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Un viaje a la prehistoria

“Dentro de veinte arios lamentaras mas las cosas que no hiciste que las cosas que
hiciste. Asi que suelta amarras y abandona el puerto seguro. Atrapa los vientos en tus
velas. Explora, suenia, descubre”.

Mark Twam

Hagamos imaginariamente un viaje al pasado, hasta llegar a los 40 mil afios atras. Tal
vez podriamos encontrar a uno de nuestros antepasados preguntdndose por primera vez
“,qué pasaria si...?”, mientras observa animales que pastan o a su grupo familiar
dedicado a las tareas rutinarias en la caverna que habitan. En seguida, se acerca a un
muro, toma algo que parece una piedra con filo y comienza a trazar rayas que asemejan
dibujos. Se da cuenta de que es posible crear imagenes de lo que observa, que es posible
dejar registros de las cosas, que es posible, en una segunda oportunidad, agregar nuevos
elementos, algunos reales, producto de la observacion directa, y otros que le vienen a la
mente de sus experiencias anteriores, de las ideas que se le aparecen al reunir esas
vivencias con las historias que por via oral ha escuchado muchas veces. Ha nacido asi
una nueva creacion pictorica que quedara alli por miles de anos, como las que se
conservan hasta hoy en las cavernas de Altamira en Espana.

Se dio cuenta este hombre de que tenia ciertas habilidades que no habia explotado, un
potencial que aun no se hacia visible, pero que podia ser usado para generar un valor
mas alld de una mera representacion para compartir con otros integrantes de su
comunidad. Algo mucho mas trascendente para su sobrevivencia: una forma de memoria
colectiva que iniciaria asi las bases de lo que serd, unos 30 mil afios después, el registro
de datos sobre las pertenencias, animales, pieles y comida, lo que, junto con la
revolucion de la agricultura, dard comienzo al despegue del desarrollo cultural tal como lo
conocemos hoy.

Pero es posible que este hombre no fuera el primero en preguntarse “;qué pasaria
si...?”. Mucho mas atrds en el pasado, hace cerca de dos millones de afios, es probable
que otro ancestro del ser humano actual hiciera algo similar, comparando y uniendo dos
hechos para concluir que una piedra afiliada podria darle una ventaja enorme en la accion
de cortar la piel de un animal para conseguir abrigo y alimento.

Lo sorprendente de los relatos anteriores es que probablemente ocurrieron con una
diferencia de millones de afios, pero tienen una similitud que sigue muy vigente hasta



hoy: son acciones que marcan una diferencia entre hacer mas de lo mismo o en descubrir
nuevas formas de crear valor, ya sea a nivel personal, en un grupo de trabajo o en una
organizacion completa. Hacerse y hacer a los demas preguntas que estimulen la aparicion
de ideas que luego podamos transformar en algo tangible constituye una herramienta
poderosa de la cual emergen soluciones nuevas en el ambito del desarrollo personal, el
bienestar de la familia o la productividad laboral, y que canaliza ese potencial creativo
que todos llevamos en nuestro interior, el que por multiples razones empieza a dormirse a
medida que crecemos y trabajamos, hasta creer que desaparecio para siempre.

Sin embargo, ello no necesariamente es asi. Podemos dar un giro a la manera en que

trabajamos, vivimos nuestras relaciones familiares y sociales, y este parece ser el
momento justo.



La creatividad es “sexy”

Hay muchas razones para sefialar que el actual es un momento crucial en el desafio
de recuperar nuestro potencial de creatividad para que dé lugar a ideas que puedan
transformarse en una innovacion. No hay dudas de que estan ocurriendo eventos
significativos en el mundo y a nuestro alrededor que hacen necesario un cambio en la
forma en que enfrentamos el trabajo y la resolucion de problemas. En este escenario, la
tecnologia, las redes sociales, los avances cientificos, los conocimientos en el area de las
neurociencias, los movimientos sociales y politicos —que incluyen a personas y grupos
cada vez mas empoderados y orientados a tener un lugar significativo en la marcha de la
sociedad— hacen imprescindible que establezcamos un alto en la manera como estamos
usando las competencias ya adquiridas y nos preguntemos de qué otra forma podemos
ser mas efectivos para subirnos a y no caernos de la ola del cambio, sacando ventajas
que jueguen a nuestro favor no solo en el &mbito econdmico, sino también en el plano
del bienestar y la felicidad personal.

Este ultimo beneficio suena un tanto abstracto en comparacion con el valor de
descubrir una idea creativa para resolver un problema o aprovechar una oportunidad,
pero ello no es asi: segin estudios que se han hecho acerca de los neurotransmisores
asociados al placer, cuando las personas se encuentran creando experimentan una forma
de satisfaccion plena y de sentido de transcendencia. Geoffrey Miller, psicologo e
investigador evolucionista, sefiala que las personas que usan su talento creativo y logran
una mejor adaptacion a los cambios obtienen como resultado una mayor probabilidad de
sobrevivir.

La creatividad es un indicador de “estar en forma” y por lo tanto es atractiva, incluso
para encontrar mas facilmente potenciales compaferos sexuales, pues la seleccion natural
actuaria aqui como filtro para favorecer a aquellos que despliegan formas nuevas de
resolver problemas, de crear ventajas y de generar valor. Es decir, recuperar el potencial
creativo y desarrollar competencias asociadas transciende un campo de accion o trabajo
determinado, por lo general el artistico, la publicidad o el marketing, para pasar a formar
parte de las habilidades esenciales en cualquier profesion, tal como ha ocurrido con las
habilidades comunicacionales basadas en la inteligencia
emocional, que cruzan el &mbito de los negocios, la educacion, el deporte, la politica, etc.

En 2010 la creatividad fue definida por IBM, a través de un amplio estudio
internacional, como la “competencia del futuro”. Desde ese afio la cantidad de



publicaciones y requerimientos en este campo se ha multiplicado. En Estados Unidos,
muchas empresas de Fortune 500, que agrupa a las compainias mas grandes del mundo,
ademas de variadas agencias gubernamentales, han contratado consultores en creatividad.
El nimero de escuelas universitarias de negocios que ofrecen cursos de creatividad se ha
duplicado en los ultimos cinco afios. Una gran cantidad de libros trata la creatividad en el
campo del deporte, e importantes deportistas como Michael Jordan, Roger Federer y
Tiger Woods han demostrado que poseen caracteristicas creativas, tal como ocurre con
representantes de las artes y las ciencias.

En el trabajo, por su parte, se configuran nuevos escenarios forzados por las
comunidades virtuales que llevan a las empresas reinventarse. La capacitacion usara cada
vez en mayor medida juegos de video, simulaciones y juegos de realidad aumentada
como herramientas clave de entrenamiento, mientras que la flexibilidad en la relacion
trabajo-vida reemplazard al equilibrio trabajo-vida, es decir, mas importante que poner en
la balanza la cantidad de trabajo y tiempo libre, el desafio serd como se organizan de
modo flexible y adaptable estas dos instancias, considerando que los limites entre ellas
seran cada vez mas difusos.

En resumen, podemos decir que usar el cerebro creativo es crucial para adaptarse al
entorno de rapido cambio del siglo XXI. La creatividad no es solo para artistas, poetas,
musicos o deportistas, todos somos creativos. La conducta creativa es “sexy” y se puede
perfeccionar, pues las investigaciones en neurociencias sugieren que la accion de crear
involucra la activacion de un conjunto especifico de patrones cerebrales que se potencian
a través de un esfuerzo consciente y con la practica constante.

Desde otra perspectiva, cultivar la creatividad se relaciona en forma global con
nuestra satisfaccion, felicidad y bienestar. Martin Seligman, investigador de la
Universidad de Pensilvania y destacado pionero de la Psicologia Positiva, define en su
ultimo libro Florecer la importancia de algunos factores que directa o indirectamente
tienen que ver con la creatividad y que contribuyen a este bienestar, como por ejemplo
aumentar las experiencias de fluir, apasionarse por un buen libro, cultivar un hobby,
viajar, comprometerse con metas, fijar un objetivo y alcanzarlo, hacer un compromiso
para cambiar habitos o aprender algo nuevo. Todas ellas son acciones que se relacionan
con el estimulo creador y elevan también las posibilidades
de ser mas feliz.

Los avances tecnologicos, que estan impactando fuertemente no solo la forma de
trabajar sino la de relacionarse en el plano familiar y social, son otro de los factores por
los cuales sera necesario recuperar nuestro potencial creativo. A la radio le requirid 38
afos en llegar a contar con 50 millones de usuarios. A la television le bastaron solo trece
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para alcanzar ese mismo nivel. Internet estuvo al alcance de 50 millones de personas en
solamente cuatro afios, mientras que el iPod lo hizo en tres y Facebook en dos. Asi, no
serd extrafno escuchar en las entrevistas de trabajo preguntas como las siguientes: “Usted
o alguno de sus seguidores de Twitter o colegas de Linkedin, ;han iniciado un negocio en
los tultimos meses?”, “;ha participado alguna vez en algin concurso de innovacion
interna en su empresa o en alguna competencia externa de innovacion?, ;jen cuales?

Estrechamente ligados al avance tecnologico estdn los cambios observados a nivel de
las nuevas generaciones de jovenes y empleados. Cuando todavia no se termina de
hablar del fuerte efecto que estd teniendo a nivel social y laboral la generacion Y
(aquellos nacidos entre 1985 y 1995), emerge con fuerza el desafio que plantea la
siguiente, la llamada generacion Z o hiperconectada. Formada por quienes nacieron entre
finales del siglo XX y la primera década del siglo XXI, la tecnologia es para la mayoria
de ellos parte central de su vida y casi una extension de su propio cuerpo. Plantean un
desafio para los padres (muchas veces en desventaja en cuanto al manejo de los
dispositivos tecnoldgicos), el colegio, la universidad y el futuro mundo del trabajo. La
mayoria son hijos de la generacion X (1964-1984).

Un rasgo esencial de la generacion Z es que han crecido y jugado con las tecnologias
que sus padres utilizan para trabajar: teléfonos méviles, computadoras y tablets, algo que
no ocurria con generaciones anteriores. Estudios indican que los niflos que estan
naciendo en los Ultimos afios aprenden a usar un teléfono inteligente antes de comenzar a
hablar y ademas despliegan nuevas competencias.

Investigaciones en antropologia revelan que el hombre estd comenzando a vivir la
mayor transformacion evolutiva en siglos, la que se expresa esencialmente en los nacidos
después del afio 2000. John White, investigador de la Asociacion Americana de
Antropologia, acufid el término homo neoticus u “hombre de conciencia” para identificar
este nuevo estado que nos superara como homo sapiens. Lo anterior no quiere decir que
estos homo neoticus sean necesariamente mas inteligentes, sino que de manera natural
usan con frecuencia varias inteligencias, no solo la inteligencia lingiiistica o logica
matematica, sino también la musical, la visual y la intrapersonal entre otras, ampliando de
este modo la conciencia y la percepcion del entorno en una forma que no tiene
precedentes.

Lo mas importante aqui es sefalar el nexo que existe entre el uso de las inteligencias
multiples y la creatividad, pues es algo que aunque no siempre se dé¢ en forma tan natural
como sucede con las nuevas generaciones, igualmente nos sirve para sacar beneficios de
ello, al estimular la variedad de inteligencias que todos tenemos y que hemos dejado de
utilizar por diversas razones. De esta manera, podemos revertir nuestra pérdida de
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creatividad.

El hecho de ser creativo es fuente de felicidad y trascendencia, como habiamos
seflalado al comienzo. Esto no es una razébn menor para que cultivemos y hagamos
crecer nuestro potencial de crear e innovar y de esa forma ampliemos los limites de
nuestra existencia.

El filésofo y matematico Blaise Pascal se pregunta en su obra Pensamientos: “{Qué
es el hombre en la naturaleza?”, a lo que responde: “Una nada con respecto al infinito,
un todo respecto a la nada, un medio entre nada y todo. Infinitamente distante de
comprender los extremos, para ¢l, el fin y el principio de las cosas estan
insuperablemente escondidos en un secreto impenetrable y es igualmente incapaz de ver
la nada de donde ha sido extraido y el infinito donde estd sumido”. No obstante este
enclaustramiento y estos limites que Pascal y otros filosofos contemporaneos comparten,
por sus caracteristicas el hombre puede, a través del razonamiento y de la creatividad,
buscar superar esos limites de la existencia, logrando acercarse al saber, entender su lugar
en el cosmos y contribuir a que otros hombres continlen con esa tarea que se inicid
desde las primeras ideas que han ido forjando la historia de la humanidad.

En sintesis, desplegar el potencial creativo y de innovacion le da a las personas,
grupos y organizaciones una oportunidad de enriquecer su existencia en muchos
aspectos, de contribuir al progreso humano y ademas entender cada vez un poco mejor
su lugar en el cosmos.

Pero nada es gratis en la vida, no pain no gain dice un proverbio en inglés, es decir,
no hay ganancia sin esfuerzo y este caso no es la excepcion. Se requiere trabajo y
disciplina para volver a usar esa potencialidad que esta guardada, para observar en forma
diferente, atreverse a realizar cosas distintas, a usar no solo la imaginacion sino todo el
cuerpo y las emociones y, ademas, reconocer el pensar diferente como un recurso
valioso y fuente inacabable de ideas para hacer de la vida algo que trascienda al trabajo
rutinario.
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El desafio de InnovArte

Los intentos de canalizar nuestras posibilidades de crear y de apoyo a la innovacion
ocupan un lugar cada vez mayor en articulos de prensa, publicaciones diversas e incluso
cursos que invitan a desarrollar estas dreas en el &mbito personal. Sin embargo, el lugar
predominante donde residen estos temas siguen siendo las empresas y las actividades
ligadas al trabajo. Se habla de dar ideas para mejorar un proceso de trabajo ya existente,
crear un nuevo servicio o producto y para ello se llevan a cabo programas que capacitan
al personal y a los equipos, se realizan concursos de ideas o se estructuran areas o
gerencias que se preocupen del tema, de tal modo que la creatividad y en especial la
innovacion lleguen a formar parte de la cultura organizacional.

En este contexto, el desafio de nnovar y la metodologia que proponemos en este
libro puede ser igualmente util. Sin embargo, hay dos focos adicionales en los que nuestra
perspectiva sera aun de mayor beneficio: Los emprendedores que buscan comenzar una
nueva empresa y las personas en general que quieren encontrar una nueva manera de ver
y hacer las cosas para generar negocios o cambiar su modo de vida.

En general los articulos sobre la necesidad de que las personas sean mas creativas y
las orientaciones para que desarrollen la innovacion personal se enfocan en una parte del
proceso o en técnicas especificas que no siguen el cammo completo para alcanzar el
objetivo.

Ex nihilo nihil fit, es una expresion latina que quiere decir que siempre se crea algo
nuevo sobre lo que ya existe. La nada no se puede mejorar, partir de cero es realmente
muy dificil. Hay que comenzar de algo y en este sentido serd altamente beneficioso
hacerlo en el momento actual que nos pone exigencias en todos los aspectos de la vida,
para obtener asi mejores soluciones a los problemas y mas habilidad para aprovechar las
oportunidades, ya sea en la convivencia entre generaciones, en el trabajo, en los
emprendimientos empresariales e incluso en la blisqueda de una mayor realizacion
individual, que es un factor que preocupa a un numero creciente de personas.

Asi surge entonces InnovArte, un conjunto de estrategias, técnicas y ejercicios
dirigidos a todos aquellos que deseen iniciar el desafio de crear e imnovar en su
respectivos ambitos de accion. Esta propuesta se basa en el modelo de cuatro
competencias esenciales para los lideres del siglo XXI del libro El Valor de Innovar,
publicado en 2013. Las cuatro competencias son: Atencidon Expandida, para observar
hacia el interior de nuestro potencial creativo y hacia el exterior las oportunidades del
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entorno; la Imaginacion Cristalizada, para hacer que esas oportunidades se hagan visibles
y evolucionen; la Facilitaciéon Integradora, para lograr que esa posibilidad de innovar no
solo sea visible sino posible, convocando nodos valiosos que contribuyan a su
materializacién, y por ultimo la Ejecucion Simplificada, que hace real el proceso de
innovar, aplicando la metodologia de un modo entendible y facil para permitir apreciar y
capturar el valor de la idea transformada en una solucion o en una propuesta nueva.

De modo complementario al modelo que usaremos de referencia, las ultimas
investigaciones en neurociencias ofrecen un apoyo muy decidor a las capacidades
cerebrales necesarias y a la posibilidad cierta de retomar nuestro potencial creativo. Este
aspecto no es irrelevante, pues la plasticidad neuronal del cerebro demuestra que es
posible aprender y crear sin limite de edad. Mas aun, el acto de hacerlo lo rejuvenece y
otorga un especial atractivo para otros. Como si esto fuera poco, a partir de las
investigaciones en el campo cognitivo se ha determinado que las conversaciones que son
una base para crear, en especial colectivamente, tienen el poder de activar la dopamina,
tal como sucede con los ejercicios fisicos, con evidentes beneficios para la salud en
general.

En esta perspectiva, InnovArte constituye un desafio especial, que combina técnicas y
arte para crear lo nuevo. Toma en consideracion el aporte del modelo de E/ Valor de
Innovar y lo complementa con una segunda mirada al tema que surge de los ultimos
hallazgos en el campo de la creatividad y los procesos cognitivos para hacer frente a los
requerimientos del momento actual. Ademds, permitirda a aquellos que estdn en una
posicion formal de liderazgo en una empresa o un proyecto, y también a aquellos que
ejercen este liderazgo “interior”, la posibilidad de replantearse y trasformar la manera en
que trabajan y se relacionan.

La guia para InnovArte esta formada por tres factores clave (ver figura 1). El primero
de ellos, RecreArte, pone el acento en observar hacia el interior de cada uno, en volver al
antiguo ideal griego de conocerse a si mismo.
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RecreArte

+

PreparArte

+

ProyectArte

Fig. 1: Factores clave para el desafio de InnovArte.

No hay mejor préactica que una buen teoria, por ello se hard un recorrido inicial
respecto de algunos procesos cognitivos relevantes para descubrir soluciones u
oportunidades. También se adentrard en los cambios necesarios a nivel del
funcionamiento del cerebro y de nuestras conversaciones que facilitan dichos
descubrimientos, sin dejar de mencionar los sabotajes que muchas veces nos hacemos,
consciente o inconscientemente, para no ser creativos.

Un segundo factor clave serd PreparArte, que pretende ir mas alld de la extendida
idea de considerar solo el hecho de adquirir y ejercitar las habilidades para potenciar la
creatividad como suficiente para sentirnos creativos. Pero si bien las habilidades para
crear son necesarias, no bastan. El proceso creativo no sucede en el aire, requiere de una
segunda instancia que estd fuera de nosotros, en el entorno sobre el cual debemos
aprender, explorar y descubrir posibilidades.
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Estas acciones para innovar se veran ampliamente facilitadas si nuestra forma de
percibir y pensar se conecta con esta realidad y los acontecimientos emergentes que estan
ocurriendo a nuestro alrededor. Premunidos de las herramientas para observar, cuestionar
y descubrir estamos en condiciones de salir a interrogar a nuestro entorno para encontrar
el tesoro escondido, que puede estar a la vista, pero que no encontramos, ya que “los
ojos son inttiles si la mente es ciega”, como dice un proverbio arabe. Es por esto que
iremos en un viaje hasta el lugar donde se encuentren esas oportunidades y podremos
obtener las mejores opciones al mirar hacia el entorno de una manera diferente, usando
una metodologia que facilite el descubrir cosas que de otro modo tal vez pasarian
desapercibidas.

No olvidaremos una visita a la naturaleza que nos muestra de mil formas como
mucho de lo que buscamos ella ya lo encontr6 en su incesante proceso de
experimentacion y seleccion natural para generar mas vida.

PreparArte sera de gran ayuda, pues contiene herramientas y ejercicios fundados en
las més recientes formas de hacer que la creatividad e innovacion se manifiesten,
incluyendo de modo especial las técnicas de pensamiento visual y de prototipos rapidos
que seran “interfaces” para lograr hacer tangible una propuesta de lo descubierto. Pero
ello tampoco sera suficiente si no podemos comunicar lo nuevo, convocar a aquellos que
son claves para seguir adelante en hacer que la idea de crear e mnovar se materialice. En
este sentido, todo aquel que quiera tener éxito en su intento de imnovar también debe
incorporar o fortalecer competencias para formar redes, articular nodos valiosos y
comunicar efectivamente lo que esta por llegar. Estas competencias complementarias a la
accion de crear e innovar son tan relevantes que no pueden estar ausentes y constituyen
parte insustituible del maletin de técnicas y herramientas, ya sea para soluciones simples
o acotadas a problemas o en el desarrollo de proyectos de mayor alcance.

Hasta aqui podria pensarse que basta con las herramientas para ser creativos e
innovadores, y en parte puede que sea asi, sobre todo en la adopcién de un modo de
vida creativo y en la aplicacion practica de esta guia para innovar en las acciones del dia
a dia, pero InnovArte quiere ir mas alld. Una cosa es que estas competencias sean usadas
en el dia a dia y otra que sean la puerta de entrada para alcanzar un horizonte mayor tal
vez inexplorado. La propuesta es a aventurarse por un camino Sinuoso, que tiene
quebradas y precipicios, pero con una gran recompensa al final del trayecto si se logra el
¢xito o se obtienen lecciones aprendidas para volver a comenzar.

Por ello, el tercer factor clave es ProyectArte, es decir, como transformar el proceso
creativo en una innovacion, siguiendo ciertas etapas metodologicas para hacer posible y
real un objetivo definido en cualquier ambito de accion, profesional, personal, de
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relaciones con otros, educacional e incluso deportivo o social.

Para que el ciclo se complete debemos buscar la forma de “rentabilizar” el esfuerzo
desplegado. Todo el entusiasmo usado en intentar hacer algo diferente debe ser un
estimulo para volver a recorrer el camino, haya sido exitoso o fallido en la primera vez.
Por ello es que al final de este viaje por InnovArte se entregan también orientaciones
para volver a comenzar una proxima iniciativa y asi capitalizar el aprendizaje obtenido
durante la travesia.

La mvitacion a iniciar esta aventura queda hecha. Para ayudar a superar las posibles
dudas que aun puedan existir respecto de lo valioso de realizar este esfuerzo que permita
aumentar la propia realizacion y al mismo tiempo aportar algo nuevo a la sociedad,
recordemos las palabras de Jules Renard, escritor francés que vivio entre 1864 y 1910
cuando dijo “La recompensa de los grandes hombres es que, mucho tiempo después de
su muerte, no se tiene la entera seguridad de que hayan muerto”.
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PARTE I

RecreArte
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Rescatar el tesoro oculto

“La flexibilidad y la creatividad infinita
son el secreto de la inmortalidad”.

Aforismo védico

Hasta el afio 1920 aproximadamente, la creatividad era entendida como “el arte o la
ciencia que trata sobre las personas fuera de lo comun”. Por lo general estaba inserta en
la historia del arte y sus principios surgian de las biografias de los grandes genios, lo que
ponia ain mas de manifiesto lo lejos que cualquiera de nosotros podia estar de la
posibilidad de ser creativo. Sin embargo, ello fue cambiando gradualmente después de la
Segunda Guerra Mundial, en especial a partir de los estudios en la Universidad de
Buffalo, Estados Unidos, y de las investigaciones de los psicologos cognitivos que
buscaban explicar los procesos relacionados con la percepcion y el funcionamiento del
cerebro como base de la aparicion de nuevas ideas y formas diferentes de resolver
problemas. Asi comenzo a desmitificarse la creencia de que la creatividad estaba
reservada a unos pocos ‘“elegidos”, para descubrir que todos tenemos un potencial
creativo inexplorado.

Adicionalmente, en la primera década del siglo XXI, las investigaciones han puesto el
punto de atencion en un segundo factor clave para ser creativos, diferente de poseer el
talento o la genialidad de unos pocos: La posibilidad de pensar diferente, de generar ideas
nuevas y de encontrar soluciones creativas a problemas depende de ciertos procesos
cognitivos y cerebrales que ocurren o se manifiestan con mayor probabilidad en la
medida en que realicemos acciones que los faciliten. En otras palabras, podemos
aprender y entrenar para ser creativos, una capacidad que para los nifios resulta natural,
pero que los adultos vamos perdiendo con los afos, producto de un conjunto de factores
educativos, formativos y del entorno laboral.

Por ello se suele decir que un adulto creativo es “un nifio que ha sobrevivido”.

