de 
ellas ha de tener interés propio y desarrolle 
un tipo de información diferente al resto. 

Por último es muy recomendable que 
se preste atención no solo al contenido 
publicado sino a la interacción con los 
usuarios de las redes sociales: respues-
tas rápidas, certeras y con humor, son la 
clave para una buena imagen en redes 
sociales.
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Emprendedores, técnicos, estudiantes y docentes en las instalaciones de Estación Diseño. 
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