No puede dejar de mencionarse un tercer factor que hace posible que la creatividad
ocurra: los medios o recursos que utilizamos para hacer concreta esa creatividad, muchas
veces en la forma de un obra artistica, otras en la forma de una innovacion de negocios,
tecnologica, etc. Algunos de estos recursos también fueron en su momento una
innovacion producto del proceso creativo que lo inici6. Un ejemplo es la escritura,
surgida hace unos diez mil afios y que ahora nos parece natural, pero que fue en su
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momento un gran avance y sirvid para generar nuevas creaciones. Otro ejemplo es el
papel, fabricado por primera vez en China en el siglo II antes de nuestra era, que
permitid conservar esas creaciones.

En una forma mas metaforica, los alquimistas de la Edad Media que buscaban
transformar el plomo en oro dan cuenta de algo que esta en la esencia en la creatividad:
el unir los procesos de pensar diferente, de actuar sobre los recursos y experimentar con
ellos, para tratar de encontrar desde alli algo distinto. Esos alquimistas medievales no
consiguieron su objetivo, pero no estaban tan equivocados: segin postula el astrofisico
norteamericano Fred Hoyle, si es posible transformar el plomo en oro, tal como lo ha
hecho la evolucion cdsmica. De acuerdo a esta teoria, luego del Big Bang no se formaron
inmediatamente todo los elementos que conocemos hoy, sino que solo unos pocos —los
mas simples, como el hidrogeno—, los que producto de sucesivas explosiones estelares
dieron origen a los demas, entre ellos el oro.

El mensaje aqui respecto a la creatividad es que esta es también es un proceso de
transformacion de elementos simples, los que combinados en una forma especial,
muchas a veces a través intentos reiterados, logran encontrar el oro. Desde lo mas simple
se hallara algo muy valioso como el oro, cien millones de veces mas escaso que el
oxigeno en el cosmos y de mucho mayor valor economico que el elemento original de
donde emergio.
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Fig. 2: Los factores clave para iniciar la aventura de RecreArte.

Teniendo en cuenta este proceso de transformacion, la guia para RecreArte constituye

una especie de programa para “reinstalar el software en el disco duro” de una forma que

cuando lleguen los estimulos, la informacion, los patrones de comportamiento desde el

entorno, este nuevo “programa” los procese diferente y encuentre cosas que antes ni

siquiera imagino. Ello ya es una ventaja de gran valia, pero lo serd ain mas si

entrenamos de manera periodica, pues este programa “aprende” y por lo tanto su

potencia aumenta en un ciclo cuyos limites son dificiles de predecir. La operacion de los

elementos que forman RecreArte (ver figura 2) no es lineal, es decir no va en un solo

sentido, sino que actia de modo interrelacionado y simultaneo, en donde todos los

elementos se influyen mutuamente para potenciar los procesos cognitivos integrantes de
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nuestro yo creativo.

Los componentes esenciales relacionados a RecreArte son, en primer lugar el
aumento de las percepciones creativas. Todos procesamos informacion y la
trasformamos en percepciones que dan origen a nuestros comportamientos y acciones,
sin embargo la forma como estas se generen y la predisposicion a encontrar nuevos
enfoques y reencuadres perceptuales puede hacer una diferencia fundamental al
momento de ser mas creativos.

Un segundo factor a incorporar como parte de nuestro programa estd asentado en
nuestro cerebro TOP (mas adelante veremos qué significa TOP), en la activacion o
inhibicion de ciertos procesos neurofisioldgicos que ocurren en determinadas partes de
este organo maravilloso y que pueden actuar como condicionantes, facilitadores o
bloqueadores de las posibilidades de crear. Habitualmente no somos conscientes de que
este factor puede ser preponderante en un proceso cognitivo como es el de generar ideas,
sin embargo las modernas investigaciones sobre neurociencias asi lo estan indicando.

La buena noticia es que nuestro “cerebro creativo” también se puede estimular para
que contribuya a hacernos mas abiertos a captar, conectar y procesar hechos o eventos
significativos para el proceso de crear lo nuevo. Los siguientes dos factores contienen
estrategias de accidn tal vez mds focalizadas, en el sentido de que implican
comportamientos a poner en practica para acrecentar el aumento de nuestras
percepciones creativas y la actuacion del cerebro creativo. Sin embargo, sobre ellas
podemos ejercer una accion deliberada, como sera el promover conversaciones
iluminadoras, asi como emplear nuevas estrategias para pensar diferente respecto a lo
que se nos convoca. Una manera de asegurar la implementacion de estas practicas
activadoras de nuestro yo creativo sera utilizando las herramientas de apoyo,
insustituibles para la competencia de RecreArte, como son el hacer buenas preguntas, el
usar efectivamente la energia y el tiempo, el propiciar estados de meditacion y conciencia
plena, ademas de evitar el autosabotaje creativo que impide que todo lo demas ocurra.
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Percibo, luego creo

“No todos los ojos cerrados duermen... ni todos los ojos abiertos ven”.

Bill Cosby

Al igual que muchos otros investigadores, el neurocientifico inglés Beau Lotto se
preguntd en su momento como funciona el cerebro. Su exploracion lo llevo a otra
pregunta: ;como percibe el cerebro? “El cerebro no es un decodificador del mundo, sino
un creador del mundo, a través de la percepcion”, senala, y esta percepcion seria el
corazdn de la creatividad y luego de la innovacion.

Informacion

Necesidades Cultura
Valores \‘\‘
Hechos o situaciones - Actitudes

comunes para todos Interpretacion - Ideas
los observadores . (Percepcin) . - Comportamientos

(input) - Acciones

Posibles cambios
de la atribucion

Experiencias )

Estado emocional

Fig. 3: Componentes de la atribucion perceptual como base en la generacion de ideas,
comportamientos y acciones.

Como se observa en la figura 3, la percepcion constituye el nucleo central que se situa
entre el camulo de estimulos que llegan a través de los sentidos y que son transformados
en eventos con significado en nuestro cerebro. Este proceso cognitivo tiene como
resultado la forma en que pensamos y emitimos juicios, opiniones y, lo mas importante,
coémo nos comportamos, es decir, la manera como traducimos ese input en conductas y
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acciones observables. Por lo tanto, nuestras acciones no son el resultado de lo que
sucede en el mundo exterior, sino de la forma como percibimos ese mundo exterior. En
este proceso cognitivo el lenguaje juega un rol clave, pues al final todo lo que se captura
y se percibe lo llevamos al lenguaje, otorgandole un significado de acuerdo a una serie de
factores que conforman nuestra historia. Por ello el lenguaje no solo permite la
abstraccion de los elementos de la realidad, sino que al darle un significado particular crea
nuestra propia realidad.

Para Charles Peirce, filosofo y cientifico norteamericano, las palabras son una forma
de signos que “nos hacen conocer algo mas”. El signo, dice Peirce, “esta para alguien en
lugar de algo. Se dirige a alguien, esto es, crea en la mente de esa persona un signo
equivalente o quiza un signo mas desarrollado en la mente de quien lo interpreta”. Por
ello los signos no se definen solo porque sustituyan a las cosas, sino porque funcionan
realmente como instrumentos que ponen el universo al alcance de los intérpretes, pues
hacen posible que pensemos también lo que no vemos ni tocamos o ni siquiera nos
imaginamos.

La relacion central entre percepcion, lenguaje y creatividad podra deducirse con mas
claridad si observamos y analizamos la figura 4, pues como podremos comprobar
emergen desde ahi numerosas conclusiones sutiles para comenzar a entender este
proceso desde la perspectiva cognitiva: En una primera mirada, ;qué se puede ver? Tal
vez varios circulos, con un orificio central o un conjunto de anillos. La primera respuesta
intenta ser “objetiva” es decir describir lo que simplemente “es”. Pero nuestra percepcion
no funciona asi, ya que si bien podemos hacer el esfuerzo racional de ser objetivos, no
podemos evitar darle un significado a ese conjunto de circulos. En esta fase decimos “un
conjunto de anillos”. Como se podrd observar, aquello puramente descriptivo pasa a
tener un sentido al mirar, que ademas podra diferir del que otra persona le dé, pues tal
‘un bote

[

vez lo vea como “una pelota de rugby girando”. Una tercera persona dira:
haciendo olas observado desde arriba”. Asi iran apareciendo muchos otros significados
que reflejaran nuestras historias, nuestras experiencias, nuestra area de especializacion
técnica, incluso nuestras necesidades.
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Fig. 4: Potencial perceptivo y creatividad.

Sin embargo, si ya esta primera vision da cuenta de como capturamos el mundo, no
de acuerdo a lo que es objetivamente es, sino que respecto a nuestra interpretacion de
ese mundo mediado por un conjunto de factores como la informacion y los valores, la
historia en definitiva.

Desde la perspectiva de la creatividad es necesario profundizar ain mas en este
analisis para entender todo el alcance que este proceso perceptual tiene sobre ella: En una
segunda fase volvemos a mirar la figura y algunas personas pueden descubrir nuevos

”

significados: “una sandia a la que le falta un trozo”, “una cebolla sin una parte”, “una
peluca”, “un zoquete de ampolleta”.

(Por qué ocurre esto solo con algunos y no con otros? La respuesta es de maxima
relevancia para entender y desarrollar el potencial creativo, ya que ello ocurre por lo
menos por tres razones: primero, las personas siguen explorando alternativas y
combinaciones de significado sobre lo ya existente; segundo, cambian la perspectiva de
cémo perciben las cosas para
observar cosas nuevas, y tercero, manifiestan una actitud de flexibilidad y apertura para
ir mas alld de una vision logica.

Sin embargo, eso no es todo. Después de una tercera mirada, algunos se atreveran a
decir, por ejemplo: “un sefior calvo y gordo caminando, observado desde arriba” o “una
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plancha de acrilico (al tomar en consideracion el entorno blanco de la figura) que muestra
el hilo de un perno pasado”. ;Qué implican las respuestas anteriores, mas alla de lo que
ya hemos dicho sobre el significado, la perspectiva diferente y la flexibilidad? Algo de
gran valor para la creatividad: atreverse a ir mas lejos en cuanto a proponer opciones de
percepcion que se alejan de lo convencional para incluir en ella visiones mucho mas
amplias y de pensamiento lateral. Esta ultima revision de la figura de los anillos nos
muestra el alcance del proceso cognitivo que estd a la base de creatividad y de ella es
posible deducir algunas otras orientaciones o guias esenciales si queremos llegar a ser
mas creativos e innovar:

1. Vemos y describimos las cosas y las personas en térmimnos de nuestra propia
experiencia, lo que implica que no podemos ir mas alla de ello, salvo que agreguemos
mas experiencias 0 mas elementos del entorno para juzgar e interpretar, como aprender
mas, ser mas curiosos, compartir y escuchar mas a otros.

2. Nuestras percepciones no son el resultado de lo que vemos, sino de la forma en
que nuestro yo interpreta lo que vemos. Esto es especialmente importante, ya que si algo
de lo que esté presente no entra en nuestra interpretacion, no lo vamos a ver aunque esteé
ahi. Es muy posible que ello haya ocurrido con “el sefior calvo y gordo caminando
mirado desde arriba”.

En conclusion, lo que no percibo no existe para mi y eso puede ser muy complicado
al momento de dar a conocer o querer obtener respaldo de otros tomadores de decisiones
respecto de una nueva idea con potencial de innovacion. Sin embargo algunas
herramientas incluidas mas adelante apuntan a superar este aspecto clave.

3. Podemos enriquecer, mutar y generar nuevas percepciones cuando logramos
comunicar a otros cudl es nuestra vision y compartir las de ellos, a través de las
conversaciones, que incluyen como elementos claves del didlogo preguntar, escuchar y
sintetizar ideas.

Es altamente probable que algunas de las respuestas a la figura no se nos ocurrieran,
pero cuando las leimos las comenzamos a “ver”. Lo mismo sucede en las
conversaciones: empezamos a ver mutuamente otras perspectivas y asi se generan
nuevas ideas de alto valor producto de la interaccion. Este resultado en grupo de mayor
valor que la sumatoria de lo que cada uno percibe puede denominarse con toda
propiedad sinergia, esa cualidad tan relevante que diferencia a un grupo de un equipo y
que aporta soluciones creativas a los problemas.

Como podra desprenderse de la afirmacion anterior, el trabajo en equipo favorece la
creatividad, pero ello no es gratuito, va requerir la disposicion y la apertura a un diadlogo

auténtico porque de lo contrario sucedera que “no hay peor ciego que el que no quiere
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ver.

Guia para la accion:

Estimular la generacion de nuevas percepciones y de formas diferentes de ver las
cosas, reenfocar la perspectiva habitual desde donde nos situamos, escuchar a otros,

(3

actuar con curiosidad y preguntar “;qué pasaria si...?” respecto de los hechos o

situaciones, va a favorecer significativamente la aparicion de ideas creativas.
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Activar nuestro cerebro TOP

“Los cientificos nos indican que estamos hechos de datomos, pero un
pajarito me conto que estamos hechos de historias”.

Eduardo Galeano

Efectivamente estamos hechos de historias, que seran parte de los ingredientes
basicos para rescatar nuestro potencial creativo. Sin embargo, también estamos hechos
de atomos, de muchos millones de ellos y nuestro cerebro obviamente forma parte de ese
total. En el ultimo tiempo las investigaciones sobre este 6rgano han tenido un auge
extraordinario, pues tal vez sea la ultima frontera de nuestra constitucion biologica que
falte conocer con mayor profundidad. En estas pesquisas avanzan en paralelo e
influyéndose una a otras aquellas relativas a la inteligencia artificial, que tratan de replicar
su funcionamiento en la elaboracion de robots y computadores mas poderosos, y las
neurociencias, que buscan descubrir el funcionamiento fisiolégico y bioquimico sutil
detras de los procesos cognitivos superiores como la percepcion, la memoria, el
pensamiento y, por supuesto, la creatividad. Los hallazgos de dichas investigaciones no
son solo tedricos o abstractos en relacion a la creatividad, sino que son factores a tomar
muy en cuenta para iniciar el camino de RecreArte, pues aparte de resultar sorprendentes
y fascinantes, pueden constituir una guia practica de accion, y adicionalmente se
adentran en el conocimiento de la hasta hace poco “caja negra” que constituye la mente,
proponiendo explicaciones para su funcionamiento.

Una primera conclusion relevante dice relacion con que el cerebro puede seguir
aprendiendo y cambiando hasta el momento en que muere, propiedad conocida como
neuroplasticidad. Es decir, la forma en que se usen los pensamientos puede modificar la
estructura y anatomia del cerebro y preservar sus funciones.

He aqui una razon poderosa para aprender siempre cosas nuevas y ejercitar diferentes
formas de pensar —por ejemplo, el pensamiento lateral, divergente, convergente o
sistémico— como un aspecto central del surgimiento de ideas creativas.

Un segundo factor clave tiene que ver con que el cerebro es un 6rgano electroquimico
que, aunque de baja actividad eléctrica, podria llegar a encender una ampolleta. Cuando
se estd pensando y en estado de alerta predomina la actividad en la corteza prefrontal
(anatdbmicamente ubicada detrds de la frente), que genera ondas de baja amplitud
denominadas Beta. Cuando se entra en un estado de apertura para captar y absorber, las
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ondas son del tipo Alfa, asociadas a un estado receptivo.

La evidencia a nivel neuroldgico indica que cuando una persona esta en este estado de
ondas Alfa, los neurotransmisores en el area prefontal, que controla el juicio y la
inhibicion, son menos activos, mientras que aquellos de las areas ubicadas
anatomicamente hacia los lados y hacia atras del cerebro (en las zonas temporal, occipital
y parietal) son mas activos. En 2004, la investigadora en neurociencias Arne Dietrich
denomind estas zonas como TOP, nuestro cerebro TOP para la generacion ideas.

Las consecuencias de activar las ondas Alfa que generan nuestro cerebro TOP y
dejar, aunque sea por algiin tiempo, silenciadas las ondas Beta (que estimulan nuestro yo
controlador y el piloto automatico) son de alta incidencia, pues permiten:

1. Descubrir cosas nuevas. Aumenta la curiosidad y se obtiene nueva informacion
sin juzgar. Se estd mas receptivo a ver asociaciones entre diferentes eventos del entorno
y en los problemas que se estd tratando de resolver. También se hacen presentes ideas
que se originan en el inconsciente, es decir, cuando no necesariamente se estd pensando
en la solucion al problema. Puede denominarse esto como fase de incubacion. Los
estudios indican que la personas estdn en este estado de apertura y receptividad
inmediatamente ante del insight, darse cuenta consciente, del Ah4 o del Eureka, palabra
griega que quiere decir “lo hallé”, como un volcan que emerge repentinamente, estado
que ocurre con las ondas Alfa activadas y que las personas reportan les ha sucedido de
manera frecuente en la ducha, al despertar e incluso conduciendo un auto.

2. Mayor apertura a la informacion que se genera en el entorno externo (el mundo)
e interno (la mente), percibiendo lo que otros no ven y asociando esas percepciones con
el conocimiento guardado o con conductas que facilitan los saltos creativos en el arte, la
ciencia, los negocios, el deporte o la vida personal.

3. No se juzgan las ideas, objetos, situaciones, a la otra gente y, lo mas importante,
a si mismo. No se categorizan cosas o situaciones como correctas, incorrectas, buenas o
malas. El control prefrontal queda en suspension y se es libre para explorar.

4. Se dejan entre paréntesis las creencias. Este hecho, aunque temporal, facilita la
entrada y aceptacion a nuevos y fantasticos mundos de ficcion sin juzgar inicialmente la
forma en que estan construidos. De esta manera podemos interesarnos en peliculas o
cuentos futuristas inexistentes, en los que la imaginacion eleva el vuelo y surgen historias
y universos paralelos que estimulan la creatividad.
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5. Aumenta la disposicion a tomar una idea en su conclusion logica o ilégica sin
vetarla prematuramente. Como ejemplo, ver una mesa como otra cosa (como una
escalera, como un refugio). No se cierra un objeto en una sola categorizacion.

Una tercera conclusion respecto a nuestro cerebro TOP se relaciona con las
emociones que no pueden ser obviadas en el proceso creativo, pues el cerebro limbico
donde se centralizan tiene algo asi como un “interruptor central”. Las emociones inciden
no solo en la activaciéon de las ondas Alfa y Beta, sino que en la disposicion general a
crear, dependiendo del estado emocional en que nos encontremos. No se puede olvidar
que primero fuimos seres emocionales, pues la aparicion del cerebro limbico que las
regula surgié en la evolucion hace 200 millones de afios, mientras que la neocorteza hace
solo 100 mil. Este factor de las emociones en la creatividad va a incidir en muchas de las
técnicas y ejercicios que se pueden hacer para poner en accion el RecreArte, ya que los
juegos, el sentido del humor, las emociones positivas en general facilitan la activacion del
cerebro TOP. Por su parte, las emociones negativas como el temor, el miedo o la
ansiedad lo bloquean.

En este sentido, es importante destacar el rol que juega la dopamina, un
neurotransmisor asociado a la sensacion de placer y recompensa a nivel limbico que se
asocia con la busqueda de novedad. Es decir, el cerebro estaria siendo internamente
recompensado por atender a aspectos nuevos del ambiente interno o externo. La
dopamina fue descubierta en 1952 por Arvid Carlsson en el laboratorio de farmacologia
quimica del Instituto Nacional del Corazén en Suecia. Carlsson recibi6d el Premio Nobel
en Fisiologia y Medicina en 2000 al probar que la dopamina no es solo un precursor de la
adrenalina, sino también un neurotransmisor con muchas funciones en el cerebro,
incluyendo importantes roles en el comportamiento y los procesos cognitivos, la actividad
motora, la motivacion, la recompensa y el aprendizaje. La dopamina, por lo tanto,
proporciona una sefal instructiva a las partes del cerebro responsables de adquirir un
nuevo comportamiento. Tendria un valor adaptativo parecido a la recompensa por comer
o beber en el desarrollo evolutivo, una suerte de “quimica de la felicidad” asociada a la
creatividad y la innovacion.

Tal vez por ello Leo Buscaglia, quien fuera escritor y profesor en la Universidad del
Sur de California, sefial6 alguna vez: “el hombre es mas feliz cuando estd creando. En
realidad, el estado més elevado del que el hombre es capaz es el acto creativo”.

En esta visita al cerebro creativo a la luz de los ultimos resultados de las
investigaciones en neurociencias todo resulta muy sorprendente. Nos permite comprobar
ademas a nivel neurologico la apropiada orientacion de las herramientas y técnicas para
desarrollar la creatividad que se han estado aplicando en los ultimos afios, ya que sin
saberlo estaban apuntando al funcionamiento del cerebro que activaba nuestro potencial
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creador. La buena noticia ahora es que se posibilita la activacion directa de nuestro
cerebro TOP con algunas practicas simples del dia a dia que faciliten la aparicion de las
ondas Alfa, contribuyendo con ello a que se desencadenen los procesos cognitivos
asociados a la creatividad. Para lograrlo serd importante educar la respiracion y fomentar
la relajacion y la meditacion de manera simple, pero con una cierta periodicidad.
Adicionalmente quedan planteadas algunas reflexiones en relacion a los entornos
educativos, laborales y familiares, como el dilucidar en qué medida estos entornos han
contribuido a una especie de desactivacion casi permanente de las ondas cerebrales Alfa
y al predominio de las ondas Beta, con un impacto favorable en el aumento de la
eficiencia, pero con uno negativo en nuestro yo creativo.

Guia para la accion:

Reconocer que nuestro cerebro puede seguir aprendiendo y creando hasta el final
de los dias y que este proceso se beneficiara si propiciamos la activacion de las ondas
Alfa, que a su vez activan las areas cerebrales TOP (temporal, occipital, parietal) y
dejan en stand by, aunque sea por un tiempo, el area prefrontal o cerebro “ejecutivo”.
Adicionalmente, crear provoca la produccion de dopamina, lo que contribuye a
sentirnos en un estado de felicidad.
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Conversaciones que iluminan

La palabra es mitad de quien la pronuncia,
mitad de quien la escucha”.

Michel E. de Montaigne

En las palabras del filésofo Frederick Nietzsche “vivimos en un mundo de
interpretaciones y en la prision del lenguaje” y, como ya senalaramos al revisar el proceso
cognitivo perceptual, el lenguaje no solo describe la realidad, sino que la genera y por
tanto determina los limites del conocer y también del crear, en la medida que nuestra
percepcion solo “ve” aquello de lo
que puede hablar.

En este contexto aparece la importancia de conversar como aspecto clave para
canalizar el potencial creativo. Esencialmente porque las conversaciones permiten
traspasar los limites de nuestra percepcion individual y de este modo ampliar las
posibilidades de que aparezcan nuevas ideas. Las ideas que se le ocurren a una persona
pueden ser compartidas, mejoradas y modificadas en un espiral creciente que lleva a la
generacion de muchas alternativas frente a un problema a resolver o una oportunidad que
se desea transformar en innovacion. El desafio para RecreArte es transformar las
conversaciones habituales en didlogos auténticos, ya que de lo contrario esa capacidad de
generar ideas mejores en forma colectiva no tendrd lugar. Lo central entonces de las
conversaciones que iluminan es el dialogo. Ello es tan asi que si revisamos la etimologia u
origen de la palabra didlogo, encontramos que estd compuesta por dos partes: “dia” y
“logo”, que quiere decir “a través de la palabra”. En latin, sin embargo dia se denomina
también al recorrido que hace el sol desde el alba al ocaso, reflejando luz. Por ello
podriamos decir que el didlogo auténtico es “reflejar la luz a través de las palabras y los
argumentos”.

Esta luz en el ambito metafisico puede significar la verdad, la esencia, nos permite ir
mas alla del mundo de interpretaciones o apariencias, como sefiala Platon en la Apologia
de Socrates: “el conocimiento son solo sombras de lo verdadero, pero hay una opcion:
seguir el camino, el método de preguntar para avanzar hacia la sabiduria. Asi se busca
transformar la opinion o juicio en una verdad profunda para encontrar lo que las cosas
son, a través del logos”. Encontrar esta verdad es también encontrar las ideas de algo
mejor y mas perfecto de lo que conocemos y como puede observarse, la herramienta
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esencial son las preguntas, algo asi como la guia de orientacion en el camino para
descubrir lo nuevo. Por ello podemos decir que “el preguntar es la mas creativa de las
técnicas”.

Sera parte de las acciones a emprender en RecreArte el estimular conversaciones
donde intervengan dos o mas personas, equipos de proyecto o equipos naturales para el
caso de las organizaciones. Ya sea que el proposito esté orientado a coordinar acciones
en conjunto para poder llegar a un acuerdo, o para resolver cualquier conflicto o en
definitiva, para tomar cualquier tipo de accion creativa estas conversaciones se centraran
en los dos elementos basicos y centrales: la palabra y la escucha que hara posible la
interrelacion de la persona que es poseedora de una idea y crea algo desde su
planteamiento hasta todas las reuniones y conversaciones intermedias para alcanzar ese
fin. Sin embargo el tipo de didlogo y la manera en la que este se desarrolla determinan
muchas veces el resultado.

Estamos comenzando a aprender, a través de la investigacion neurologica y cognitiva,
que una “conversacion” es mas profunda y es mdas potente que solo compartir
informacion sobre algo. Las conversaciones son dindmicas, interactivas e inclusivas. Ellas
evolucionan e impactan la forma en que nos comprometemos, interactuamos e
influenciamos unos a otros, haciendo posible el dar forma a la realidad. Las
conversaciones tienen el poder de movernos desde el “poder sobre” otros al “poder con”
otros, permitiendo ponernos de acuerdo con nuestros pares y experimentar la misma
realidad al conectar los vacios de la realidad entre “como tu ves las cosas y como yo veo
las cosas”.

Como senalaramos anteriormente, las palabras no son cosas, son las representaciones
y simbolos que usamos para ver, pensar y procesar nuestras percepciones de la realidad
y son el medio para compartir estas percepciones con los otros. Judith Glaser, en su libro
Inteligencia Conversacional nos remite una vez mas a nuestro cerebro creativo para
destacar el poder e importancia de las conversaciones, no solo porque permiten
comunicar ideas, sino porque su influencia es mayor en muchos aspectos beneficiosos
para la interrelacion entre las personas.

Seglin esta investigadora, las conversaciones entregan un poder de influencia sobre
nuestra neuroquimica, incluso en el mismo momento que ocurren. Tienen el poder de
cambiar el cerebro, estimulan la produccidon de hormonas y de neurotransmisores,
activan los sistemas del cuerpo y las vias nerviosas, y cambian la quimica de nuestro
cuerpo, no solo por un momento, sino que tal vez de por vida. Nos entrega el poder para
influenciar la forma en que nosotros interpretamos la realidad.

Las conversaciones impactan diferentes partes del cerebro en variadas formas, porque
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diferentes partes del cerebro escuchan diferentes cosas. Nuestra mente crea preferencias,
puntos ciegos y filtros que nos van a crear nuestro mundo y no la realidad tal como es.
Al comprender la forma en que las conversaciones impactan nuestra escucha, nosotros
podemos determinar como escuchamos y esto a su vez determina como interpretamos y
hacemos sentido de nuestro mundo.

En 1931, Alfred Korzybski, cientifico y fildsofo polaco-americano, acuiio la frase “el
mapa no es el territorio” para distinguir las palabras que usamos al describir la realidad de
la realidad en si misma. Korzybski dijo que a menudo confundimos el mapa (la forma en
que nuestra mente representa la realidad) con el territorio (nuestra realidad fisica) y no
nos damos cuenta de que confundimos las dos. En este sentido, una de las premisas para
poder llevar adelante los didlogos que fomenten la aparicion compartida de mejores ideas
serd entender desde un comienzo que los otros no ven nuestro mismo mapa del territorio.
Ello conducird a interesarnos genuinamente por su “mapa”, haciendo las mejores
preguntas y escuchando activamente su vison del territorio para obtener las mejores ideas
en conjunto.

Otras habilidades necesarias de poner en practica para nuestras conversaciones
iluminadoras de la creatividad seran: Establecer conexion, que nos focaliza a estar en la
misma onda con quien estamos hablando; escuchar sin enjuiciar, que implica poner plena
atencion a la otra persona mientras habla y conscientemente alejar la tendencia a
juzgarla, y hacer preguntas de descubrimiento, esto es, abrir nuestras mentes a la
curiosidad insaciable. El poder de las conversaciones se extiende aun mas cuando
pensamos en la generacion de las condiciones para crear e innovar en los equipos de
trabajo, ya sean estos naturales (equipos formales existentes en algin area de una
organizacion) o de proyecto.

Teresa M. Amabile, una de las primeras investigadoras en definir como la creatividad
se expresa colectivamente, planted que esta tiene un contexto social en cada area de
conocimiento. Esto quiere decir que se vera mas potenciada aun si se trabaja en equipo
en cualquier ambito. Los participantes contribuyen con su experiencia en un campo o
disciplina determinada y el resultado de las conversaciones adquiere un mayor valor.
Amabile cambi6 el foco desde la creatividad individual a la creatividad de los equipos.

(Como emerge la creatividad de la colaboracion? En una era de grandes cambios
sociales y ante la explosion de las redes sociales, formularse esta pregunta es de gran
importancia. Su respuesta esta relacionada con el tipo de conversaciones que tendran
lugar en el grupo. En un equipo se deben crear las condiciones bésicas y se debe tener
claro el foco para generar un proyecto creativo que se traduzca, posteriormente, en
innovacion. En la perspectiva de ir descubriendo este poder de la fuerza colectiva para
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crear, se puede iniciar como practica una comunidad creativa, convocando a
representantes de diferentes campos, areas de conocimiento y profesiones, de tal manera
de cultivar la diversidad y descubrir el aporte de diferentes perspectivas, a través de una
conversacion iluminadora de las nuevas ideas.

Esta estrategia de formar comunidades de practica y aprendizaje sobre un campo de
conocimiento determinado y en este caso sobre la posibilidad de generar ideas creativas
esta siendo cada vez mas usada en organizaciones que se toman muy en serio el rol de
las conversaciones para descubrir lo nuevo. No obstante lo anterior, no tiene por qué ser
una iniciativa solamente empresarial. Existen grandes ventajas en la posibilidad de
convocar comunidades creativas sobre un foco a definir y discutir entre un grupo de
amigos, integrantes de una institucion social, educativa o deportiva, aprovechando de este
modo la potencia de las conversaciones que iluminan y las ventajas de la aparicion
colectiva de mejores ideas.

Al formar una comunidad para desarrollar ideas nuevas, se debe en algin momento
fijar un tema sobre el que esas ideas van a versar, sin embargo, previamente puede ser
muy facilitador comenzar con un simple ejercicio que llamamos la “llave de la
creatividad” para introducir analdgicamente las nuevas ideas que estdn en ciernes en lo
cotidiano, pero que no se dejan ver si mantenemos un apego por la rutina o los habitos
fuertemente enraizados. Este ejercicio es asi: Todos los dias usamos una o mas llaves y
por ello con nosotros siempre va un llavero con varias o muchas de estas llaves.
Podemos partir con revisar nuestro manojo de llaves junto a otros integrantes de la
comunidad y exponer las razones por las que llevamos cada una de ellas. Todos tenemos
llaves que nos permiten hacer cosas o entrar a lugares en que necesitamos ingresar. No
sera dificil descubrir que algunas de ellas no sirven ya para ningiin objetivo actual, sin
embargo aun las portamos. Otras son de uso muy escaso, pero nos sentimos seguro con
ellas. Finalmente, podemos iniciar una conversacion iluminadora en torno a las llaves
como simbolo de lo seguro, pero también sobre las oportunidades de portar nuevas llaves
que abran mstancias desconocidas y fomenten la curiosidad y el conocimiento.

Guia para la accion:

Debemos transformar las conversaciones habituales en conversaciones que
iluminan o “didlogos auténticos”, buscar la luz, la verdad y hacer surgir lo nuevo y
diferente que ocurre al razonar y conversar con otros, permitiéndonos traspasar los
limites de nuestra percepcion individual y ampliar las posibilidades creativas. Una
forma concreta de fomentarla es la practica a través de la formacion y desarrollo de
una comunidad creativa en el trabajo, entre amigos e incluso online.
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Nuevas formas de pensar

“Si los hechos no coinciden con la teoria...
mucho peor para los hechos”.

Georg Hegel

En conocimiento de las limitaciones y potencialidad de nuestra percepcion, de la
forma en que el cerebro creativo actia y del poder de las conversaciones que iluminan la
generacion de nuevas ideas, es necesario dirigir la atencién ahora a la manera en que
podemos modificar nuestra forma de pensar para abrir aun mas la posibilidad de rescatar
y canalizar nuestro potencial creativo. ;Como funciona nuestro pensamiento en forma
habitual producto de muchos afios de haber usado casi un solo tipo de estrategia que
tiene como norte esencial la eficiencia? Vedmoslo a través de un ejemplo: Al ser
consultados sobre el nimero de colores que compone un arcoiris, lo mas probable que
digamos en forma inmediata es que son siete, pues asi nos fue ensenado en el colegio.
Ademas los podemos contar cada vez que vemos uno en el horizonte. Pero eso no es
totalmente correcto, ya que un arcoiris es un espectro continuo de colores, al menos de
acuerdo a nuestros modelos de fisica. Sin embargo, la mente simplifica la realidad
colocando la totalidad fisica en una “caja” de tamafio mas conveniente y manejable.
Segun Luc de Brabander y Alan Iny, autores de Thinking in new boxes, tendemos a
fabricar cajas para muchas otras cosas, ideas, enfoques, filosofias, tacticas, teorias,
patrones y estrategias. Cada idea humana se puede expresar y/o interpretar a través de
numerosos modelos mentales o “cajas”. El cerebro constantemente construye patrones
para procesar la realidad y hacerla mas manejable y controlable.

Para ser mas creativo, y para sobrevivir en un mundo de cambios acelerados y de
desafios, sera necesario hacer mas que simplemente pensar “fuera de la caja”. Mas bien,
serd necesario aprender a pensar en nuevas cajas, es decir en un conjunto de nuevos
modelos mentales. Como lo sefialamos antes al referirnos al proceso perceptivo y
describir la forma en que se capta un objeto, lo pasamos por un cedazo interno
previamente definido por nuestra historia y experiencia y actuamos categorizando,
clasificando las cosas, poniéndole un nombre a cada una de ellas. Al darle nombres a los
animales, objetos y a los sucesos de la realidad, dibujamos distinciones, hacemos juicios,
creamos uniones entre las cosas, fomentamos el orden, ejercitamos el control y, lo mas
importante, ponemos las cosas en categorias mas faciles de entender. Por otra parte, nos
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gusta reducir la incertidumbre. De hecho, gastamos energia y tiempo en hacerlo. Crear
patrones de pensamiento prearmados o cajas es una forma facil de simplificar, para
minimizar la ansiedad en relacion al mundo.

(Pero como se pueden usar estos modelos prearmados para generar nuevas ideas y
enfoques creativos? Lo primero que se dira es que hay que salir fuera de ellos, es lo que
hoy esta tan de moda, la necesidad de pensar fuera de la caja. El origen de la frase
“pensar fuera de la caja” es incierto. Algunos se la atribuyen a Mike Vance, quien fuera
presidente de la Asociacion de Pensamiento Creativo de América. Tiene, en todo caso,
relacion con la cultura imperante en las empresas de los afios 60 en Estados Unidos y se
cree que la frase primero se refiri6 a un puzle que hoy es conocido para generar
pensamiento creativo. El desafio era conectar todos los puntos de una rejilla cuadrada
dibujando cuatro lineas rectas a través de ellos con un lapiz sin levantarlo del papel. Esto
al comienzo parece imposible, y es imposible si esta nunca sale fuera de la rejilla creada
por los puntos. La unica solucion es extender al menos una de las lineas mas alla de los
limites de la rejilla; por consiguiente “fuera de la caja”.

Sin embargo, existen tres problemas para ello: el primero es que es dificil salir de la
caja, el segundo es que es complicado saber cudl alternativa elegir de las muchas que
existen, y el tercero y tal vez el mas importante es que no podemos permanecer en el
“vacio”, necesitamos rapidamente una nueva caja. Por ello, si bien es necesario pensar
diferente, es aun mucho mas necesario saber como hacerlo y practicarlo frecuentemente
de manera tal que formen nuevos patrones prearmados, que nos serviran por un tiempo
hasta que los cuestionemos nuevamente. Aprender los principios que guian el pensar
diferente y la manera como se arman estas “nuevas cajas” serd un aspecto clave para
avanzar en el desarrollo de nuestro potencial de ideas creativas e innovacion.

El aprendizaje de estas nuevas formas de pensar se ilustra mejor con el siguiente
ejemplo: Si nos preguntaran como dividir un cuadrado en cuatro partes iguales, ;qué
seria lo primero que hariamos? Pensar en nuestra antiguas cajas: hacer una cruz en su
interior o una X, ya que asi quedan cuatro partes iguales. Pero llevados a pensar fuera de
la antigua caja, ;qué podriamos hacer? Dibujar tres lineas paralelas en su interior, que
dejen cuatro rectangulos del mismo tamafio, primero en forma vertical y luego en forma
horizontal. Eso ya es una nueva opcion, tal vez de las mas simples. ;jExisten otras
opciones mas “audaces”, mas laterales? Si, existen otras, como por ejemplo las que se
observan en la figura 5. En este caso, las posibilidades no se reducen a las lineas rectas,
sino que a mantener el principio de dividir en cuatro partes iguales, pero desafiando el
pensamiento logico lineal. Ello requirid encontrar nuevos patrones mucho mas creativos
que incorporan ahora una nueva forma de pensar.
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Fig. 5: Opciones “laterales” para dividir un cuadrado en cuatro partes iguales.

También podemos ilustrar otras de las estrategias de pensar diferente ademas del
pensamiento lateral, acufiado por el conocido autor en temas de creatividad Edward de
Bono que escribi6 entre muchos otros libros Seis sombreros para pensar, uno de los
primeros textos que propone metodologicamente una forma de ir probando alternativas
para buscar nuevas soluciones a antiguos problemas. Si observamos la figura 6 y nos
preguntamos cuantos cuadrados existen en la figura, ;cudl seria la respuesta? Depende de
la perspectiva que lo veamos. Si nos atenemos nuevamente a un pensamiento logico
lineal, lo més probable que la respuesta sea 16, sin embargo es posible encontrar hasta 25
si no nos quedamos pegados en una forma de ver solo lo evidente. La misma realidad
contiene en forma superpuesta o desde una perspectiva diferente otras formas de verla,
manteniendo el principio basico de descubrir cuadrados.
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Fig. 6: ;Cuantos cuadrados contiene la figura?

En el siguiente ejemplo de pensar diferente se pone en evidencia otra estrategia
adicional a las anteriores de alejarse de la logica lineal o de lo importante que es
interconectar sist¢émicamente la misma realidad que aparece superpuesta o “escondida”.
Imaginemos que tenemos seis fosforos y los colocamos al frente en fila, sobre una mesa.
El desafio es construir con ellos cuatro triangulos equilateros sin romperlos. En la
solucién no debera haber ninguna otra figura ademas de los triangulos. ;Qué es necesario
hacer? Dejar las dos dimensiones de la mesa y ponerlos de tal forma de construir una
piramide con base triangular. Esto no es trivial, implica un reencuadre de la manera de
ver las posibilidades y que entrega una de las mas potentes formas de pensar diferente,
como es el reencuadre de lo que existe, saltando en este caso de un plano de dos
dimensiones a uno de tres dimensiones.

En resumen, para pensar diferente hay que comenzar por fomentar el pensamiento
divergente y lateral. Aprender como suspender y trascender este tipo de profunda
incomodidad que significa alejarse del pensamiento lineal, de forma que pueda extenderse
para ver nuevas perspectivas y generar muchas nuevas ideas originales y disruptivas, que
es la esencia de la divergencia. Simplemente se tiene que “salir” por un tiempo, tolerando
todos los nuevos conceptos y propuestas (incluyendo aquellas que parecen absurdas o
incluso inaceptables) hasta que sea tiempo de decidir como proceder con cada una de
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ellas.

Durante la divergencia, se abre un rango de formas de pensar acerca de las cosas, se
generan numerosas hipédtesis 'y se crea una gran variedad de nuevos modelos,
paradigmas, conceptos y estrategias. La divergencia es el tiempo en que toma completa
ventaja la libertad individual y se muestra el innegable valor como creador que cada uno
de nosotros puede ser. Lo mas importante es el nimero de ideas que se plantean en esta
etapa. Habra tiempo de analizarlas al aplicar la calificacion propia de lo que
denominaremos el pensamiento convergente, es decir el momento en que la alta
produccion de opciones creativas e ideas, se comienza a decantar para dar forma a un
primer intento de trasformar dichas ideas en algo real.

Otra estrategia para pensar diferente es usar la duda cartesiana. Esta consiste en
reflexionar acerca de todo aquello en que creemos (nuestras cajas actuales) como si fuera
falso. Es la duda como tnico método de conocimiento de la verdad que constituye el
mejor secreto del método cartesiano. Ejemplo de “verdades” propias para dudar: “Aqui
las cosas se han hecho siempre asi”, “la familia es la unidad social universal”. “Los
jovenes son revolucionarios, los adultos son conservadores™.

No podemos dejar de relacionar esta perspectiva con el pensamiento de Platon, unos
de los mayores representantes del esplendor de la filosofia griega, pues cuando se trata
de dudar se trata de saber, de conocer una verdad y no solo una apariencia. Esta
curiosidad por saber deberia gatillar la duda cartesiana frente a nuestras antiguas cajas.
Platon define este conocimiento acerca de las cosas y los hechos como opinion (doxa en
griego), que corresponde al conocimiento aparente que nos generamos a partir de lo
sensible. Esta a su vez se subdivide en otros dos tipos de conocimiento: la imaginacion y
la creencia. Nosotros deberiamos ir mas alld de este conocimiento; hacia la “ciencia”
(episteme en griego), que es el conocimiento inteligible.

Lo anterior no es trivial porque si nos situamos en esta perspectiva haremos de la
duda cartesiana primero una fuente de cuestionamiento acerca de nuestras creencias y
luego en la blsqueda de la ciencia podremos formularnos hipdtesis a ser comprobadas.
En ambos sentidos, duda e hipotesis, esta el gran secreto para pensar diferente y
encontrar opciones creativas de alto poder innovador.

41



Foco creativo

Pensamiento
Lateral o divergente

Pensamiento
Convergente

Resultado 1

Pensamiento
Lateral o divergente

b Resultado 2

Fig. 7: Estrategias de pensamiento segun etapa del proceso creativo.

Unir la formas de pensar diferente puede graficarse en algo que parece un doble

rombo, como lo muestra la figura 7: tener un foco creativo que nos guia para pensar y
obtener ideas sobre algo que nos preocupa, un problema, una nueva solucion, un nuevo
producto o servicio podemos visualizarlo como dos rombos que parten de un punto
inicial, es decir, el foco, el que abre a la perspectiva del pensamiento lateral y divergente.
Luego, se seleccionan ideas para converger y entregar un “anticipo” de solucion, muy
primaria, que podemos volver a abrir en una segunda vuelta para continuar divergiendo
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hasta encontrar mas opciones que nos arrojen “pepitas de oro” para innovar.

En este proceso aplicamos permanente el reencuadre de las diferentes opciones, las
miradas de distintos angulos y la duda al mejor estilo cartesiano. Luego, podemos formar
una hipotesis para no quedarnos solo en la opinidon, sino que avanzar hacia la ciencia y
descubrir el “conocimiento auténtico”.

En la siguiente tabla se reproducen estas formas de pensamiento ya sefialados y su

aplicacion frecuente en la busqueda de ideas y soluciones creativas.

Tipo de
pensamiento

Descripcion

Aplicacion

Pensamiento
lateral

Se pueden realizar combina-
ciones que infringen lo estable-
cido. Puede ocurrir por saltos a
diferentes dominios de cono-
cimiento, explora rutas desco-
nocidas y busca la ruptura de
patrones logicos.

Esencialmente para abrir la
bisqueda de alternativas
sin imponer limites a la ge-
neracion de ideas.

Pensamiento
divergente

Implica abrir opciones de pen-
samiento desde una primera
vision, aunque esta sea lateral
o muy disruptiva. Se mira una
situacion de diversos angulos o
puntos de vista. Incluye ensayar,
asociar, comparar, extender.

Esencial para no caer en la
solucion unica, por muy bue-
na que pueda ser, abriendo
un espectro amplio de po-
sibilidades. No olvidar que
por cada buena idea pueden
existir diez mejores.

Pensamiento
convergente

Implica hacer confluir el pro-
ceso de pensamiento para
evaluar y seleccionar opciones.
Incluye el focalizar, agrupar, lis-
tar, priorizar, ordenar, planear.

Pensar de este modo es clave
para “aterrizar” las mejores
ideas, seleccionando aque-
llas que se convertiran en
una innovacién en potencia.

Tabla 1: Tipos de pensamiento, descripcion y aplicaciones.

Para comenzar a practicar estas formas de pensar, ya sea en un equipo de trabajo, en
una comunidad formada para dar ideas o incluso en la familia, se puede utilizar el simple

ejercicio que denominamos ““;Qué hay en la caja?”. Este consiste en lo
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siguiente: Se dividen los asistentes en dos subgrupos que se paran mirandose frente a
frente. Se entrega una caja cerrada de unos veinte por veinte centimetros al primero de
los participantes en una de las filas. El participante que estd en frente de ¢l dice “;qué
hay en la caja?”’. El otro participante debe responder con una respuesta inventada,
mientras entrega la caja al participante siguiente preguntando lo mismo. El participante
que ahora sostiene la caja (linea dos) debe reaccionar lo que fuere que esta “en la caja”.
Por ejemplo si la respuesta fue que en la caja habia un elefante, puede decir la caja esta
muy pesada. El participante que entregd la caja (linea uno) se para al final de la linea de
su grupo. El que esta al frente de la linea uno repite la pregunta “;qué hay en la caja?”.
El participante que sostiene la caja (linea dos) debe responder con una respuesta
diferente que se relacione con el primer item que estaba en la caja. Por ejemplo: si se
dijo que el elefante era el primer item, los manies podrian ser el proéximo item, porque
los elefantes comen manies. El participante entrega la caja al participante en la linea uno.
Se pueden ir anotando las respuestas para observar el grado de divergencia y lateralidad
que se logra en las respuestas.

En una segunda fase estas respuestas se pueden usar como analogia para descubrir
nuevas ideas en torno a un foco de un problema situacion. Por ejemplo, si se dijo un
elefante y la organizacion es un servicio de encomiendas, la analogia seria que este es
muy pesado y lento. Nos podriamos preguntar entonces qué pasaria si cambiamos el
elefante por una gacela, y como se relacionaria esto con el servicio, etc. Volveremos a
esta estrategia mas adelante cuando se aplique el conectar todo con todo.

Guia para la accion:

Pensar fuera de la caja, es decir tratar de dejar atras nuestros paradigmas y
esquemas mentales sobre diversos aspectos, sera necesario, pero no suficiente. Para
aumentar la posibilidades creativas y de innovacion se requiere construir “nuevas
cajas”, nuevos modelos, y patrones de pensamiento, pero mas amplios, de diversas
formas y tamafos. Esto solo es posible si dejamos de usar pensamiento lineal y
comenzamos a aplicar nuevas estrategias que incluyen modos de pensamiento lateral
(ilégico, no del tipo b le sigue a y c¢ sigue a b), divergente (abre y acepta muchas
opciones) y sistémico (todo se relaciona, causas, efectos, hechos y formas en
multiples alternativas).
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Usar las herramientas apoyo

“Si quiere que algo suceda, tiene que darle espacio
y tiempo para que suceda”.

John Adair

Hemos hecho un recorrido por los procesos mas importantes al momento de
recuperar nuestro potencial creativo, repasando la relevancia de la percepcion, el
funcionamiento de nuestro cerebro, el poder de las conversaciones, la importancia de
modificar los paradigmas, la creacion colectiva y su rol, ademds de aplicar nuevas
estrategias de pensamiento. Ahora es el momento de comenzar a poner en practica las
herramientas de apoyo para lograr efectivamente que dichos procesos ocurran.

Las herramientas de apoyo, al igual que cuando decidimos construir algo (como una
mesa o una silla), son un conjunto de elementos facilitadores de la tarea, en este caso, de
la tarea de crear e mnovar. En la construccion de una silla las diversas herramientas se
necesitan en distintos momentos de la construccion. Hay que aprender a distinguir cudl
de ellas sera la que corresponde y usarla en el momento apropiado para dar curso y
generar las condiciones que permitan iniciar acciones y estrategias creativas de alto valor
y potencial. Ya hemos senalado que RecreArte mira esencialmente hacia el interior de
cada uno de nosotros, por ello las herramientas tienen que ver con la forma especifica en
que nos hacemos preguntas, cémo conectamos los diversos elementos que
aparentemente no tiene relacion, como administramos nuestro tiempo y la energia que se
requiere para dar curso a las acciones. De lo contrario, si conocemos el proceso,
sabemos de su valor, pero nunca iniciamos el recorrido, porque no tenemos tiempo, seria
como hacer una “raya en el agua”, que se borra un instante después.

Un aspecto de especial importancia a tener en cuenta en el inicio del camino para
RecreArte serd entonces el tiempo que se disponga y la energia dedicada para usar las
herramientas que canalizan los procesos cognitivos, neurologicos y de pensamiento
necesarios al propoésito de crear e innovar. Pero hay algo més, por supuesto no aislado de
lo anterior, ya que como sabemos todo se conecta con todo: la disposicion o actitud de
entrada. Esta disposicion esperamos que sea favorable después de conocer y entender los
procesos descritos, sin embargo no debemos olvidar que nuestro comportamiento esta
motivado por dos fuerzas que se oponen. Por un lado esté la tendencia a aquedarse en lo
conocido, lo comodo y lo seguro, al menor gasto de energia posible, pues todo gasto de
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energia podria ser visto como una amenaza a la integridad de nuestro sistema vital, tanto
como los riesgos a la seguridad. Esta es una fuerza muy poderosa, habitualmente mas
poderosa que la contraria y por ello suele triunfar.

La segunda fuerza que nos mueve es la inclinacion hacia el cambio, hacia lo nuevo,
definitivamente hacia lo creativo y diferente, pues conlleva un alto valor adaptativo y
alimenta la supervivencia. Se da asi la paradoja de que lo que mejor sirve para sobrevivir
y ser feliz no es lo que mas facil elegimos, pues el gasto de energia, tiempo y los temores
asociados inhiben esa eleccion. Por ello sera de gran utilidad conocer y superar las
formas que adoptan esos bloqueos que tienden actuar casi como virus que impiden el
avance en el camino de crear. La mente puede ser muy habil para encontrar formas de
impedir que seamos creativos, a pesar de que por otra parte lo desea fuertemente.
Algunas herramientas simples para “evadir” las trampas serdn una ayuda inestimable al
momento de comenzar el viaje hacia la imnnovacion personal.
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Preguntar cambia la vida

“Hacer preguntas es prueba de que se piensa”.

Rabindranath Tagore

En la detallada investigacion llevada a cabo con destacados innovadores por Jeff Dyer
y Clayton Christensen y que describen en el libro £/ ADN del Innovador, se encontro
que el cuestionar era un modo de vida para ellos. Las preguntas son utilizadas para
extraer informacion, aclarar dudas, abrir posibilidades, buscar alternativas y en ese
sentido se convierten en una herramienta esencial para descubrir y probar opciones. Las
preguntas abiertas son especialmente importantes para realizar hallazgos de aspectos no
considerados y ademds estimulan el pensamiento. Son también utiles para ayudar a la
otra persona durante una conversacion a comenzar a hablar sobre sus percepciones,
describir una situacién, dar una descripcion amplia de lo que pasé y de qué manera
reacciond ¢l mismo o un grupo.

Existen tres tipos amplios de preguntas abiertas que se pueden usar para estimular el
proceso creativo: Las preguntas aclaratorias tales como “;qué significa eso
especificamente para usted?”, preguntas de posibilidades, tales como “;qué piensa usted
de...?” o “;podria hablar mas sobre eso?”, y estan también las preguntas sobre el
proceso mismo de conversacion, como “;qué le gustaria lograr?” o “;qué necesito
comunicar para asegurar que todos entiendan de manera similar?”.

Un tipo especial de pregunta abierta lo constituyen las preguntas de seguimiento. Su
objetivo es obtener informacion, ampliar decisiones y comprender las razones y las
motivaciones. No se deben utilizar excesivamente porque pueden ser percibidas por otros
como una evaluacion a su actuar personal. Algunos ejemplos son los siguientes: “;de qué
manera ayudaria esto a lograr una mayor satisfaccion de los clientes?”, “;qué otros
aspectos de esto deberian ser considerados?”.

Una segunda forma de preguntar para el imnovador se relaciona con los hechos y
sucesos que nos rodean, es un preguntarnos en una especie de didlogo con nosotros
mismos “sobre las cosas”. Nuestro recurrente maestro creativo Leonardo da Vinci
manifestaba que su mas grande técnica era interrogar todas las cosas, en especial a la
naturaleza. En sus cuadernos escribio, segin menciona Michel Gelb autor del libro
Inteligencia Genial: “Estuve vagando por el campo en busca de respuestas a las cosas
que no entiendo: ;por qué hay conchas en las cimas de las montanas, junto con huellas
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de corales y de plantas y de algas que usualmente se encuentran en el fondo del mar?
(Por qué el trueno se demora mas que aquello que lo causa? ;Como se forman varios
circulos de agua alrededor del punto donde ha caido una piedra? ;Y por qué se sostiene
un pajaro en el aire?”.

Otra forma en la metodologia para usar las preguntar como herramientas que
fomentan la creatividad esta la indagacion multiproposito. Lo primero al aplicar esta
herramienta es elegir un objeto o algo que serd sujeto de indagacion para descubrir
posibilidades, por ejemplo un jarrén ceramico color verde esmeralda que observamos en
la vitrina de una tienda: Puedo preguntar: ;quién fabrico el jarron?, ;de donde procede?,
(de qué otros materiales puede hacerse?, ;por queé fue elegido para ser puesto aqui?,
(cual serd su costo si fuera mas grande o de un material diferente? Para aplicar la
indagacion multipropdsito como una metodologia genérica a cualquier producto, objeto o
servicio que queramos indagar, es conveniente precisar que la técnica puede dividirse en
cuatro partes:

1. La particula interrogativa: quién, queé, como, donde, cuanto, por qué.

2. El objeto de indagacion: en el caso del ejemplo un jarrén, en un nuevo caso,
cualquier objeto que nos interese o nos llame la atencion. Lo mismo para un servicio o
un proceso.

3. Los atributos del objeto, servicio o proceso tales como color, disefio, tamaio,
forma, extension, simplicidad, complejidad, interconexion, precio, etc.

4. Verbos tales como fabricar, hacer, usar, vender durar. Los atributos y los verbos a
utilizar pueden ser muchos, segin el nivel de profundidad y extension que se le quiera
dar a la indagacion.

Otras técnicas mas conocidas pero no por ello menos relevantes son “los cinco por
qué”, “;qué pasaria si?” y “Scamper”. La primera de ellas busca encontrar una causa de
base que permita profundizar e identificar la causa basal de un problema. Habitualmente
se utilizan cinco por qué sucesivos a partir de un sintoma. Por ejemplo: “En marzo
disminuyeron las ventas”, porque entraron nuevos competidores al mercado ;Por qué?
Porque los precios del producto estaban muy altos. ;Por qué? Porque no nos
preocupamos de las alternativas existentes que podian ser importados. ;Por qué? Porque
estuvimos muy centrados en vender y no examinar nuevas posibilidades.

Asi se da una argumentacion que se lleva hasta la “causa ultima” y se abren
posibilidades de solucion y de busqueda de alternativas creativas para abordar los
problemas de fondo y no los sintomas. Esta manera de utilizar las preguntas puede ser de
gran apoyo en la solucion de problemas cuando estos se refieren a situaciones familiares,
de relaciones interpersonales o de conflictos en equipos de trabajo, en que habitualmente
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se ofrecen soluciones a los sintomas y no a las verdaderas causas que estan escondidas a
la primera mirada.

Hacer la pregunta “;qué pasaria si...?” es una forma potente y simple para buscar
opciones creativas que se basan en reencuadrar una situacion actual que nos interesa
cambiar o sobre la cual queremos innovar, ya sea en el &mbito personal, relacional o
laboral. Las opciones que apareceran seran muchas si hacemos una combinacion con una
forma de pensar lateral y divergente. Por ejemplo, como podria responderse a una

(3

inquietud por realizar un cambio en el estilo de vida personal con un “;qué pasaria
st...7”.

Una variante estructurada de esta herramienta es el “Scamper”, que fue propuesta por
Bob Eberlee a partir de un “reordenamiento” de la lista de verificacion verbal de Alex
Osborne, este ultimo creador de la técnica “tormenta de ideas” en el ano 1938. El
“Scamper”, ademas de ser una ayuda memoria, porque cada letra da paso a una accion y
usa un esquema en que cada letra representa la posibilidad de cambio de la situacion
actual o del objeto como estd disefiado hoy (S, sustituir; C, combinar; A, adaptar; M,
modificar; P, poner en un uso diferente; E, elimmar o reducir; R, reacomodar), y es
ademas de un uso muy amplio, pues lo podemos aplicar en productos, servicios,
situaciones conflictivas a resolver, procesos que queramos mejorar o hacer evolucionar
desde un primer estado de convergencia para hacerlo real, cuando se trata de productos o

servicios que no existen aun.

Para potenciar desde ya que el preguntar, cultivar la curiosidad y el asombro ante lo
habitual y no solo ante lo extraordinario como fuente creativa se transforme en un habito
diario, son recomendables las siguientes acciones concretas, como realizar en forma
individual o grupal (en el equipo de trabajo o en una comunidad de practica creativa)
“tormentas de preguntas”, mas que de ideas. Es decir, frente a un hecho, problema u
oportunidad, realizar una ronda solo de preguntas, que puede o no ser al estilo de los
cinco por qué que van encadenadas una a la otra hasta conseguir una amplia gama de
perspectivas frente a la situacion.

También serd muy util no solo para formar el habito, sino para capitalizar el esfuerzo
de preguntar, hacer un seguimiento de la cantidad preguntas diarias o semanales que nos
hacemos respecto de diversas cosas y disponer de un cuaderno, libreta o medio
electronico para preguntas y su registro detallado. Por ultimo, otro ejercicio que ayuda a
hacerse cargo del preguntar como una forma de abrir opciones lo denominamos “yo
pregunto y me reinvento”. Este consiste en hacer las preguntas en primera persona,
usando la estrategia del inventor quien primero preguntd “por qué” y luego defini6 “que”.
Por ejemplo, ;por qué no lo vi?, ;por qué me pasa esto?, ;por qué no encuentro una
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solucion?, ;por qué nadie puede hacer esto por mi? Las respuestas deberian usar la
palabra “yo”: yo pienso, yo creo, yo entiendo, yo hago, yo envio, yo escribo, entre otras.
Luego de dar una o mas respuestas, también en primera persona, puede comenzar el
despegue hacia la “reinvencion creativa”.

Guia para la accion:

Preguntar, en particular usando el tipo preguntas abiertas, la indagacion
multiproposito y otras variantes, sera una de las herramientas que mas apoyen el
despliegue del potencial creativo y una accidon absolutamente necesaria para el
innovador, pues provee las condiciones para formular hipotesis a ser probadas,
averiguar causas de origen, abrir nuevas opciones, visualizar escenarios alternativos,
combinar elementos aparentemente contradictorios o no relacionados, descubrir
patrones ocultos de comportamiento, de los hechos y las cosas.
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Conectar todo, el secreto de los genios

“Cuando un pdjaro se posa sobre un arbol, se mueve la tierra”.

Leonardo Da Vinci

Muy comentado ha sido por largo tiempo el hecho de que alguna vez Steve Jobs,
fundador de Apple, asistiera a clases de caligrafia, la que describi® como “bonita,
historica, artisticamente sutil de una forma que no puede capturar la ciencia”. Su objetivo
era simplemente aprender y disfrutarla. Pero diez afios mas tarde, dijo: “cuando
estabamos disefiando el primer computador Macintosh, todo regres6 a mi”.

Como Steve Jobs, los innovadores indagan, exploran y experimentan con aspectos
aparentemente inconexos que no tienen relacion, siguiendo su curiosidad y creyendo que
un dia los ayudard a hacer conexiones sorprendentes. Unos de los creadores de la
popular aplicacion de mensajeria instantanea WhatsApp, Jan Koum, se percatd de un
problema y por lo tanto de una oportunidad, después de realizar viajes por varios paises
en un afio sabatico que tomo al dejar su empleo en Yahoo en el afio 2007. Conect6 la
falta de comunicacion rapida y facil, a pesar de la existencia de teléfonos maviles, en
paises que tenian mucha variedad en sus sistemas de operacion de la red de celulares con
la posibilidad de usar el mismo ntimero de cada usuario sin hacer ningiin cambio en su
aplicacion de mensajeria instantdnea, permitiéndole asi comunicarse desde cualquier
parte donde hubiera conexion a internet y superar las complejidades de los sistemas
telefonicos locales.

Otro ejemplo de Steve Jobs: cuando disefiaba junto con su equipo el primer
computador Mac, no encontraba una forma de terminaciones exteriores usando material
plastico para la carcasa que lo dejara satisfecho segiin lo que imaginaba. Entonces fue a
una tienda de electrodomésticos y vio un aparato para la cocina de la marca Cuisinart que
tenia las caracteristicas que necesitaba. Haciendo las conexiones entre un objeto existente
y otro que aun no existia, asocid el revestimiento de un objeto de otro d&mbito como
fuente de referencia y lo adapté al nuevo equipo.

Todos estamos en condiciones de realizar conexiones como lo hacen los grandes
innovadores y convertir esta accion en una competencia de alto poder para innovar, pero
(por qué no lo hacemos habitualmente? Desde que nacemos, ya sea conscientemente o
no, hemos estado acumulando conocimiento, pero si hemos permanecido cdémodos
dentro de una determinada caja, con nuestros paradigmas sin cambiar, sin hacer
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esfuerzos por realizar las conexiones que parecen poco probables o imposibles no hemos
sacado partido a ese conocimiento. La buena noticia es que es posible fortalecer con la
practica de acciones sencillas esta habilidad tan valiosa, més ain si ahora sabemos que
nuestro cerebro TOP a través de la activacion de las ondas Alfa nos facilita la tarea.

Hay también una dimension mas trascendente que nos deberia estimular para hacer
las conexiones, aunque nos parezcan lo mas absurdas, porque de su interrelacion puede
saltar la chispa creativa, las ideas que nos lleven a encontrar soluciones y oportunidades
impensadas. Miremos por un momento, quizas una vez mas de las muchas que hemos
hecho antes, la conocida figura que representa los principios taoistas del yin y el yang,
pero esta vez no solo para recordar que en todo lo existente estdn presentes los opuestos
y la presencia de ambos hace posible la dinamica del universo. Eso ya seria interesante
respecto del tema que nos convoca, que todo se conecta con todo y por lo tanto ninguna
conexion que hagamos entre las cosas mas distantes es tan absurdas como de repente
parece ser.

Sin embargo el juego entre los opuestos es solo una consecuencia de algo que es atn
mas esencial para la sabiduria china, el principio del 7aiji o principio generador de todas
las cosas. El Taiji es el principio no diferenciado y final, y esta representado por el
circulo, la vuelta al origen. En su interior se produce la diferenciacion temporal pero a la
vez relacionada, se pueden conectar todos los aspectos y encontrar nuevas formas de
diferenciacion, nuevas manifestaciones del ser, que en union a las fuerzas rectoras del
universo brindan posibilidades nuevas como ocurre con la creatividad. Desde esta
posibilidad indiferenciada surge lo diferenciado y adquiere su real dimension el principio
del yin y el yang que podemos usar como fuente de inspiracion para conectar todo con
todo.

52



Fig. 8: El simbolo taoista de los opuestos, el yin y el yang.

Algunas orientaciones utiles a nuestro proposito de recobrar la habilidad de hacer
conexiones son las siguientes:

1. Todo tiene su opuesto, aunque este no es absoluto sino relativo, ya que nada es
completamente yin ni completamente yang. Por ejemplo, el invierno se opone al verano,
aunque en un dia de verano puede hacer frio y viceversa.

2. El yin y el yang son interdependientes. No puede existir el uno sin el otro. Por
ejemplo, el dia no puede existir sin la noche.

3. El yin y el yang pueden subdividirse a su vez en yin y yang. Todo aspecto yin o
yang puede subdividirse a su vez en yin y yang indefinidamente. Por ejemplo, un objeto
puede estar caliente o frio, pero a su vez lo caliente puede estar ardiente o templado y lo
frio, fresco o helado.

4. El yin y el yang pueden transformarse en sus opuestos. La noche se transforma en
dia, lo calido en frio, la vida en muerte. Sin embargo, esta transformacion es relativa
también. Por ejemplo, la noche se transforma en dia, pero a su vez ambos coexisten en
lados opuestos de la tierra.

5. En el yin hay yang y en el yang hay yin. Siempre hay un resto de cada uno de ellos
en el otro, lo que conlleva que el absoluto se transforme en su contrario. Por ejemplo,
una semilla enterrada soporta el invierno y renace en primavera.

(En qué forma podemos usar estas orientaciones? Primero que todo, dejando de
resistirse a que la realidad estd compuesta por hechos aislados o independientes y que un
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efecto B tiene solo una causa A. Puede tener muchas causas que podemos conectar y asi
encontrar un gran cantidad de opciones. La naturaleza en su creatividad casi infinita nos
recuerda a diario este hecho.

En un ejemplo contemporaneo y del mundo de las organizaciones, especificamente
del area del disefio, podemos sefialar como muy ilustrativo el caso de Ziba Design, una
de las consultoras de Estados Unidos de mas alto nivel mundial en el rubro. Sus
empleados representan a 18 nacionalidades, hablan 25 idiomas. Tienen mas de cien
personas y mas de 62 areas de especialidad, incluyendo los especialistas en color,
disefiadores ambientales, arquitectos en informacion, antropologos, y cientificos
cognitivos. Esta diversidad acelera la capacidad de la firma para saber, sintetizar los
hallazgos y reconocer patrones mas rapido que lo que podria un experto, aprovechando
la gran variedad de conexiones que pueden surgir al relacionar aspectos tan distantes
unos de otros, pero que esconden ideas y posibilidades de alto valor innovador.

Si la idea es poner verdaderamente en practica el RecreArte, se debe comenzar a
hacer conexiones diversas desde todas las perspectivas. Serd una herramienta de gran
valor. Es posible, ademas, aplicar un conjunto de herramientas para forzar
conexiones que pueden hacer surgir la chispa creativa en cualquier momento. Entre esas
herramientas estan el forzar nuevas asociaciones entre conceptos distantes y el crear
metaforas y semejanzas. Por ejemplo, preguntarse en qué se parece una mujer a una
lampara y forzar desde alli una metafora (ambas generan luz, son el centro del hogar,
etc.).

Una técnica mas elaborada es la Rueda de Ideas, que tiene los siguientes pasos:

1. Construir en un papelografo un circulo grande como una esfera de reloj (ver figura
9).

2. Colocar frente a cada nimero un concepto respecto de algo que se quiere indagar,
algunos conceptos relacionados al tema y otras nociones (por lo menos seis) totalmente
ajenas o remotas.

3. Esconder la hoja ¢ ir haciendo pares (por ejemplo 4 y 10).

4. Anotar en otra hoja aparte las conexiones e ir construyendo ideas que salgan desde
esa asociacion.
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Fig. 9: Ejemplo de una rueda de ideas.

Supongamos que estamos buscando nuevas aplicaciones para celulares, el par 4 y 10,
movil y medible, podria proponer la idea de un celular con medidor de presion
sanguinea.

Otro ejercicio para forzar conexiones que aporten ideas consiste en usar los signos
viales. Se pueden observar algunos signos viales en forma individual o en grupo y pensar
en conexiones con algin tema sobre el cual se desea crear o innovar algo. Por ejemplo el
signo de “lomo de toro” o “ceda el paso”, ;con qué se puede conectar en mi tema de
interés?

Otra manera de estimular conexiones es llevar archivos y colecciones de cosas y
curiosidades de los viajes, de visitas, de compras etc. Una ilustracion de esta forma de
estimular conexiones son la observacion del lugar de trabajo: los talleres de los artistas,
los escritorios de los escritores o investigadores, la consulta de los médicos, que si se
observa con detencion algunos de ellos, probablemente los més creativos, tienen un gran
namero de objetos no relacionados con su area de especialidad, pero que lo més probable
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es que los inspiren y estimulen a realizar conexiones no habituales para lograr nuevos
conceptos en “nuevas cajas” . Tal vez por ello los lugares de trabajo de brujos, magos y
alquimistas que solemos ver en las peliculas nos resultan llenos de misterio y atractivo,
pues intuimos su “poder” de transformar las cosas de una manera que nos sorprende,
cautiva y a veces también nos asusta, porque es algo nuevo que no logramos entender.

También va ser muy estimulante para ayudar a nuestro cerebro TOP a realizar nuevas
conexiones el exponerse a varias culturas (hablar varios idiomas, trabajar con personal de
diversos origenes étnicos), aprender de una forma distinta a la tradicional en forma
autodidacta, especializarse en un campo profesional, pero aprender en otro, dar vuelta las
suposiciones mas comunes, adoptar multiples perspectivas, etc.

Un ejemplo especial, significativo y poético en la busqueda de conexiones que sirven
de fuente de inspiracion se da en J.R.R. Tolkien, el autor de E/ Hobbit y El Serior de los
Anillos, quien ya en el colegio habia aprendido sin ayuda doce idiomas. En una de sus
cartas describe el momento exacto en que la semilla de su obra empez6 a germinar. En
1913, mientras leia el poema Crist, del escritor anglosajon del siglo VIII Cynewulf, dos
de los versos le impresionaron poderosamente y dieron lugar a toda su gran obra: “Salve
Earendel, el mas brillante de los angeles enviado a los hombres sobre la Tierra Media”.
Con los afios Earendel, que pasé a llamarse Edrendil, se convirtid para Tolkien en el gran
antepasado de los reyes de Numenon, mensajero de los Dos Linajes, ante los Sefiores del
Oeste. Con el propdsito de obtener la ayuda de estos y derrotar al Gran Enemigo
Morgoth (de quien Sauron no es mas que un sirviente), los Valar le colocaron en los
cielos para que viajara eternamente como la Estrella de la Manana.

Asi los versos originales dieron lugar a toda una mitologia presente en la obra de este
escritor inglés. Escribidé su propio poema: “jSalve, Edrendil, portador de la luz de antes
del Sol y de la Luna! jEsplendor de los Hijos de la Tierra, estrella en la oscuridad, joya
en el crepusculo, radiante en la mafiana!”.

Guia para la accion:

Una de las herramientas de apoyo mas efectivas para el desarrollo creativo es
poner en practica en forma constante la accion de conectar diversos elementos que
aparentemente no tienen ninguna relacion. Se estimula esta accion uniendo imagenes,
palabras, objetos, experiencias de la mas diversa indole producto de observar, del
conocimiento acumulado en viajes, de aprendizajes de otros idiomas, habilidades, etc.,
especialmente en un estado de activacion de ondas Alfa en nuestro cerebro creativo.
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Energizar, priorizar, transformar

“Muévete y el camino aparecerd”.

Proverbio Zen

Podemos decir que la especie humana es la mas exitosa en el desafio de la vida
debido a dos factores: las caracteristicas de nuestra evolucion biologica y la cultura que
hemos desarrollado a lo largo de la historia. La primera no esta bajo nuestro control (por
ahora), pero en la segunda la creatividad, que si podemos dominar, es un actor principal
y genera los cambios y paradigmas que han permitido el progreso cuando se ha
transformado en una innovacion exitosa, es decir con valor para aumentar la
adaptabilidad y la satisfaccion de necesidades cada vez mas complejas.

Pero hay otra fuerza mas poderosa y primitiva que se opone al ser creativo: evitar el
desgate energético que lleva a la entropia, ese proceso fisico que hace inevitable la
degradacion y desintegracion, tarde o temprano de los sistemas. Pero en ello se da una
paradoja, pues si bien la creatividad lleva en esencia a frenar y reducir la entropia y
aumentar la vida con soluciones que, como deciamos, agregan adaptabilidad, la accion de
practicarla es algo que en primera instancia consume energia, aunque luego la
recuperemos. En este sentido, el hecho de no desplegar nuestro potencial para crear no
se relaciona solo con la manera en que se dan los procesos cognitivos que llevamos a
cabo y los paradigmas asociados, sino también con el hecho de que comenzar a crear
requiere movilizar energia. Asi las cosas, no se hace fécil retomar el potencial creativo y
en suma RecreArte. Esto implica salir de la zona de confort para gastar mas energia,
aunque después haya grandes recompensas. Recordemos cémo funciona nuestro cerebro
TOP.

Puede que para algunos ser muy dificil, parecido a iniciar una dieta o comenzar un
programa de ejercicios. En este caso también hay que ejercitar el “musculo creativo” y
en ese camino habrd muchos autobloqueos y autolimitaciones para alcanzar un nivel de
habituacion de las practicas de estar abierto a crear que ya no genere marcha atras y
puedan empezar a experimentarse las ganancias de lo que ello implica. En resumen,
habré que vencer la inercia.

El uso efectivo de la energia y el tiempo para activar las ondas Alfa, para descansar lo
suficiente, para tener los espacios de reflexion, de exploracion, de registro de la
informacion, de preguntar y aprender a aprender cosas nuevas, de tener conversaciones
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nutritivas que desemboquen en nuevas conexiones e ideas, activando nuestro cerebro
creativo no serd posible si no hacemos el adecuado uso de estos dos factores clave,
energia y tiempo, y por lo tanto RecreArte se vera restringido o derechamente no tendra
lugar.

Retornemos al proceso creativo de J.R.R. Tolkien, quien escribe en un ensayo sobre
los cuentos de hadas: “El que habita tranquilas y fértiles llanuras puede llegar a oir hablar
de montafias escabrosas y mares virgenes y a suspirar por ellas en su corazon. Porque el
corazdn es fuerte, aunque el cuerpo sea debil”. El desafio del innovador sera tener el
corazdn fuerte y superar el cuerpo débil que no quiere desgastarse en crear. Para tener el
corazdn fuerte como nos sugiere Tolkien, podemos ayudarnos de diferentes maneras.

La primera de ellas es activar las ondas Alfa con meditacion y mindfulness. Hay
varias formas de hacerlo y entre las mas simples se puede realizar inicialmente una forma
controlada de respiracion: Llevar una cuenta mental de las respiraciones sin perderse ni
distraerse en el conteo. Contar de uno a diez y después volver a comenzar. El método
mas simple es inhalar y mentalmente contar un uno, después exhalar y contar dos.
Comenzar nuevamente cuando llegue a diez. También se puede probar contando un ciclo
completo de inhalacion y exhalacion.

Existen varias otras formas de meditacion a nuestro alcance, sin que ello signifique
necesariamente transformarse en un monje. Una de ellas, muy en linea con lo que nos
interesa para la creatividad, es la denominada meditacion Vipassana. Passana significa
ver o percibir, el significado global de la palabra es “ver algo con precision y claridad y
penetrar a fondo en la realidad fundamental de aquello que se observa”. Se denomina a
esta forma de percibir atencion, conciencia pura o conocimiento, pero ese proceso de
atencion es muy diferente al que intenta mirar las cosas solo como conceptos o
pensamientos que “tienden una cortina de lo verdadero”, como dice el maestro Henepola
Guranatana.

Su practica no es algo trivial, pues tiene muchos efectos positivos para el bienestar y
la creatividad, sin embargo se requiere esfuerzo y constancia, ya que sus resultados no se
observan de inmediato. Los pasos esenciales para una meditacion vipassana se resumen
en lo siguiente:

1. Establecer un horario formal de practica, un lapso especifico en que solo se hara
meditacion. Este no puede ser forzado, sino algo que se espere y que no dure demasiado,
entre 20 y 30 minutos. La mafiana es un buen momento antes de comenzar la jornada,
pero se debe cuidar de estar completamente despierto. La noche es otra buena ocasion
para la practica. Al iniciarse en esta practica es suficiente con hacerlo una vez al dia. Mas
adelante se puede extender ese tiempo a mas de una hora cada vez que se medite.

59



2. Buscar un lugar silencioso y apartado donde se pueda estar solo. Sentarse siempre
en el mismo lugar puede ser una ayuda adicional.

3. Se debe comenzar enfocando la atencion en la respiracion para después pasar a
percibir los demés fenomenos mentales y fisicos que surjan. Podemos observar como
entra y sale el aire de nuestra nariz, y aunque puede parecer mutil es fundamental
comenzar por la respiracion. Sirve de punto de referencia vital para dominar la
distraccion y generar una concentracion profunda que “domestica” los pensamientos
distractores. Como decian los antiguos hindues, es como domar un elefante salvaje.

La respiracion ademds es un proceso no conceptual que puede ser experimentada
directamente sin necesidad del pensamiento, un aspecto de la vida que estd en constante
cambio. Se mueve en ciclos, hacia adentro-hacia afuera, nhalacion-exhalacion, por eso,
dice Guranatana, “es un modelo en miniatura de la vida misma”.

Se debe respirar profundamente y rapidamente hasta distinguir el lugar donde se
percibe mas claramente la sensacion del aire. En este sitio serd donde siga la respiracion
para fijar la atencion. Es como el truco del carpintero que se fija donde los dientes del
serrucho hacen contacto para no perder la linea de corte, no en la hoja del mismo.

La atencion a la respiracion es la conciencia del tiempo presente. Cuando se hace
correctamente se esta consciente de lo que sucede en el presente, no mira hacia atras ni
hacia adelante. Por ello no se debe forzar ni apurar la siguiente exhalacion, la clave es
mantener el ritmo. Por ultimo, esta meditacion representa un proceso mental de
reaprendizaje. Se busca un estado de total conciencia sobre lo que ocurre en el universo
perceptual, es decir una conciencia continua y total del tiempo presente. No se alcanza de
golpe y requiere practica.

Muy relacionada a esta practica de meditacion se encuentra el mindfulness, que se
puede entender como un estado de conciencia caracterizado por el hecho de prestar
atencion a una experiencia presente con una actitud de curiosidad abierta, una calidad de
atencion. Se puede cultivar mediante practicas explicitas como la meditacion, el yoga o
incluso paseando por un parque y adaptando un enfoque de vida mas consciente. Busca
apagar el piloto automatico y la vida mecanizada que estd alcanzando niveles
preocupantes. Vaya como ejemplo la cantidad de tiempo que se dedica en nuestros dias a
revisar y contestar los correos o la mensajeria en los teléfonos inteligentes, a cualquier
hora.

Una manera simple de mindfulness es meditar mientras se come una fruta e imaginar
la trayectoria que tuvo esa fruta para llegar a los labios de quien la consume. Otra
alternativa es la forma Slow, que consiste en disminuir a la mitad la velocidad de lo que
se esté¢ haciendo y observar el proceso de respirar y las acciones que se ejecutan. Se
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escuchan los sonidos, se captan nuevas sensaciones y luego de un periodo se puede
volver a la velocidad normal y recomenzar un segundo ciclo. También se puede meditar
caminando en el interior o en el exterior de una habitacion en la medida que se puedan
dar hasta diez o quince pasos en esa trayectoria, cerrando los ojos y sintiendo el cuerpo.

El hecho de prestar y expandir la atencion es de gran importancia en la creatividad. El
escritor Henry Miller lo refleja en la siguiente reflexion: “El momento que uno presta gran
atencion a cualquier cosa, incluso a una brizna de hierba, se convierte en un mundo
misterioso, formidable, indescriptiblemente, magnifico en si mismo”. Puede decirse que
existen dos tipos de atencion a cultivar, la primera de ellas la atencion enfocada que se
promueve con la meditacion, fijando en un solo objeto o sonido (mantra) para hacer que
la atencion se concentre no como un haz de luz corriente que es difuso, sino como un
haz de luz laser cuya caracteristica principal es que es fuertemente concentrado por la
alineacion de sus particulas y debido a ello adquiere un poder que un haz de luz corriente
no tiene.

El otro tipo de atencion se denomina de control abierto, es una atencion amplia y
espaciosa que no se centra en un solo objeto, sino en muchos. Asi se es consciente de
pensamientos, emociones sensaciones sonidos alrededor, se centra en esos objetos
flotando de uno a otro segin lo que mas sobresalga en un momento. Se puede desarrollar
un poderoso estado del aqui y ahora. Se puede practicar en cualquier momento, mientras
se conduce, en la oficina, al comer, etc. Un ejercicio mas estructurado
consiste en caminar un par de horas o usar un cronémetro durante cinco minutos dos
veces y observar todo el entorno. Sea donde sea que estemos, siempre habra cosas
nuevas en los colores, d&ngulos formas, sombras, lecturas, olores, etc. También se puede
intentar la preparacion de una nueva receta de cocina, aunque no sea de nuestra
preferencia, hacerlo vale la pena, pues al igual que el ejercicio aerdbico durante las dos
horas siguientes, la actividad de ondas Alfa del cerebro creativo se incrementa.

Una practica complementaria a la atencion expandida con meditacion o mindfulness
es la imagineria (pensar sin palabras) y el uso de pensamiento hipotético. Esta imagineria
puede adquirir la forma de iméagenes propiamente tales o de diagramas en los cuales la
imagen es vista como un esquema o simbolo. Para el uso creativo son utiles ambas
formas, es decir, las imagenes y los esquemas. Sin embargo la imaginaria sola no es
suficiente, hay que agregar el pensamiento hipotético que es la base de la imaginacion.
Este consiste en pensar en algo que no existe en el mundo real, que necesita ser probado,
lo que permite visualizar y disparar la imagineria en varios escenarios improbables de
pensar por la via de lo logico lineal.

El cultivar la meditacion, la atencion expandida y la imaginacion son parte
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fundamental para comenzar a despertar el potencial creativo si se realizan ejercicios
simples pero efectivos de manera sistematica. Sin embargo, para todo ello se requiere
tiempo. Como puede observarse entonces, este preciado recurso esta indisolublemente
ligado a las practicas del mnovador y deberd organizarlo y administrarlo efectivamente
para obtener los espacios en la agenda diaria de tal manera que pueda dedicar parte de las
actividades del dia a cultivar las condiciones de base requeridas, llevar adelante las
observaciones del entorno, el descubrimiento de oportunidades y por supuesto todo lo
relacionado a un proyecto concreto si quiere ir mas alld de una préctica como modo de
vida para transformarla en una forma de generar valor para si mismo o para otros.

Arnold Bennet considera que el tiempo es como un milagro cuando dice “con ¢€l, todo
es posible; sin €1, nada lo es. Nadie se lo puede quitar a uno. No se puede robar. Y nadie
recibe ni mas ni menos de lo que uno recibe. Al genio nunca se le premia ni siquiera con
una hora extra al dia. Y no existe el castigo. Desperdicia tu bien infinitamente tanto como
quieras, y nunca se te negara el suministro”. Si bien no existe castigo por desperdiciar el
tiempo en el sentido de que se vuelve a tener otro periodo disponible, como todas las
cosas finalmente se acaba y termina cuando la vida de cada uno finaliza. Pero para ese
entonces puede que ya sea tarde para volver a mirar hacia atras y pensar en lo que no se
hizo.

Segin André Giordan, autor del libro Mi cuerpo, la mayor maravilla del mundo,
deberiamos celebrar permanentemente y aprovechar nuestro tiempo de la mejor forma,
ya que la oportunidad de haber nacido y vivir era una probabilidad extremadamente baja.
“Estamos compuestos por mil trillones de atomos, mas que todas las estrellas censadas,
provenientes de los mdas reconditos lugares del universo, producto de la evolucion
cosmica de 14 mil millones de afios y de 3.800 millones de afios de evolucion biologica.
La probabilidad de estar aqui es algo como un cero coma 1.449 ceros seguidos y un uno
al final. Las sorprendentes cifras que genera nuestro cuerpo son de diverso tipo y todas
ellas nos deberian hacer reflexionar acerca de como aprovechar nuestro tiempo
disponible”. Si nos detenemos solo en el acto de respirar, tan importante para expandir la
atencion y meditar, las cifras asombran: “A razén de quince inspiraciones por minuto
ventilamos unos 10 mil litros de aire al dia. Entre 310 y 440 millones de litros pasaran
por el cuerpo antes de morir, lo cual corresponde a 15 millones de litros de oxigeno y a
una produccion de 11 millones de gas carbdnico en una sola vida”. Estd en nuestras
manos el tiempo para aprender, crear, aportar, porque este cuerpo es depositario de algo
aun mucho mas relevante, como es la capacidad de razonar, de abstraer, de dar
significado a las cosas y desde alli construir nuevos mundos que ain no existen y que se
generan a partir de la accion creativa. No podemos afirmar que ello necesariamente sea
un propodsito o un sentido de vida, pero como reflexiona Francis Bacon, filésofo y
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matematico, “nacemos y morimos y entre medio, siempre podemos hacer algo”.

En términos de practicas que conduzcan a aprovechar de la mejor forma el tiempo,
existen tres por las cuales se puede comenzar:

1. Suspender tareas o actividades de prioridad baja, ya que si no se prioriza, todas las
actividades tienen la misma relevancia y como la torta del tiempo es una sola, no se
podran realizar todas. Pasaremos de una a forma reactiva y sin objetivos claros.

2. Encontrar a alguien que pueda hacer parte del trabajo. Esta accion se relaciona a
delegar, lo cual no necesariamente implica otra persona, aunque esa es la forma mas
recurrente. Como no todos tenemos a alguien en quien delegar, hoy se puede confiar en
la tecnologia. Para esto debemos sacar el mejor provecho a las funcionalidades y a un
gran numero de aplicaciones de productividad que pueden instalarse en un computador,
en una tablet o un teléfono inteligente.

3. Ser mucho mas eficientes en lo que se hace, lo que implica la necesidad de realizar
una revision de la forma en que se esta ocupando el tiempo, tanto laboral como personal
y si es necesario rediseiarlo de acuerdo a las prioridades, aprovechando las mejores
horas en crear.

Guia para la accion:

El uso efectivo de la energia y el tiempo disponible son dos pilares de apoyo para
el rescate de potencial creativo y para iniciar el camino de la innovacién de maxima
importancia, por lo que serd conveniente poner en practica alguna de las alternativas
de meditacion para expandir la atencion y restaurar la energia a la vez que planificar la
agenda, priorizar, delegar y apoyarse en la tecnologia para disponer de los recursos
necesarios que permitan por una parte, activar el cerebro creativo y poner en accion
otras conductas que son la base de RecreArte.
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Desafiar a los fantasmas

“La vida es como Windows: todo se basa en aceptar,
cancelar, ignorar y reintentar”.

Ano6nimo
En el encuentro de las fuerzas que se oponen entre mantenerse en la zona cémoda,
del menor gasto de energia, y aquella que nos impulsa a tomar la miciativa para
emprender y crear, suelen aparecer los fantasmas que rondan siempre para hacer que se
imponga la primera de estas fuerzas. Mas adelante los identificaremos y se propondran
algunas acciones especificas para facilitar su desaparicion. Sin embargo, existe una
primera arma para hacerles frente, que es la predisposicion hacia una u otra fuerza.
Leamos las siguientes frases, jcon cudles de ellas nos sentimos identificados?
a. Seria una pérdida de tiempo para mi hacer preguntas donde no tengo ninguna
esperanza de obtener respuesta.

b. Siento que el método logico de ir paso a paso es la mejor forma de resolver un
problema.

c. Algunas veces me permito romper las reglas y hacer cosas que se suponia no haria.

d. Me encantan los hobbies que incluyen coleccionar cosas.

¢. Me incomodan las situaciones inciertas ¢ impredecibles.

f. Me encantaria disfrutar y gastar todo un dia solo pensando.

Aunque las respuestas a estas frases no sean una prueba definitiva de nuestra
disposicién a crear, pueden ayudarnos a determinar cudn facil o dificil se nos hara el
camino para vencer las fuerzas opuestas. No es complejo deducir que si nos
identificamos con las frases a, b y e nuestra disposicion a romper un ambito logico o de
seguridad para atreverse sera mas dificil. Por el contrario, si nos identificamos con las
frases ¢, d y f estaremos revelando una disposicidon mas abierta y flexible hacia lo nuevo
y no logico o seguro.

Otra forma de hacernos una especie de autoevaluacion inicial en nuestra actitud hacia
emprender y crear consiste en leer rdpidamente los adjetivos que siguen y elegir
sinceramente aquellos que nos identifican: enérgico, dindmico, concreto, perceptivo,
dedicado, valiente, original, observador, austero, equilibrado, curioso, entusiasta,
independiente, perseverante, persuasivo, predecible.

Por cierto, algunas de estas caracteristicas con las cuales nos podemos sentir
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identificados revelan una mayor predisposicion a permanecer en nuestra zona comoda y
por lo tanto pueden favorecer el triunfo de las “fuerzas conservadoras”, entre ellas las
palabras concreto, dedicado, austero, equilibrado y predecible. Si nos sentimos mas cerca
de actuar en forma enérgica, dinamica, siendo perceptivo y observador, entre otras
caracteristicas, podria decirse que las mejores posibilidades las tienen las “fuerzas de la
creatividad”. Sin embargo, a pesar de ello no estaremos libres de los “contraataques” en
la forma de bloqueos que impiden mantener viva la llama de la creatividad de modo
permanente.

El bloqueo se manifiesta cuando se nos agotan las ideas nuevas o cuando parece que
nuestros proyectos no progresan. Se pierde el deseo de ser creativos y se recurre a
formas de escape. Ver television, ir de compras, limpiar la casa o a veces algo mas
destructivo como beber o comer en exceso. Aquellos que “evitan ser creativos” siempre
descubren que tienen otras cosas que hacer, incluso a los grandes creadores les ha
ocurrido.

Las razones son varias: miedo al fracaso, al trabajo esforzado, a la diversion (se
considera pérdida de tiempo), sentimiento de culpa y temor a estar solo entre otros
bloqueadores. También la ansiedad puede ser un factor importante, asociada a la
incertidumbre, lo que se traduce en un exceso de cuestionamiento. Otro factor no menor
es no estar convencido de lo que se busca o se hace y por lo tanto “no nos creemos el
cuento”, lo que reduce la energia disponible para continuar avanzando. También
podemos ser victimas del perfeccionismo, el que es positivo hasta cierto grado, pero
paraliza y ahoga la curiosidad, y provoca miedo al querer hacerlo todo perfecto,
inhibiendo el que las cosas fluyan. No se entiende que la busqueda de algo que se
acerque mas a lo que queremos debe ser una mutacion progresiva y no algo que sale
perfecto a la primera. Si predomina este sentimiento, es mdas facil abandonar los
esfuerzos porque no tenemos el nivel esperado desde un comienzo.

La rabia contenida porque a otros les resulta mas facil, les va mejor con sus ideas,
también es un potente bloqueador de la creatividad. El entorno social econdémico, laboral
también puede influir, incluyendo los llamados “asesinos de ideas” que estan en el
ambiente y que influyen en la actitud del emprendedor, con frases como por ejemplo:“si,
pero eso ya existe”, “eso no es logico”, “eso no es posible”, “seamos realistas”, “es
demasiado caro”, “desde cuando tu eres el experto”, “dejémoslo en estudio”, “podria
funcionar en otro lugar, pero no aqui”, “la generacidén mas antigua no lo usara”. Algunos
de estos asesinos son internos, es decir generados por nosotros, tales como “no tengo
tiempo” o “no soy creativo”.

En la practica, una de las mejores formas de superar los bloqueos es aplicar la
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resiliencia. Esta es una palabra que viene del latin, resilire, que significa “saltar hacia
atras” o “rebotar” y que adoptd primeramente la fisica de los metales por la cualidad que
tienen algunos de ellos de recobrar su forma original luego de deformarse cuando se les
aplica una presion determinada.

Posteriormente la resiliencia ha servido para describir fenomenos relacionados en
diversas ciencias. En el plano de resistir las fuerzas que se oponen a la creatividad y
recobrar el empuje para emprender, podemos definir algunas orientaciones que son
valiosas como guia a seguir que facilitan la resiliencia: Cuidar la salud y los niveles de
energia cuando se esta sometido a presion constante, intentar recuperarse rapido de los
contratiempos y errores, cambiar de estilo de vida y de trabajo cuando los actuales hacen
mas dificil el poder emprender y hacer todo lo anterior sin actuar de una manera dafiina
para si mismo o para otros.

Otras formas practicas de comenzar a superar la resistencia a crear y a cambiar son
algunas de las que siguen: variar las costumbres, por ejemplo tomar un camino diferente
para ir al trabajo; cambiar la hora de acostarse; hacer nuevos amigos; leer un tipo
diferente de libros o revistas, y probar nuevos restaurantes y tipos de entretencion.
También transformarse en un “adicto” a los viajes, desafiar las convenciones aunque no
necesariamente romper con ellas y formar redes para realizar creaciones colectivas que
aporten valor. Recordar que todos tenemos alas, pero no siempre las usamos pues
preferimos quedarnos posados por largo tiempo en el mismo arbol. Actuar con
optimismo y darse permiso para fallar y aprender de errores, pero junto con aceptar las
propias equivocaciones debemos también premiarnos por tener €xito, aunque este sea un
avance parcial de algo mayor.

También podemos proponernos algunas acciones mdas estructuradas como las
siguientes:

1. Cruzar fronteras fisicas e intelectuales, como por ejemplo mudarse del lugar
donde se vive o donde se va de vacaciones, trabajar en un area diferente a la actual,
comenzar nuevas actividades sociales profesionales o artisticas en un club, visitar museos
o exposiciones. Desarrollar una nueva habilidad, como cantar o bailar tango, practicar la
cocina molecular, subscribirse a una revista, etc.

2. Comenzar de a poco. Vale la pena comenzar con cambios pequefios, sobre todo
st arrecian los fantasmas del inmovilismo que impactan en el dia a dia. Algunos ejemplos
son cambiar el lugar donde colocamos la ropa en el cléset o el lugar donde se ponen los
utensilios de cocina, variar la rutina de la mafiana incluyendo una nueva actividad, o
probar una nueva marca, color o estilo de ropa y zapatos.

3. Modificar la perspectiva. En este caso, los cambios pueden ser de mayor alcance
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y que generen mas beneficios en la lucha contra la inercia, pero a la vez requieren mas
audacia y decision para iniciarlos, por ejemplo presentarse a un desconocido en el salon
de espera de un aeropuerto o en un evento social, ofrecerse a dirigir un nuevo proyecto
que requerira que se debe aprender algo nuevo, incluso aunque no sea del area de
conocimiento habitual, redactar un plan para introducir un nuevo producto o servicio en
la empresa, comenzar una carrera diferente o crear una empresa nueva que sea
compatible con la actividad actual. También se puede cambiar de lugar de trabajo por un
dia.

4. Tomar riesgos controlados. Tal vez para ejercitarse es bueno, como una primera
aproximacion, tomar riesgos a traveés de los juegos que nos gusten, ya sea en linea, tales
como World of Warcraft o docenas de otros juegos de estrategia que estimulan la toma de
riesgo del mundo real a través de hacerlo dentro de un mundo abstracto o de fantasia.
También se puede hacer esto con juegos fisicos como el ajedrez, La Bolsa o Metrdpolis.
Ya en el mundo real podemos participar en equipos deportivos o de trabajo que toman
algunos riesgos mayores a los que estamos acostumbrados como una manera de ir
ejercitando y aprendiendo para el futuro.

5. Autobservarse y evaluarse. En todas las acciones que iniciemos para vencer las
amenazas al despliegue de nuestro potencial y empuje creativo es importante ir
evaluando y observando nuestras propias reacciones, por ejemplo frente a los riesgos, ya
que ello nos permitira saber si debemos reintentar, cancelar o seguir a la siguiente etapa.
Podemos detenernos en nuestro estado emocional algunas semanas después de hacer un
cambio que parezca importante y darnos cuenta de las variaciones en el estado de animo,
en el nivel de optimismo o pesimismo que nos invade. Entender el estado de comodidad
e incomodidad emocional micial o resistencia puede ayudar a facilitar el préoximo cambio.
También podemos identificar temores personales pequeiios y tratar de vencerlos.

6. Aprender a pensar visualmente. Muchas de las ideas que podemos tener nos
pueden resultar dificiles de expresar y compartir, lo que aumenta las posibilidades de que
las abandonemos. Por ello, dibujar, hacer diagramas o esquemas son formas realmente
potentes para vencer fantasmas, ya que como no solo decimos cosas, sino que las
representamos en imagenes a los demas y a nosotros mismos. Podemos “verlas” y ello
estimula el debate y el deseo de seguir adelante. Como veremos en la siguiente etapa de
InnovArte, esta habilidad resulta central para pasar de la creatividad a la realizacion
tangible de las ideas.

Un primer paso facil es aprender a hacer diagramas esquematicos con lineas, flechas,
circulos y cuadrados. Es como aprender el abecedario visual, pues un gran porcentaje de
las personas no dibuja ni intenta hacer esquemas desde que estaba en el colegio.
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7. Imitar a personas creativas. La observacion de personas que consideremos
creativas o que ya otros han validado como tal puede ser una buena forma de aprender
nuevas maneras de evadir a los fantasmas que nos impiden crear. No se trata de copiar
todo lo que ellos hacen, sino extraer algunas practicas y habitos que les han dado
resultado. Por supuesto, conversar con ellos también sera un aporte.

Podemos comenzar por elaborar una lista de personas cercanas, ya sea amigos o
colegas, quienes son reconocidos por haber mostrado habilidades para solucionar
problemas en forma diferente, por iniciar un emprendimiento, por usar con frecuencia
dibujos u otras formas no tradicionales de comunicar las ideas, porque se destacan por
ver el lado diferente a las situaciones, etc. A continuacion, ya sea producto de la
observacion, del reporte de otros colegas o de conversaciones directas, escribimos el
nombre de cada persona y al lado lo que hace (es decir, sus acciones) y que estan en
relacion con el desarrollar nuevas ideas. Por ejemplo: Juan usa lapices de varios colores
para tomar nota y dibujar cosas que escucha u observa. Maria rompe ciertas reglas,
Pedro acepta la diversidad y conversa con todos en la oficina.

Guia para la accion:

Con frecuencia somos muy creativos para no crear, pensar o activar nuestro
potencial. Esta resistencia ocurre por un conjunto de factores que se pueden
neutralizar si realizamos un conjunto de acciones que permitan superar temores siendo
resilientes, no dejandose atrapar por los habitos de todos los dias, cambiando de a
poco las conductas, iniciando nuevas actividades, autobservandonos, modificando la
perspectiva para entender las cosas usadas hasta ahora, siendo mucho mas visuales al
comunicar ¢ incluso “imitando” a personas creativas.

Hemos hecho el recorrido para RecreArte, la primera etapa en el camino de
InnovArte, que mira hacia el interior de nosotros, hacia nuestras habilidades en
potencia para crear, emprender e mnovar. Todo indica que es posible restaurar y
volver a practicar las acciones que podran ser una fuente no solo de bienestar
personal, sino de aporte para otros en diversos planos con el despliegue de las
capacidades para ampliar nuestra percepciones, la activacion del cerebro TOP, la
realizacion de conversaciones iluminadoras y estimulantes y la adquisicion de
diferentes maneras de pensar. Todo lo anterior apoyado por las herramientas y
metodologia que sirven de medio para organizar y persistir sin desmayar en el viaje.

Romper la inercia, salir de la zona comoda, invertir energia en algo que al
comienzo nos puede parecer incomodo, superar los bloqueos que hemos descrito no
sera tarea facil. No es suficiente entregar con mayor o menor claridad una guia para

ensayar técnicas, realizar ejercicios o cambiar paradigmas. Se necesita dar el primer
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paso y luego muchos otros, cada uno a su ritmo, y para ello hay que mantener
reservas de energia, hacer una buena distribucion del tiempo distinguiendo lo
importante de lo urgente, estando conscientes de que los beneficios de hacer cambios
a nivel personal, canalizar ideas, resolver problemas puede ser muy gratificante, nos
aumenta nuestro estado de felicidad a la vez que propicia condiciones para adaptarnos
mejor al mundo que fluye con una dindmica que muchas veces atemoriza.

Reflexionar sobre los principios que guian el RecreArte y aplicar las pautas de
accion no solo deberia tener un efecto en el desarrollo de nuevas ideas, sino que
pueden ser una fuente de referencia para entender muchos de los procesos, de
cambios y avances que ocurren alrededor. Todo lo que vemos y todo lo que ha sido
creado y disefiado lo ha sido por alguien que venciendo tal vez muchas resistencias
propias y de otros logré aportar algo nuevo.

Sin embargo el RecreArte, como hemos sefialado, es el primer paso, la mirada
hacia el interior de cada uno de nosotros, esa mirada que “nos despierta” y nos deja
en condiciones ahora de ir a mirar hacia el exterior, donde estan las oportunidades,
donde deberemos desplegar otras competencia y habilidades, pero que se cimentan en
aquellas que hemos descrito en las pagmnas precedentes. Por ahora no olvidemos las
frases del filésofo chino Lao Tzu, cuando nos desafia a ser siempre activos y flexibles
como una fuente inagotable de vida: “Los hombres nacen suaves y flexibles. En la
muerte son rigidos y duros. Las plantas nacen tiernas y dociles. En la muerte son
secas y quebradizas. Entonces cualquiera que sea rigido e inflexible, es un
discipulo de la muerte. Cualquiera que sea suave, abierto y flexible, es un discipulo
de la vida”.
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PARTE 11

PreparArte
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Un mundo de oportunidades

“Quien no sabe bailar dice que los tambores
no sirven para nada’”.

Proverbio ghanés

Ha llegado el momento de volver la vista hacia el exterior. Premunidos de los
elementos necesarios para RecreArte, que entregan las herramientas de rescate del
potencial creativo y activan las condiciones necesarias desde el interior de cada uno de
nosotros, sera necesario fortalecer ahora las conductas y comportamientos que permitan
canalizar dicho potencial hacia acciones concretas para innovar, ya sea en un area que se
elija como posible fuente de mejoramiento o en un problema a resolver en forma
diferente.

Por mucho tiempo se ha considerado que el desarrollo de los aspectos cognitivos
relacionados a la creatividad es suficiente para que se nos ocurran nuevas ideas y poder
innovar. Esa condicion propia de RecreArte es necesaria, pero no basta. Efectivamente,
ya estamos en condiciones de cambiar nuestras percepciones, activar el cerebro TOP,
hacer frente a los bloqueos, aprovechar de manera efectiva nuestra energia y tiempo y
empezar a practicar un conjunto de comportamientos que potencien esa nueva forma de
vivir y trabajar. Es un modo de Atencién Expandida dirigida hacia el interior de cada uno
de nosotros para ponernos en contacto con la fuente de donde emergen las
combinaciones de patrones, donde hacemos las nuevas conexiones a partir del
conocimiento y de nuestras historias personales. Ahora sabemos que incluso podemos
sentirnos ampliamente recompensados si actuamos de manera creativa y asi podemos
motivarnos a realizar una serie de ejercicios y técnicas para lograrlo.

No obstante lo anterior, ello no es suficiente para innovar. El siguiente paso es
PreparArte (ver figura 10), es decir, adquirir las competencias que permitan dirigir
nuestra atencion hacia el exterior y descubrir las tendencias ocultas, las oportunidades de
hacer las cosas diferentes, que estdn ahi, pero que habitualmente pasamos por alto en
nuestra vida personal o en el trabajo.

La primera etapa de PreparArte serd explorar, descubrir y registrar oportunidades
del entorno. Es en definitiva comenzar a transitar el camino de trasformar la creatividad
en innovacion, de generar ideas inspirdndonos en diversas fuentes, pero con un foco que
las dirjja hacia un proposito u objetivo. Ello no ocurrird de manera espontanea. Tal vez

71



de modo intuitivo se pueda avanzar, pero sera un trayecto mucho mas seguro si
aprendemos como hacerlo, si incorporamos de manera consciente y deliberada en
nuestra forma de actuar estas técnicas y herramientas que faciliten descubrir los tesoros
ocultos de oportunidades y soluciones alternativas, que son invisibles para los demas.

2.
Hacer visibles
las ideas con
potencial innovador

&

1. 3.
Explorar, descubrir, . . Articular y comunicar
registrar PreparArte una propuesta
oportunidades o solucion

Fig. 10: Las competencias para PreparArte a innovar.

No sera menor aprender a hacer visibles y a comunicar estas nuevas opciones, pues
muchas de las ideas quedan en el camino si otros no son cautivados por nuestra
propuesta. Por ello, una segunda etapa de accion se relaciona con hacer visibles las
ideas con potencial innovador, aquellas que hemos sintetizado a partir del
descubrimiento de oportunidades o de un problema a resolver. A través de técnicas
especificas para este proposito se facilita que las ideas “cobren vida” en la forma de
disefios y prototipos.

Sin embargo, queda un tercer conjunto de acciones que se deben desarrollar para
estar adecuadamente preparados. Estas son las relacionadas con articular y liderar el
proceso de entrega de una propuesta, reuniendo los recursos y comunicandola a
posibles patrocinadores y grupos de interés, para que esta idea prospere y se transforme
en algo concreto. Siya es dificil comunicar efectivamente un planteamiento o un mensaje
en un ambito conocido, serd mucho mdas desafiante hacerlo con algo nuevo y que ello
impacte positivamente en nuestra audiencia para obtener su aprobacion, su decision de
seguir adelante, o los recursos financieros que muchas veces se requieren para a
concretar una iniciativa innovadora en cualquier campo de accion.
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Podriamos decir que lanzarse a la aventura de innovar requiere de esas tres etapas del
PreparArte y para ello el innovador tendra que asumir varios roles que le permitan
alcanzar el éxito en el descubrir, hacer visible y comunicar su ideas innovadoras. En la
tabla 2 se muestra un resumen de las etapas y los diferentes roles que debemos asumir
para facilitar nuestro camino hacia el innovar, capturando oportunidades y
transformandolas en una propuesta que pueda ser presentada a los posibles grupos de
interés: usuarios, clientes, jefes, patrocinadores.

Etapa de Debemos :
Qué hacer
PreparArte convertirnos en:

Cazadores de sombras | Aprender a ver con otros ojos
e ir en busca del tesoro es-
condido de oportunidades.

Exploradores Encontrar ideas, inspiracion
del conocimiento y oportunidades de innova-
cién en la web.

Visitantes del lado Indagar sobre las necesida-
1.Explorar, oscuro des ocultas, latentes y univer-
descubrir sales de las personas.

y registrar
oportunidades Destructores sabios Desarmar objetos, procesos,

servicios y analizar las partes
para mejorar o inventar nue-
vas.

Aprendices de maestro | Observar, aprender e imitar
a la naturaleza.

Escritores universales Registrar  cuidadosamente,
apoyados en tecnologia, todo
lo que se descubra y las nue-
vas ideas que se nos ocurran.

Tabla 2: Primera etapa para innovar: Roles y acciones para descubrir oportunidades.
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Cazadores de sombras

“Crea tu futuro desde tu futuro, no desde tu pasado”.

Werner Ethard

Comencemos por imaginar el siguiente ejercicio: Poner varias plantas en una fila
sobre una mesa. Ubicarlas de manera que las plantas mas contrastantes o diferentes estén
una al lado de la otra. Utilicemos los “objetos”, esto es, las plantas, para realizar una
observacion de aspectos que estan ocultos a la mirada inicial. Para penetrar en este
“mundo de sombras” no necesitamos traspasar umbrales secretos ni acudir a articulos
sobrenaturales, salvo la magia de hacer preguntas utilizando las herramientas adquiridas
en RecreArte. Podemos preguntarnos respecto de cada una de ellas en términos de como
crece, en donde se origina el crecimiento, qué efectos tienen la luz del sol o la oscuridad
en la forma de la planta, qué consecuencias existen si tiene mucha o muy poca agua, qué
evidencias hay de cambio de las hojas mas viejas, etc. A continuacion, podemos hacer
una lista mental del proceso de vida de cada planta y es muy posible que se nos gatillen
ideas para, por ejemplo, escribir un articulo sobre el cuidado de las plantas. Pero también
podemos hacer uso de otra herramienta, como es conectar todo y hacer analogias para
descubrir relaciones y posibles dificultades o procesos que requerimos cambiar en
nuestro trabajo o en nuestro modo de vida, lo que nos puede llevar a una serie de
conclusiones que contengan posibilidades para crear e innovar. Probablemente nunca
miraremos una planta de la misma forma y, quién sabe, la planta puede llegar a ser una
fuente de inspiracion.

Asi funciona el innovador como cazador de sombras, atento a esas oportunidades que
tenemos que comenzar a ver, a investigar y a observar aplicando lo adquirido y
despertando a la curiosidad de lo que ocurre a nuestro alrededor. Se manifiesta en el
poder de detectar esas oportunidades y encontrar opciones y soluciones aprendiendo a
ver con otros o0jos. Es la apertura desde el yo creativo para ir ahora en busca del tesoro
escondido de oportunidades. Para ello haremos este recorrido usando varias estrategias
(ver figura 10) y aplicando como punto de partida, cada vez que sea necesario, nuestro
plan de actividades para RecreArte.

Hacer las veces de antropdlogo u observador participante puede ser de gran ayuda
cuando se mira a alguien en una determinada situacion tratando de “hacer un trabajo”
(por ejemplo comprar un producto en un supermercado, revisar las cuentas, resolver un
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conflicto con un colega, hacer un cambio de rutina en su vida diaria, crear un nuevo
producto o servicio, modificar la ambientacion de la oficina o la casa, etc.).

El concepto ‘“hacer un trabajo” es muy importante tenerlo siempre presente en la
innovacion, ya que cualquier cosa que hagamos puede ser considerada un trabajo, en el
sentido de que busca satisfacer una necesidad o resolver un problema y por lo tanto va
requerir tiempo, energia, el tener que realizar algunas etapas (proceso), lograr un
resultado esperado, desarrollar habilidades para ejecutarlo y obtener recursos materiales o
financieros. Al ser asi, este trabajo estd sujeto a un determinado nivel de efectividad y
eficiencia que podemos medir y por lo tanto podemos intervenir para mejorarlo, hacerlo
de otra forma, buscando que dicho trabajo satisfaga la necesidad que lo origin6 en una
forma cada vez mas “perfecta”.

Lograr la perfeccion puede ser un ideal que nunca se alcance, pero si se revisa la
historia de la humanidad y la historia evolutiva de la naturaleza, el avance y el desarrollo
consiste en ir haciendo el trabajo de adaptarse y satisfacer necesidades de sobrevivencia
o de bienestar cada vez de manera mas cercana a la “perfeccion”, es decir que sea facil,
mas simple, con el menor desgaste de energia y que produzca satisfaccion o riqueza, que
conserve el medio ambiente o el equilibrio interno (en el caso de los sistemas vivos u
organizacionales). Ejemplo de logros y mejoras que han significado un salto en el
progreso a nivel biolégico o humano son muchos, pues en eso consiste la mnovacion
como motor del avance en la bisqueda de valor. El gran logro, en los albores de la vida,
de que una célula pudiera almacenar en un ntcleo la informacion con las instrucciones en
el modo de un codigo genético que le permitiera posteriormente replicarse, significd
realizar mejor el trabajo de preservarla y ha sido la base desde hace 1.800 millones de
afios de toda la evolucion.

En el Periodo Cambrico, hace unos 600 millones de afios, la aparicion de los primeros
seres marinos con ojos les significo a estos una gran ventaja en el trabajo de conseguir
alimentos, de desplazarse y de defenderse de los depredadores. En el progreso de la
humanidad, el uso del fuego para cocinar alimentos, que incorpord proteinas, mejoro la
nutricion. Con la invencion del microscopio en 1673, Anton Leeuvenhoek abrié nuestros
ojos a la sorprendente complejidad de la vida a escalas mas pequeiias, lo que significd
una nueva forma de conocer lo que hasta ese momento era invisible, entre ellos los virus
(“veneno” en latin) que causan enfermedades y de este modo hacer mejor el trabajo de
prevenirlas. También podemos mencionar el uso intensivo del ferrocarril a fines del siglo
XIX en Estados Unidos, que junto con la instalacion de oleoductos para trasportar
petréleo y la fabricacién de puentes y de edificios altos sobre estructuras de acero, le
facilitaron al pais trasportar su valiosa materia prima, iluminar las ciudades y aumentar el
bienestar, haciendo mucho mejor el trabajo que supone la satisfaccion de esas
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necesidades y al mismo tiempo contribuyendo con innovaciones de gran valor, cuya
consecuencia fue la transformacion del pais en una potencia mundial en pocas décadas.

Podréa pensarse que existe un abismo entre los ejemplos expuestos y lo que esta al
alcance de cada uno de nosotros para crear e innovar. Puede ser respecto al impacto y
tamafio de esas innovaciones, pero no en cuanto a los principios que las rigen: hacer un
trabajo de una forma mejor para satisfacer una necesidad. Esa deberia ser la pregunta
central que nos hagamos frente a las observaciones que realicemos de nuestro entorno:
(,como podemos hacerlo mejor, de otra manera que satisfaga una necesidad?

La habilidad para descubrir esas opciones de hacerlo mejor son oportunidades
muchas veces ocultas o no pensadas como una solucion viable y de valor. La gran tarea
sera para cada uno de nosotros cultivar esta habilidad de descubrimiento. Como la tuvo
Cornelius Vanderbilt, empresario de Nueva York, cuando en 1865 vendio6 los barcos que
poseia porque detectd que una red de ferrocarriles seria clave para el trasporte, o cuando
John D. Rockefeller construyd los primeros oleoductos para llegar con el petrdleo que
refinaba para hacer kerosene y asi iluminar las grandes ciudades. Y también Andrew
Carnegie, cuando se dio cuenta de que el acero, a pesar de ser caro y dificil de producir,
era la clave para construir puentes y edificios mucho més seguros y resistentes.

Hacer mejor un trabajo fue lo que descubridé también Larry Page con Google, al
facilitar la busqueda de informacion en la red, o Fernando Fischmann en Chile, con la
creacion de lagunas permanentemente cristalinas que “hacen mejor el trabajo” de brindar
bienestar, por lo que se han esparcido por muchos lugares del mundo. Si ellos lo hicieron,
todos nosotros podemos hacerlo, aunque sea en pequena escala. Pero hay que comenzar
por observar de manera diferente y atreverse a aplicar nuestro potencial creativo y a
tener la perseverancia de recorrer el camino que esto supone.

El arte de escuchar no solo lo que se dice sino lo que se hace por parte de otros que
nos interesan como posible objetivo para innovar y reunir informacion precisa es esencial
en las primeras etapas de observacion y descubrimiento. Cuanta mas cantidad de buena
informacion se tenga acerca de un problema o necesidad no cubierta o nueva que surge
de la dinamica social, tanto mejores son las probabilidades de encontrar una solucién
de valor.

Cuando el desafio abarca a otras personas, el arte de mirar y escuchar es aun mas
esencial. La observacion del contexto y darse cuenta de lo que ocurre se relaciona con
detectar los ultimos cambios que estan sucediendo hoy en dia en el mundo y hacer
especulaciones acerca de qué situaciones nuevas podrian estar avecinandose en el
horizonte. Tiene que ver con reconocer qué es lo nuevo o estd en continuo cambio e
identificar zonas conflictivas de potencial crecimiento. Esta mentalidad nos ayuda a
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identificar oportunidades para la innovacion y formar nuestras preguntas iniciales del tipo
“;qué pasaria si...?”. Asi estas hipotesis seran exploradas y testeadas.

Como creadores de lo nuevo, los innovadores necesitan tener la mentalidad de estar
continuamente siguiendo el ritmo del cambio, ya sea politico, econdémico, social, cultural,
cientifico o tecnologico. En nuestro mundo intensivo de informacion, el desafio de
encontrar oportunidades nuevas e inexploradas es enorme. Debiéramos monitorear
activamente diversas fuentes de informacion, tales como revistas, sitios web, libros y
opiniones de expertos. Analizar qué tendencias estan emergiendo. Es importante no solo
divisar los cambios en las preferencias de la gente, sino también entender como esos
cambios han ocurrido en el tiempo, de manera que podamos anticipar como podrian
suceder las transformaciones en el futuro y decirnos algo acerca de como entraran
nuestras innovaciones en €sos escenarios.

Cuando se observa con Atencion Expandida y un foco creativo entre manos,
buscando hacer nuevas conexiones entre situaciones aparentemente sin relacion y aplicar
en esos casos las diferentes formas de hacer y hacernos preguntas, la observacion se
torna fructifera y pueden hacer saltar en forma sorpresiva una anomalia, un vacio, una
imperfeccion o situacion imprevista que permite revisar una teoria, marcar una tendencia
y descubrir posibilidades de crear algo nuevo para resolver ese problema. Es importante,
ademds de estar permanentemente interrogando la realidad, organizar especialmente
algunas situaciones de busqueda, ya que ello puede acelerar o aumentar la probabilidad
de dar con algo potencialmente valioso para intervenir. Algunas guias son las siguientes:

-Realizar viajes para observar potenciales situaciones, observar personas reales en
situaciones reales, ¢ intentar adivinar lo que les gusta y lo que no les gusta, buscar cosas
que les hacen la vida mas facil o mas complicada. Por ejemplo, al observar un coéctel
donde se sirven bebidas y alimentos, resulta muy facil el darse cuenta de que las
personas se ven complicadas para tomar el vaso, el plato y la servilleta, todo al mismo
tiempo. La pregunta entonces es ;qué se puede hacer para resolver la situacion,
considerando que las personas por lo general estan de pie, conversando?

-También se pueden observar a fondo empresas, negocios, instituciones y personas
que nos interesen, de cualquier rubro, que sean inovadoras y de las cuales podemos
inspirarnos y aprender modelos, procesos, forma de resolver problemas, etc.

-Otras acciones de observacion incluyen dedicar diez o mas minutos a fijarse
intensamente en algo. Sacar fotos, videos y, lo mas importante, tomar apuntes de todo
ello. Recoger ejemplos no solo de lo bueno, sino también de lo mas malo que se observo
del funcionamiento, disefio, proceso o servicio, pues alli se podrian descubrir
oportunidades. Por ejemplo, visitar un centro comercial, no para comprar sino para
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observar un lugar que es Unico en ofrecer al alcance de la mano miles de productos que
han sido disefiados por alguien, en los mas diversos rubros. Se pueden agregar los
servicios, buenos y malos, formas de exhibicion y experiencias para los usuarios. Incluso
los estacionamientos pueden ser una tremenda fuente de inspiracion: pensemos en la gran
variedad de vehiculos, simples y sofisticados, y las soluciones que han dado los
disefiadores a multiples aspectos que se pueden transferir a nuestra busqueda de
soluciones no comunes para un determinado problema.

Todo ello sirve para hacer conexiones con el foco de interés y hacer preguntas que se
pueden trasladar desde un dominio a otro. Por ejemplo, observar una tienda de articulos
de cocina y relacionarlos con un problema no resuelto de comunicaciones con alguien de
la famiha. ;Qué se puede descubrir mirando los accesorios? Aunque no se crea, hay una
gran cantidad de conexiones por hacer si se aplican las habilidades de RecreArte y se
lleva a asociar la competencia de descubrimiento de oportunidades.

Hace ya algunos afios, el presidente de Nike descubri6 la forma de hacer las suelas
mas adherentes de las zapatillas de la marca al observar como su esposa usaba la
maquina de hacer waffles y asociar el disefio de celdillas de los waffles y una suela que
podia tener esa forma para pegarse de mejor manera al suelo.

Todo ha sido diseniado por alguien, y al mirar un producto o servicio surgen preguntas
tales como qué necesidad quiso cubrir el diseniador, como lo logrd, en qué pensd, qué
variedades hay del mismo articulo, etc. En los estacionamientos, el solo mirar los espejos
laterales de los vehiculos y su gran variedad de disefios, materiales y posiciones nos
puede tener interesados por largo rato y ademds haciendo conexiones con un area o
rubro que nos preocupe.

También se puede educar la observacion hacia el entorno a través de los sentidos,
estando atentos a los sabores, olores, usos del silencio para escuchar lo que no se dice,
cerrar los 0jos para tocar y sentir, apagar la luz.

Guia para la accion:

Los “cazadores de sombras” detectan oportunidades y encuentran opciones y
soluciones aprendiendo a ver con otros ojos. Es la apertura para ir desde el yo
creativo interior en busca del tesoro escondido que estd en el entorno. Implica actuar
como una especie de antropologo, para escuchar no solo lo que se dice sino lo que se
hace, a través de realizar viajes para observar potenciales situaciones, estar en
contacto con personas reales en situaciones reales, intentar adivinar lo que les gusta o
lo que no les gusta, buscar cosas que le hacen la vida mas facil o mas complicada.
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Exploradores del conocimiento

“El hombre no tiene oidos para aquello a lo que
no le ha dado acceso la experiencia’.

F. Nietzsche

Los anfibios (palabra que significa “ambas vidas”) son una conocida clase de
vertebrados que tienen respiracion branquial durante la fase larvaria y pulmonar al
alcanzar el estado adulto. A diferencia del resto de los vertebrados, se distinguen por
sufrir una transformacioén durante su desarrollo. Este cambio es drastico y se denomina
metamorfosis. Los anfibios fueron los primeros vertebrados en adaptarse a una vida
semiterrestre y ahora estan presentes en practicamente todo el mundo.

La descripcion anterior es un ejemplo que ilustra la exploracién del conocimiento que
un innovador debe hacer para reunir informacion, fuente de inspiracidbn que guie una
futura accién innovadora. En el caso del ejemplo podria tratarse de algo directamente
relacionado con un foco creativo acerca de los anfibios, tales como eliminar una plaga,
usarlos como potencial alimento (las ranas ya son la base de un plato gourmet) o
simplemente como fuente de inspiracidon. De hecho, la aparicion de los anfibios hace
unos 300 millones de afios es un salto evolutivo de grandes dimensiones, ya que por
primera vez los animales abandonan el agua para aprovechar las ventajas de la superficie
terrestre. El proceso biologico de como lo hace, las mutaciones y trasformaciones
necesarias para adaptarse son una gran fuente de inspiracion para cualquier &mbito en
que queramos innovar si sabemos hacernos las preguntas adecuadas y usar nuestro
pensamiento lateral y divergente.

Para transformarnos en exploradores modernos del conocimiento, a la caza de
oportunidades e inspiracion, existe hoy una fuente invaluable ampliamente accesible: los
motores de busqueda de informacion en internet como Google, Bing y otros. Sin
embargo, podrd obtenerse un mejor resultado si se consideran algunas estrategias y
orientaciones acerca de qué y como rastrear ese conocimiento.

(Cudl es la forma mdas riapida en que se pueden encontrar ideas, inspiracion y
oportunidades de innovacion en la web? Lo primero es prepararse antes de conectarse,
es decir, definir previamente aunque sea una nocion general del dominio, drea o foco de
accion que interesa para dirigir la busqueda. Muy conveniente es escribir el motivo de la
busqueda y dejar un registro tipo ficha de lo mds importante (ver mas adelante los
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medios en que este registro puede realizarse). Seleccionar los cinco o siete términos
esenciales para la consulta. Buscar en sitios en otros idiomas ademas del espafiol y
traducir las palabras claves a por lo menos otros tres idiomas (se pueden utilizar
traductores online). Imaginar la pagina ideal que responda a las consultas. ;Como serian
estas respuestas ideales? Se puede utilizar esta exacta redaccion como busqueda de la
consulta. Por ejemplo si un motivo de busqueda fuera “comida sabrosa para personas
solteras en 2020, se elabora una respuesta ideal: “que se caliente solo en tres minutos,
que tenga excelente aroma, liviana, colorida, etc.” y luego se puede buscar las palabras
claves y lo atributos. Ahora que ya se tienen preguntas palabras claves es bueno actuar
con paciencia, después de todo se esta buscando algo que aun es desconocido, por lo que
no puede de manera realista esperarse encontrar una respuesta unicamente a través de las
paginas de entrada del buscador de preferencia.

Teniendo en cuenta el proposito de la busqueda se pueden elaborar listas, por
ejemplo, con productos o servicios imaginarios. Mientras mas raros, mejor. En seguida
hacer una blsqueda en la red para estos productos imaginarios. Existe una alta
probabilidad de terminar en sitios que de manera usual no encontrariamos y que pueden
contener informacion o ejemplos altamente valiosos para los objetivos a lograr.

Ya hemos mencionado que la busqueda en la web puede ampliarse enormemente si se
busca en otro idioma. La diversidad muchas veces impensada de productos, servicios y
soluciones que se ha dado en otras culturas puede ser una muy importante fuente de
inspiracion de oportunidades. Se puede instalar la barra de herramientas de Google, la
cual inmediatamente traducird los sitios extranjeros al espainol.

Otra idea es subscribirse a sitios o revistas en la web, especialmente de dominios en
un area de conocimiento o interés inmediatos para encontrar muchas fuentes de ideas
que estan actualizadas. Muchas de ellas son gratis y entregan gran cantidad de
informacion actualizada.

Guia para la accion:

Los “exploradores del conocimiento” buscan oportunidades ¢ inspiracion de
preferencia en una fuente que hoy ya estd ampliamente difundida como es internet.
Para obtener los mejores resultados serd necesario aplicar algunas estrategias y
orientaciones acerca de qué y codmo buscar el conocimiento. Lo primero es prepararse
antes de conectarse, es decir definir aunque sea una nocion general del dominio, area
o foco de accion que interesa para dirigir la busqueda, seleccionar los cinco o siete
términos esenciales para la consulta y buscar en sitios en otros idiomas ademas del
espaiol, traduciendo palabras claves a por lo menos tres otras lenguas, encontrando
asi informacion que de otra forma no obtendria.
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Visitantes del lado oscuro

“Todos ven lo que tu aparentas, pocos advierten lo que tu eres”.

Nicolas Maquiavelo

El lado oscuro de la luna (The Dark Side of the Moon) es el album de musica mas
famoso de la banda Pink Floyd. Fue lanzado en marzo de 1973 y ha vendido més de 50
millones de copias en el mundo. El contenido de las canciones tiene que ver con
importantes situaciones y necesidades que afectan a las personas y que rara vez se
presentan a la luz del dia tal como son, constituyendo una “parte oscura” de nosotros,
como ocurre con los conflictos, la avaricia, el envejecimiento e incluso el estado de salud
mental. No siempre es posible ver y descubrir este lado oculto, tal como ocurre con la
cara de la Luna que no vemos, gracias a que nuestro satélite tiene una rotacion
sincronica, es decir, da una vuelta sobre su eje en la misma cantidad de tiempo que da
una vuelta diaria al planeta. Sin embargo, la luna (incluido su lado oculto) ejerce una
importante influencia sobre las mareas y retarda cada afio el equivalente a 0,001 segundo
la duracion del dia terrestre.

Asi también las necesidades humanas, no solo las que trata Pink Floyd en su obra,
sino muchas de las bdasicas y universales que las personas poseen, suelen ofrecer
aspectos ocultos que pueden ser una fuente de oportunidades para el innovador y el
emprendedor. Para obtener ventajas de este factor, debemos transformarnos en visitantes
del lado oscuro.

En la tarea de busqueda de oportunidades a partir de las necesidades “ocultas”,
podemos usar una guia de referencia basada en las categorias que denominaremos las
Siete Necesidades Universales que estan presentes en el comportamiento de las personas
en cualquier contexto. Sobre ellas se pueden hacer multiples preguntas respecto de la
forma en que estan siendo satisfechas, qué aspectos permanecen insatisfechos y ocultos
incluso para la propia persona, como estd cambiando la forma en que se satisfacen estas
necesidades por la influencia de la tecnologia, del avance cientifico, de los cambios y
redes sociales, del bienestar econdomico, qué nuevas modalidades de satisfaccion de
necesidades podemos ofrecer para estas necesidades, etc.

Las Siete Necesidades Universales que pueden tomarse como base para descubrir
nuevas oportunidades de satisfacer en una forma que vaya en sintonia con lo que esta
ocurriendo en el mundo y los cambios de tendencia econdmica, social, tecnologica e
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incluso politica son: Salud y Autocuidado, Educacion y Perfeccionamiento, Trabajo y
Realizacion, Diversion y Tiempo Libre, Seguridad, Espiritualidad y Trascendencia,
Pertenencia y Estatus.

Como puede observarse, cada una de estas es todo un desafio permanente que nos
puede servir para crear e innovar. Por ejemplo, en salud practicamente todos los sistemas
de seguro cubren enfermedades, pero no a las personas sanas; es decir, que la gente
pague por mantenerse sano, no después de enfermarse, al estilo de como lo hacian los
antiguos samurais en Japon, que le pagaban a su médico por estar saludables.

Esta idea es tal vez muy lateral o disruptiva, pero refleja algo que esta en sintonia con
lo que ocurre en muchos paises: el aumento sostenido de los afos de vida, producto de
multiples factores. Este mismo fenomeno de la prolongacion de los afios de vida tiene un
impacto en otras necesidades universales, como son la educacion, el trabajo y la
diversion. ;Qué productos, servicios, o experiencias nuevas que pueden “hacer mejor” el
trabajo, pues apuntan al lado oscuro para el propio cliente, usuario, familia o entorno
laboral, podemos descubrir y asi adelantarnos a las tendencias por venir?

Como parte de una guia para visitar el “lado oscuro de las necesidades universales”,
se puede usar una matriz (ver tabla 3) para programar la observacion y exploracion en
diferentes formas (a través de la web, como cazador de tendencias, es decir a terreno, y
mirar lo que ocurre, en diarios y revistas).
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Necesidad universal

Exploraciéon
de la situacion
actual
(cémo se satisfacen
hoy. Ejemplos)

Exploracién de tendencias
(cémo se satisfacen en
algunos lugares, qué ideas
nuevas surgen)

1. Salud/
autocuidado

2. Educacién/
perfeccionamiento

3. Trabajo/realizacion

4. Diversion/
tiempo libre

5. Seguridad

6. Espiritualidad/
trascendencia

7. Pertenencia y
estatus

Tabla 3: Matriz de guia para observar el entorno con las categorias de necesidades

Asi podemos ir obteniendo indicadores de lo que ocurre hoy para satisfacer estas

“universales”.

necesidades y descubrir qué y como en algunos lugares o paises ya se estd haciendo
diferente. Podemos combinar asi nuestras habilidades adquiridas como cazadores de
sombras y exploradores del conocimiento. En la tabla que se propone como matriz se
puede generar una base de registro que contribuya a ordenar y categorizar los
descubrimientos ¢ ideas que vayan apareciendo durante el tiempo de exploracion de tal
manera de recurrir a ella cada vez que sea necesario.

Guia para la Accion:

Los “visitantes del lado oscuro” usan las siete necesidades universales que estan
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presentes en el comportamiento de las personas en cualquier contexto y respecto de
las cuales se pueden hacer multiples preguntas acerca de la forma en que estan siendo
satisfechas, qué aspectos permanecen insatisfechos y ocultos incluso para la propia
persona, como estan cambiando la forma en que se satisfacen estas necesidades por la
influencia de la tecnologia, del avance cientifico, de los cambios y redes sociales y de
alli visualizar oportunidades no descubiertas por otros.
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Destructores sabios

“No tengo grandes dones, solo soy inmensamente curioso”.

Albert Einstein

Muchos hemos tenido alguna vez la ocasion de observar directamente a un nifio
desarmando un juguete, o nos han contado la anécdota, especialmente si lo que desarmo
ya no fue mas un juguete sino un objeto de otro tipo. Los innovadores que han sido
exitosos también aman desarmar, especialmente productos y servicios, descomponiendo
sus partes cada vez que pueden hacerlo. Asi aprenden y descubren, igual que los nifios
que buscan saber como y por qué funcionan las cosas. Recordemos una vez mas los
cuadernos de dibujo de Da Vinci, donde registraba con asombrosa minuciosidad la
anatomia de cadaveres de personas y animales que habia diseccionado, asi como de
maquinas que observaba y que luego aplicaba para construir las propias.

Los objetos desarmados en sus partes pueden no solo ser una notable fuente de
aprendizaje de los mecanismos que los hacen funcionar, sino también una inspiracion
para la creatividad. Los representantes de la cocina molecular utilizan esta estrategia para
concebir nuevos platos que surgen a partir de separar y entender los elementos basicos
de una receta y combinarlos de manera diferente, especialmente al conocer las
propiedades de los elementos que estos contienen. También el andlisis detallado de sus
componentes permite mejorar incluso las recetas tradicionales, ya que los puntos de
coccion y otras caracteristicas cambian segun se sepa de lo que estan hechos. Un
innovador o innovadora que se aventure en el campo culinario tiene en esta herramienta
multiples formas de crear nuevas recetas y cocinar cosas sorprendentes.

Tomemos el huevo como ejemplo de deconstruccion para conocer sus partes y hacer
cosas diferentes. Todos sabemos que es un gran alimento con un sinnumero de
aplicaciones. ;Por qué es tan versatil? La respuesta estd al separar sus componentes
esenciales: clara y yema. La clara estd constituida por un 88% de agua y un 11% de
proteinas, las que le confieren la posibilidad de retener aire en las preparaciones, una de
las caracteristicas mas espectaculares de los huevos. Las yemas tienen un 17,5% de
proteinas, un 32% de lipidos (grasas) y un 48% de agua. Al ser sometidos a fuentes de
calor, al efecto de acidos o sales, estos componentes se “desnaturalizan” y permiten
espesar, espumar, emulsionar o dar estructura (en pasteles por ejemplo). Asi, el huevo
como un todo o en sus partes esenciales, que no son mas de tres (proteinas, lipidos y
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agua) puede ser la base de un gran niumero de recetas y tiene la potencialidad de ir atin
mas lejos si se entienden bien sus componentes, los puntos de coccion de cada uno y las
nuevas formas en que se pueden combinar.

También podemos aprender e incluso desafiar nuestros sentidos, pues aunque sea
dificil de creer, un huevo duro contiene la misma cantidad de agua que un huevo crudo:
solo que dicha agua queda atrapada entre la red de proteinas desnaturalizadas y
coaguladas por efecto del calor. Podemos desde ya imaginar la cantidad de opciones que
surgen si hacemos lo mismo con otros materiales clave, por ejemplo la carne, para lograr
recetas creativas, lo que explica el €xito que hoy tiene la cocina molecular.

Una manera simple de comenzar a utilizar esta estrategia para descubrir y aprender
con la “destruccion” es tomar un objeto que sea de uso habitual, por ejemplo un lapiz
pasta con mecanismo para guardar la punta. Es un objeto en apariencia muy simple para
entrenarnos en ser destructores sabios, pero obtendremos de esta tarea muchas ideas a
aplicar en el futuro. Las acciones a realizar incluyen dibujar sus partes, separarlas,
entender el mecanismo, hacerse buenas preguntas, como las que se incluyen la tabla 4,
que puede actuar como una guia de registro de datos.

Nombre del producto o servicio a desarmar:

¢Como funciona | ¢Cudles ¢Cudl es ¢Quién lo Comentarios, ideas
el producto son sus su tarea fabrica, don- | inspiradoras, mejo-
0 servicio? partes/etapas | principal? | de, cuantas | ras, otros usos, etc.
(mecanismo, principales? variedades,
fuente de energia, colores,
insumos). tamafios,

etc.?

Tabla 4: Matriz de guia para descomponer productos, servicios y procesos como base de
aprendizaje e inspiracion de nuevas alternativas.

Al descomponer un producto, objeto o servicio siguiendo esta matriz no solo se
devela la forma en que este funciona, su proposito u objetivo, color, procedencia, etc., lo
que puede ser altamente inspirador no solo para aplicar esas ideas en otro dominio o
tema que nos interese, sino también para poder precisar cudles de sus partes funcionan
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mejor y cudles no, qué necesidades tuvo en mente el disefiador y cudles dejo fuera en
relacion a su tarea principal o sus efectos secundarios. Wolviendo al ejemplo del lapiz
pasta, podremos darnos cuenta de muchos atributos y aspectos bien logrados, asi como
de otros que son un gran problema, como suele suceder en el caso de los articulos para
escribir con la duracion de la pasta, la fragilidad del ensamblaje que lo hace utilizable
muy poco tiempo. Si encontramos estas caracteristicas, también nos podemos preguntar
a través de la analogia, ;sucede lo del lapiz en nuestro equipo de trabajo o en la relacion
familiar?, ;son duraderas, son fragiles, los “componentes” se rompen con facilidad, etc.?
y ¢en qué forma podemos modificar o introducir mejoras para que ello no ocurra? Estos
podran ser algunos de los desafios que surjan para el innovador al ser un “destructor
sabio”.

Guia para la accion:

A los “destructores sabios”, como a los grandes innovadores, les encanta desarmar
objetos o descomponer servicios en sus partes esenciales. Una manera simple de
comenzar a utilizar esta estrategia es tomar cualquier objeto que sea de uso habitual y
separar sus partes, dibujarlas, entender el mecanismo, hacerse buenas pregunta
respecto a sus disefios, procedencia, usos alternativos, debilidades en el
funcionamiento, color etc., obteniendo asi ideas e inspiracion para nuestro propia
propuesta.
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Aprendices de maestros

X

ay un libro abierto para todos los ojos: la naturaleza”.

Jean Jacques Rousseau.

La molécula de hemoglobina, con su valioso complemento de atomos de hierro,
vuelve roja la sangre, rosada la piel blanca y tifie la carne cocida a término medio de
color rubi. Gracias a la disposicion de sus electrones, el hierro y el oxigeno buscan
abrazarse y cuando lo hacen forman la molécula de 6xido de hierro que da el color
10jizo.

En el caso de las plantas, el nucleo de la clorofila —la maravilla que esta detras de la
fotosintesis— consiste principalmente en atomos de hidrogeno, carbono, oxigeno y
nitrogeno dispuestos en un patrdn circular. En el centro exacto de esta molécula compleja
hay un tinico 4&tomo de magnesio, un metal gris mate que le da el color verde a las hojas.
Se sustituye asi el hierro en la sangre de los animales por el magnesio de la clorofila de
las plantas.

Sin embargo, a la naturaleza, la gran maestra creativa, le gusta combinar todo. Es asi
como existen algunos tipos de cangrejos que usan una molécula organica distinta para
oxigenar la sangre, muy similar a la hemoglobina, pero que en su ntcleo tiene cobre en
vez de hierro, lo que hace que su sangre sea de color verde (6xido de cobre). Libretistas
de historietas y ciencia ficcidn se han inspirado en esta dualidad de sangre roja y verde
desconocida (para la gran mayoria) y han creado los monstruos de sangre verde o los
alienigenas que asustan a grandes y chicos en las peliculas.

Las posibilidades de la naturaleza como fuente de inspiracion para imitarla o crear
nuevos productos o servicios es tan grande y variada que asombra a cada momento: un
grupo de cientificos de Sudafrica y Suecia han descubierto que los escarabajos peloteros
utilizan la Via Lactea para orientarse. A pesar de que sus ojos son muy débiles para
diferenciar constelaciones individuales, los escarabajos peloteros son capaces de
distinguir las variantes de luz y oscuridad que proyecta la Via Lactea para asegurarse de
que ruedan sus pelotas de estiércol en linea recta y no estan dando vueltas en circulos.

Como estos ejemplos se podrian exponer miles de soluciones que la naturaleza ha
encontrado para realizar una tarea en una mejor forma, segun el ambiente y el nivel de
adaptacion requerido, todo con el propdsito de aumentar el bienestar.

Ademas de esta variedad de soluciones de problemas que la naturaleza pone en
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practica, existe otra razon por la cual debemos transformarnos en aprendices de maestro.
Pensemos en lo siguiente: Toda la literatura en castellano ha sido escrita con tan solo 27
letras. Todas las pinturas que han sido hechas son combinaciones de solo tres colores
primarios. Toda la musica que ha sido escrita consiste en patrones de siete notas. Todas
las expresiones aritméticas que conocemos constan de tan solo diez simbolos. Todo el
universo conocido estd construido principalmente por cuatro tipos de atomo originales.
Toda la vida conocida se basa en cuatro bases de aminoacidos.

Como es posible observar, estas conclusiones no provienen todas de la naturaleza
(como las referentes a la vida y al origen del universo), sino que también tienen que ver
con creaciones del hombre, como el abecedario o las matematicas. La relacion no es
casual y responde a otro principio que rige la creatividad y la innovacion tanto natural
como la realizada por el hombre. Esta consiste mucho mas en combinar de maneras
distintas y unicas lo que ya existe, para dar lugar a cosas nuevas de mucho valor
agregado.

El segundo principio asociado es que esas cosas esenciales son pocas en cantidad, son
ciertos pilares fundamentales que se utilizan en forma recursiva (es decir, se construyen
apoyadas en las anteriores, pero en un nivel mas alto de sofisticacion, complejidad y
alcance en términos de valor). Un ejemplo de lo anterior ocurri6 el 29 de marzo de 1949,
a las 6:30 de la tarde, cuando el astrofisico norteamericano Fred Hoyle, en una
conferencia radial de la BBC, dio a conocer que durante la gran explosion (que ¢l llamo
Big Bang, palabras que desde entonces nunca mas se olvidaron) no se cred toda la
materia del universo, en referencia a los elementos quimicos que conforman la tabla
periddica formulada por Dimitir Mendeleyev a mediados del siglo XIX y que estudiamos
en el colegio.

Segun Hoyle, luego del Big Bang solo unos pocos elementos, los mas simples, se
formaron de inmediato. Otros mas complejos, como el carbono, el hierro y el oxigeno,
todos imprescindibles para la vida, habran sido producto de la actividad al interior de los
hornos nucleares de las estrellas para constituir la materia barionica, sustancia de la que
estan hechos las estrellas, los planetas y los seres humanos.

Otro interesante ejemplo de relacion entre creacion y descubrimiento natural ocurrid
en la antigua Grecia. Euclides realiz6 un gran desarrollo de la geometria y describi6 los
cinco objetos solidos regulares que estan presentes en los objetos: el tetraedro, el cubo, el
octaedro, el dodecaedro, y el icosaedro, de cuatro, seis, ocho, doce y veinte lados
respectivamente. Hasta el siglo XX no se encontrd similitud en la naturaleza respecto al
icosaedro, sin embargo el microscopio electronico permitid observar a los virus,
encontrandose que una gran mayoria de ellos tenian esa forma (como una pelota de
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fatbol moderna de 20 caras).

Los ejemplos podrian multiplicarse para fundamentar la importancia de hacer de la
naturaleza una fuente de inspiracion que todo mnovador, en el area que sea, puede tener
en cuenta, como lo hicieron en Mercedes Benz hace algunos afios, cuando estaban
tratando de disefiar un auto con un avanzado coeficiente aerodinamico y fueron a
observar debajo del agua para hallar inspiracion. Se focalizaron en el pez ostracion
cubicus, también conocido como pez cofre, que si bien tiene un gran cuerpo, es capaz de
nadar muy rapido debido a su bajo coeficiente de penetracion y esqueleto rigido.
Identificando los elementos que podrian ser transferidos a un auto, los disefiadores
lograron un vehiculo que luce como un pez cofre y que luego de las pruebas muestra uno
de los mas bajos coeficientes de penetracion en el aire, algo nunca antes alcanzado.

También lo hizo el tren bala Shinkansen, de Japon, que es uno de los mas rapidos del
mundo. Sin embargo, el primer disefio generaba un muy alto ruido al pasar por los
tuneles debido al cambio de presion. Los ingenieros fueron a observar la naturaleza para
encontrar una respuesta: Suponian que algo similar podria ocurrirle al martin pescador,
un pajaro que es capaz de lanzarse en picada al agua para pescar y hacerlo casi sin
salpicar. Ellos redisefiaron el frente y la cola del tren siguiendo la linea del pico del martin
pescador, creando un tren mucho maés silencioso, incluso mas rapido y con menor gasto
de energia.

De modo mas reciente, investigadores de la Universidad de Illinois crearon una nueva
camara digital que imita con exactitud la vista de los insectos, especificamente de las
hormigas y abejas. Esto significa que captura un angulo de hasta 160 grados de ancho,
sin perder el foco en los bordes, permitiendo ver con claridad en toda la extension de la
imagen. Si bien no existe un propdsito Unico para este avance tecnoldgico, sobre todo
porque se encuentra en una etapa muy temprana de desarrollo, se cree que podria servir
para reemplazar las cdmaras endoscopicas u otros aparatos que se utilizan en el campo
médico para ver el cuerpo humano por dentro.

Por su parte cientificos de la Universidad de Cambridge descubrieron que una
invencion que se creia era de humanos, existia previamente en la naturaleza. Se trata del
sistema de engranaje o rueda dentada, similar al utilizado en las cadenas de las bicicletas,
por ejemplo, y que es ocupado por un tipo de insectos que habita comunmente los
jardines de Europa. De acuerdo a lo publicado en la revista Science, el equipo de
investigadores grabd videos de alta velocidad de insectos del género Issus, descubriendo
que estos tienen una tira curvada de diez a doce dientes en los segmentos de las patas
traseras que se entremezclan entre si y giran igual que los engranajes mecanicos. Asi, los
pequeiios insectos enganchan los dientes de estos engranajes de cada una de sus patas
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traseras de manera sincronizada, lo que les permite realizar un salto muy rapido.

Puede parecer muy complejo tomar algunos de los casos expuestos para un
“innovador comun” como cualquiera de nosotros, pero no es asi, pues como fuente de
inspiracion la naturaleza esta al alcance de la mano, en la busqueda de ideas para
soluciones que sean mas ingeniosas y efectivas y que puedan trasladarse a la solucion de
problemas o la satisfaccion de necesidades en las cuales ello no se ha conseguido de
“manera perfecta”.

Ya nos hemos convertidos en exploradores del conocimiento y destructores sabios,
ahora podemos ser aprendices de maestro ir a observar la naturaleza. Una guia de
observacion puede incluir acciones como caminar por un parque y detenerse a mirar los
arboles y su variedad, las flores, el vuelo de los insectos, el color del terreno, los cambios
de luminosidad durante el dia, etc. También se pueden observar las plantas que se tengan
en la casa, un acuario propio o en algin lugar publico, las mascotas, etc.

Lo mportante sera, después de observar, registrar aquellas cosas que llamen la
atencion, hacer las conexiones con una situacion que se desea resolver o abordar y por
supuesto, realizar siempre las preguntas que abren posibilidades, siguiendo las técnicas
adquiridas con las habilidades para RecreArte. Como exploradores del conocimiento
encontraremos en la web muchas referencias al funcionamiento natural para
asombrarnos, aprender y crear basados en su inspiracion.

Guia para la accion:

Los “aprendices de maestro” van y observan la naturaleza donde todo ha sido ya
ensayado y mucho probado. Una guia de observacion puede incluir acciones como
caminar por un parque y detenerse a mirar los arboles y su variedad, las flores, el
vuelo de los insectos, el color del terreno, los cambios de luminosidad durante el dia,
etc. También se pueden observar las plantas que se tengan en la casa, un acuario
propio o en algiin lugar publico, las mascotas, etc. Lo importante sera, después de
observar, registrar aquellas cosas que llamen la atencion, hacer las conexiones con una
situacion que se desea resolver o abordar como foco creativo.
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Escritores universales

“Es mejor la tinta mas debil, que la mente mas fuerte”.

Proverbio chino

Catherine Cox examin6 300 de las mentes mas grandes de la historia y encontrd que
los genios de todos los campos, desde lo espiritual, la literatura, la musica, la ciencia, la
vida militar y la politica tendian a tener ciertas caracteristicas comunes. Lo mas
destacable que descubrid es que los genios disfrutan al llevar un registro de sus
pensamientos, observaciones, sentimientos, poemas o preguntas en cuadernos personales
0 a través de cartas a amigos o miembros de su familia.

En la investigacién ya mencionada anteriormente que se sefiala en el libro £/ ADN del
innovador, se encontr6 que a los innovadores les encanta coleccionar ideas, como los
nifios
coleccionan legos o peliculas que muestran realidades de un mundo pasado, del presente
o del futuro fantastico. Dicho de otro modo, recopilar multitud de ideas de gran niimero
de fuentes genera el mejor de los mundos para la innovacion.

Uno de esos genios y tal vez el més creativo fue Leonardo da Vinci, quien por
supuesto llevaba el registro de las muchas cosas que observaba o reflexionaba. Famosos
son sus cuadernos con los apuntes y dibujos que registraban las ideas y observaciones.
Siempre acarreaba un tipo de libreta al cuello y asi estaba en condiciones de registrar
todo lo que le interesaba. Podemos imaginar un Da Vinci en el presente ya no usando sus
libretas, sino una tablet y lapices especiales para pantallas fouch en todas partes donde se
encontrara.

Si queremos comenzar de una buena manera a recuperar el potencial creativo,
podemos hacerlo usando desde ya una forma de registro de todos los desafios que
diariamente nos pongamos para avanzar. En este sentido, la tecnologia facilita hoy
mucho las cosas, pues los teléfonos inteligentes y en especial las fablets méas completas
tienen la posibilidad de contener un conjunto de aplicaciones, algunas que vienen con el
sistema original y otras posibles de adquirir gratis o en forma pagadas en las tiendas
online y que son un excelente apoyo para fomentar el potencial creativo, ampliando de
paso el uso de estas herramientas tecnoldgicas desde el ambito recreacional al productivo.

(De qué manera se puede usar el potencial de una tablet? Podemos agrupar las
opciones de las siguientes maneras: buscar informacion en internet sobre paginas que
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sean utiles acerca de un tema que estamos investigando para definir un foco creativo
respecto de un problema u oportunidad. También podemos registrar nuestras
observaciones, tomar notas, escribir preguntas, hacer dibujos personales. Para esto ya
existen varias aplicaciones, como por ejemplo Penultimate y Evernote. Revisar
conferencias TED (la sigla de Tecnologia, Entretenimiento y Disefio), las que permiten
acceder a las mas importantes conferencias de emprendedores, innovadores y expertos
en muchos campos del conocimiento pudiendo seleccionar, incluso, la duracién de
tiempo que tenemos para revisar las charlas. Todo ello puede quedar escrito, grabado,
con fotografias e incluso puesto en un documento que combina los diversos formatos
para usarlos como un referente de nuestras observaciones, exploraciones en la web y
visitas a la naturaleza, y asi ser estos una fuente inspiradora de grandes ideas.

Guia para la accion:

Los “escritores universales”, como los grandes genios de la historia, registran todos
los desafios que diariamente se ponen para avanzar en innovar. En este sentido, la
tecnologia facilita hoy mucho las cosas, pues los teléfonos inteligentes y en especial
las tablets mas completos tienen variadas aplicaciones que son ideales para este
proposito. Registrar observaciones, notas, preguntas, dibujos personales, todo ello
puede quedar escrito, grabado, con fotografias e incluso puesto en un documento que
combina los diversos formatos para usarlos como un referente.
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La magia de visualizar

“Donde hay materia hay geometria”.

Johannes Kepler

El siguiente paso para PreparArte, luego de observar y descubrir oportunidades sobre
un foco creativo que queremos desarrollar, sera trasformar esas ideas en una forma que
se haga visible y al mismo tiempo nos facilite el comunicar a otros nuestra propuesta
como una primera aproximacion.

Basados en la relevancia de la imaginacion cristalizada, es necesario desarrollar las
competencias para hacer visible lo invisible a través del uso de técnicas visuales y de
elaboracion de prototipos. Lo anterior es ain mds importante si consideramos que es un
hecho indesmentible que las generaciones jovenes, € incluso las no tan jovenes, son
altamente visuales. Videos, fotos digitales, graficos, mapas interactivos, juegos, peliculas
y sitios web estan contribuyendo a crear un amplio contexto de visualizacion.

Los estudios de las neurociencias nos indican que el 50% de nuestro cerebro esta
relacionado con el procesamiento visual y un 70% de nuestros receptores sensoriales
estan en los 0jos. Podemos percibir una escena visual en menos de una décima de
segundo. Las infografias e imagenes ayudan porque hoy recibimos cinco veces mas
informacion que hace dos décadas.

Los contenidos visuales son mucho mas rdpidos en focalizar la atencion. Los
investigadores han encontrado que un poéster a color incrementa en 80% el deseo de leer
y observar, y que el 67 % de las personas que asisten a una conferencia fueron
influenciadas cuando la presentacion era con elementos visuales ademas de verbales. Un
10% recuerda solo lo que escuchd, un 20% recuerda lo que ley6, un 80% recuerda lo
que vio ¢ hizo.

Por ello, en la segunda etapa de PreparArte resulta fundamental aprender y usar
herramientas visuales, ya sea para trabajar en equipo, crear algo nuevo, o transmitir y
comunicar una idea a otros.
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Etapa de

PreparArte Quién debemos ser Qué tenemos que hacer

Pensadores visuales | Usar diversas herramientas
visuales que puedan tener un
alto impacto en visualizar una
idea o propuesta.

2. Hacer visibles las

ideas con potencial

de innovacion Construir prototipos rapidos

pero relevantes para hacer
futuro tangible una idea con poten-
cial de una futura innovacion.

Artesanos del

Tabla 5: Segunda etapa de PreparArte, en quién debemos convertirnos y qué acciones
tenemos que realizar.
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Pensadores visuales

“No lo diga, muéstrelo”.

David Kelly

Uno de los mayores desafios que tenemos en el camino de innovar sera transformar
las oportunidades descubiertas y las ideas que de alli surjan en algo concreto. El primer
paso es hacerlas visibles esencialmente a través de herramientas y técnicas visuales, ya
que, como sefialamos anteriormente, esto aumenta significativamente la posibilidad de
tener éxito. Ademas estamos facilitando el proceso para nosotros mismos y para otros
que estén relacionados con la iniciativa, pues lo visual convoca, motiva, estimula y
compromete.

En la siguiente figura 11 se muestra un diagrama del uso integrado de herramientas
visuales que puedan tener un mayor impacto en la aceptacion de una propuesta de
innovacion y de la comunicacion efectiva de la gestion del cambio, en hacer visibles
ideas, dar conocer un proyecto, visualizar una solucién en equipo de trabajo, aprender
algo nuevo y alinear a un grupo de auspiciadores o nodos valiosos en torno a una mision
u objetivo.

Cuando damos forma a nuestra imaginacion al construir y externalizar conceptos,
haciéndolos tangibles y compartidos, no solo podemos reflejarnos, sino también invitar a
otros a representarse con nosotros. Se genera un ambiente atractivo y de alineacion en
donde la actividad se percibe como significativa para todos los participantes. Abarca y
apoya todas las ideas que podrian emerger y alienta el desarrollo y colaboracion.
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Toma ideas,
modelos, teorias,

percepciones
y las expresa Obtiene alto
visualmente impacto en:

e La gestion del

|ntegra cambio.
Comunica ideas propuestas * Nuevas ideas
a través de El pensador y las hace . creativas en grupo.
herramientas visual visibles a través * Los proyectos de
visuales de prototipos Innovacion.
e La busqueda de
soluciones a
problemas.
Toma datos, * El aprendizaje y las
cifras, resultados presentaciones.
y los expresa
visualmente

Fig. 11: Relevancia del uso del pensamiento y las herramientas visuales.

Son dos los grandes desafios visuales del innovador para lograr los propdsitos
mencionados, como también se desprende de la figura 11. Por una parte, superar las
dificultades de significacion que cada persona le otorga a su percepcion, tal como
aprendimos en la seccion sobre RecreArte, para lo cual desde lo visual podemos facilitar
este proceso de una o mas personas hasta lograr una puesta en comun de la significacion
de lo percibido, todo ello a través de herramientas que son en general de pensamiento
visual y de prototipos. Estas mismas herramientas serviran para el otro gran desafio, que
serd dar a conocer los descubrimientos, los datos, los resultados de algo de una forma
que se haga mas facil su aceptacion por los interesados, lldamense clientes, usuarios o
destinatarios en general de nuestra idea trasformada en algo concreto, aunque ain no
completamente en el mundo real. En el fondo es un avance de lo que vendra si se
continua su desarrollo.

Podemos explorar como se puede tomar ventaja de esta revolucion visual en muchas
formas creativas sin ser alguien que dibuja y disefia habitualmente. Es més importarte
como entender y hacer de estas herramientas un soporte para el trabajo de innovar y
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comunicar mas efectivo, que ser un gran dibujante.

“El uso de pensamiento y herramientas visuales es una parte critica del liderazgo de
excelencia en nuestros tiempos”, dice David Siebert, autor del libro Visual Leaders. Este
autor y otros clasifican en tres formas a las personas respecto a su actitud o disposicion
para usar herramientas visuales:

-Tipo lapiz negro, que son personas que no pueden resistir dibujar y hacer bocetos
cuando el papel o una pizarra estan disponible. Este grupo representa el 25% del total.

-Tipo lapiz amarillo, son personas que no pueden dejar de destacar o comentar los
dibujos que otros hacen. Son el 50% del total.

-Tipo lapiz rojo, que son aquellos que se niegan a hacer un simple dibujo porque lo
consideran algo complejo. Son el 25% restante.

Si queremos ser mejores comunicadores de nuestras ideas y compartir con otros el
avance en una innovacion, tenemos que procurar estar en el 25% que es lapiz negro. Si
es asi, sera facil aprender, porque mas que talento se necesita disposicion para entender
que lo visual tiene una potencia mayor que solo el mensaje verbal u oral.

Como una forma de comenzar a transitar el camino a ser “lideres visuales”,
observemos la figura 12 e imaginemos si somos capaces de dibujar lo que alli aparece. Es
altamente probable que la respuesta sera que si. Si ese es el caso, quiere decir que ya
estamos en condiciones de dibujar todo lo necesario para comunicar visualmente nuestras
ideas, pues este es el “alfabeto visual” que tenemos que aprender a usar, tal como alguna
vez aprendimos el alfabeto verbal para leer y escribir.

7N

Fig. 12: El alfabeto visual.
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Como puede observarse, estas pocas figuras dan cuenta, una vez mas, de que para
ser creativo y expresarlo no se necesitan grandes recursos, sino aprovechar los principios
que estan en la base de este proceso. Son unos pocos elementos visuales simples sobre
los cuales podemos adquirir herramientas diversas para comunicar ideas y hacerlas
tangibles.

Por supuesto que si nos sentimos motivados y tomamos clases de dibujo y de bocetos
estaremos aun mejor preparados. También ayudard si tenemos el talento, pero de
acuerdo a la experiencia en la realizacion de talleres de pensamiento visual, hemos
observado que las personas tienen muchas mas condiciones que las que ellas mismas
creen para dibujar y hacer bocetos. Con una guia simple hemos podido observar y
sorprendernos de que personas que luego han confesado que no dibujaban préacticamente
desde la ensefianza basica igualmente han sido capaces de realizar elaboradas obras.

No obstante lo anterior, es importante tener claro que lo primero es cambiar la actitud
y dejar de ser Lapiz Rojo o Amarillo para trasformase en un Lapiz Negro, que frente a
cualquier desafio comunicacional o ante una idea que se quiera representar, pueda
expresarse visualmente a través de esquemas, diagramas, mapas o simples dibujos.

El hecho de pensar visualmente y expresarlo a través de diversas formas de diagramas
o dibujos aumenta la perspectiva propia de ver las cosas y amplia nuestra vision, permite
comunicar directrices y planes, potencia el aprendizaje en sesiones de capacitacion, muta
o hace evolucionar las ideas como base para avanzar en un proceso de innovacion.

Hay muchos tipos de herramientas visuales generales, entre ellas las metaforas
visuales, que comunican la idea a través de simbolos y analogias mediante las cuales
aquellas comienzan a adquirir significado. También estan los modelos y diagramas, los
dibujos en general, los mapas mentales y otros, la elaboracion de hojas de ruta, e incluso
las historietas.

(Para qué usarlas ademds de lo esencial, que es hacer visible una idea? Hay muchas
otras aplicaciones en que debemos echar mano a nuestro alfabeto visual y usarlo en la
mejor forma posible, como por ejemplo las siguientes que se resumen en la tabla 6:
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Algunos usos mas frecuentes del pensamiento y las

Area de aplicacién . .
herramientas visuales

Generacion y evolucion de ideas para hacerlas tangi-

En creatividad bles, solucién de problemas, prototipos rapidos para

e innovacion

innovar.
En el trabajoy Ventas, trabajo en equipo, planificacion, liderazgo, pre-
la ensefanza sentaciones persuasivas, proyectos diversos.

En la comunicacion | Facilitar talleres y conferencias, procesos de cambio y
efectiva de aprendizaje en general, en cualquier ambito o tema.

Tabla 6: Ejemplos de uso donde el pensamiento y las herramientas visuales pueden ser
muy poderosos.

Como puede deducirse de la tabla 6, las areas de uso del pensamiento visual y sus
herramientas exceden el ambito puro de la creatividad y la mnovacion, aunque como ya
hemos dicho todo esta relacionado y al momento de comunicar o ensefiar podemos ser
también creativos usando esta forma diferente de relacionarnos. En el fondo, este
enfoque debe transformarse en una nueva manera de expresarnos permanentemente,
dadas las ventajas que conlleva. Ello serd posible si usamos el alfabeto visual con
naturalidad, tal como si fueran palabras.

Robert Horn es profesor en la Universidad de Stanford en Estados Unidos y uno de
los primeros investigadores en poner el acento en la importancia de este enfoque. El
sefiald en un muy significativo articulo relacionado con el tema: “Estamos solo al
comienzo de otra revolucion de las comunicaciones, el equivalente moderno de aquella
iniciada por Gutenberg con la invencion de la imprenta. La revolucion del lenguaje visual
esta tomando su lugar en el contexto de otras revoluciones comunicacionales, como son
la web, la animacion tridimensional, la realidad virtual y la interaccion inteligente de
elementos multimedia. Esta nueva mezcla de tecnologias y técnicas alterara
irreversiblemente la forma en que nos comunicamos y aprendemos en el siglo XXI”.

Habra muchas oportunidades de usar esta manera de hacer visibles las ideas y
propuestas que estdn en nuestro lenguaje verbal. Su poder es innegable y por ello
constituyen una palanca clave de PreparArte. Incluso hoy se habla que las empresas y las
instituciones serdn analfabetas si no incorporan estas estrategias de comunicacion y
trabajo dentro de su cultura.

Una buena manera de comenzar de ahora en adelante a conectarse con estas
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herramientas visuales serd expresar de esta forma cualquier cosa que queramos
comunicar y observar el efecto sobre nosotros mismos y sobre los demas. Es muy
posible que quedemos sorprendidos al ver elevarse casi magicamente el nivel de interés y
motivacion. Ademas, surgiran nuevas miradas y perspectivas acerca de lo que se esté
tratando, las que enriqueceran enormemente la conversacion.

Para comenzar a entrenarnos en hacer visibles las ideas, hagamos el siguiente
ejercicio: disefiar la parte visual de un envase de un producto, por ejemplo un nuevo tipo
de leche descremada para personas de la tercera edad. Lo que diga la caja visualmente
debe expresar el producto que los clientes quisieran comprar. Imaginemos que estamos
vendiendo el producto en una feria (exposicion comercial) o en una tienda. Tomemos
algunas cajas de cartobn como base, por ejemplo de 30 centimetros de alto por 15 de
ancho y 5 de fondo. Otros materiales que pueden ocuparse son lapices y plumones de
colores, papel lustre, cola fria, imagenes, etc. La caja puede tener a la vista cualquier
cosa que se desee, esloganes de marketing, fotos, dibujos, historietas, colores destacados,
etc. Cuando se termine, usar la caja para vender el producto a si mismos o a otros del
grupo.

Este ejercicio en realidad no solo es especifico para un producto. Podemos usar la
analogia y partir de una matriz de caja en blanco para comenzar a expresar cualquier idea
que tengamos sobre cualquier tema, por ejemplo un cierto tipo de seguro, servicios
bancarios, viaje, etc., incluso la forma de resolver creativamente un conflicto. Todo vale
en la medida que comencemos a expresar en forma concreta (visual) una idea o
propuesta diferente, en ese caso usando una caja como ancla para hacerla visible y
compartir y conversar. Es una especie de truco de magia que abre nuevas posibilidades.

Por supuesto que esta caja se puede transformar, tomando los elementos esenciales
en un poéster o en un diagrama que exprese las mismas ideas en una forma visual
diferente. En todos los casos, lo importante sera generar una visualizacion tangible de
ideas o propuestas que queramos comunicar, compartir o someter a evaluacion de
clientes, usuarios, etc.

Guia para la accion:

Los “pensadores visuales” dan forma tangible y real a la imaginacion, las ideas, las
percepciones, con un gran impacto comunicacional y persuasivo. Ello sera posible si
usamos el alfabeto visual con naturalidad, tal como si fueran palabras para transmitir y
compartir lo que pensamos y queremos decir. Las herramientas a nuestro alcance para
aplicar el pensamiento visual son variadas e incluyen dibujos, esquemas, diagramas,
mapas mentales y otras.
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Artesanos del futuro

“En la naturaleza estan todos los estilos futuros”.

Auguste Rodin

Un segundo conjunto de especifico de herramientas visuales lo constituye el disefio de
prototipos. En su forma mas simple, un prototipo es un modelo, objeto o maqueta que
permite visualizar y comprender mejor algo que atin no existe. Podriamos decir que es
algo que aun vive en la imaginacién o en un futuro posible.

Tom Kelly, director de IDEO, una famosa firma de disefio en Estados Unidos dice
que “si una imagen vale por mil palabras, un prototipo vale por diez mil”. Asi se estima el
poder comunicacional y de integracion de ideas que tiene este esfuerzo por hacer tangible
algo que aun no esta en el presente. Esta manera de hacer las cosas sin llegar al modelo
final pareciera que es algo de disefiadores o dibujantes profesionales en agencias de
publicidad, areas de marketing o desarrollo de nuevos productos en las empresas, pero
algo completamente ajeno para cualquiera de nosotros que desee llevar adelante un
proceso de creatividad e innovacién o que quiera comunicar una idea de manera mas
efectiva. Eso era asi hasta ahora, porque si en general las herramientas visuales que ya
describimos en la seccion anterior son importantes, el prototipear es doblemente
importante, por muchas razones.

Para ilustrar esta importancia, observemos la figura 13. Se tiene una estructura simple
conformada por una linea recta y una curva. A partir de ellas se pueden dibujar un gran
niamero de opciones (tenemos registrados cientos dibujos diferentes realizados por
participantes en talleres de innovacion) que dan forma visible a ideas sobre un foco.
Adicionalmente, esto nos muestra como las personas, en la medida que se atreven, se
alejan mas de las ideas convencionales para hacer mutar y perfeccionar la primera figura
en otras de mas alta complejidad y originalidad. Los dibujos pueden ser rapidamente
compartidos, amplian la perspectiva no solo de quien los hace, sino de todos quienes
observan y alinean percepciones en torno a la propuesta.
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Fig. 13: Ejemplos para realizar bocetos de objetos, una forma de prototipeo rapido, en
papel, carton u otro material similar, a partir de una estructura de base.

Diversas investigaciones han demostrado que el proceso de realizar un prototipo sobre
algo que estd siendo pensado o conversado puede llevar a muchas conclusiones valiosas
y productivas. El proceso creativo y reflexivo de hacer algo provoca que el cerebro
funcione de forma diferente y puede abrir nuevas perspectivas. Ademads, cuando se ha
construido un objeto en frente de un grupo al comienzo de la conversacion, se entrega a
todos los participantes la oportunidad de poner sus propios asuntos sobre la mesa.

El prototipear da una mayor posibilidad de escuchar los pensamientos y desafios que
de otra manera no se hubieran oido. De hecho, el proceso de construccion y
colaboracion a menudo produce la comprension que simplemente no habria aparecido en
las conversaciones normales. Por lo tanto, todo de lo que se va a hablar viene del
proceso de construccion, en donde el compromiso de las manos y la mente dan forma
visual, y metafdrica a las cosas, emociones y relaciones con significado.

La idea de que nosotros necesitamos “pensar con el cuerpo’ tiene apoyo una vez mas
en las neurociencias, pues los procesos cognitivos tales como el aprendizaje y
memorizacion son fuertemente influenciados por la forma en que usamos nuestro cuerpo
¢ interactuamos con el mundo fisico. El poder construir recuerdos visuales de diferentes
aspectos significativos de un problema ayuda a nuestro trabajo mental. Los
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investigadores han llamado a esto “reduccion del volumen de trabajo”, ya que disminuye
el nuimero de cosas con las que el cerebro tiene que lidiar una vez que descarga los
significados en objetos visibles y tangibles.

El prototipeo rapido, por ejemplo, sirve de base para un aprendizaje iterativo que
adquiere y expresa mas informacion compleja y de mayor fidelidad en el tiempo a través
de ciclos repetitivos y acumulativos de construccion, prueba, vision y perfeccion.
Tradicionalmente los prototipos son usados en el disefio y ambientes de ingenieria, pero
cuando se hacen integrales a la practica de un innovador sirven para desarrollar un modo
de pensar creativo que puede focalizarse de manera efectiva en la imaginacion,
socializacion y probar cualquier idea, incluyendo los procesos de trabajo, las estructuras
de equipos, los modelos de negocios y, por supuesto, los productos y servicios.

La mayoria de la gente de negocios estd familiarizada con el concepto “fallar rapido,
fallar barato y fallar lo antes posible”, pero se puede agregar otra perspectiva a este
enfoque: “Aprender rapido, aprender barato y aprender lo antes posible”. Prototipear es
la forma de abrir esa dimension; es una actividad de relativamente bajo costo y practica
que ayuda a alinear y entender conceptos, descubrir nuevo conocimiento e identificar y
reducir los riesgos de disefo y desarrollo en terreno de productos y servicios. Como parte
de un enfoque practico, el prototipeo generalmente busca involucrar y comprometer a
multiples grupos de interés, asi como los llamados usuarios finales y participantes de cada
etapa de iteracion, desde el papel hasta la produccion final.

Como puede deducirse, el usar prototipos como parte de las herramientas de
visualizacion es algo que debe formar parte del maletin esencial que todo innovador debe
tener a la mano, casi como un botiquin de primeros auxilios para comunicar y obtener
aceptacion de sus ideas hechas visibles ante los demdas. Haciendo un resumen de sus
beneficios, puede decirse que los prototipos sirven como “inspiradores” para los nuevos
pensamientos y conexiones, para encontrar nuevos caminos no explorados y ayudar a
mantener los diferentes puntos individuales en la mente cuando se representan en el
modelo, mientras se trabaja mas en encontrar la puesta en comun. También para
externalizar pensamientos, sentimientos, experiencias de la persona, y asi dar una
posibilidad de mirar estas cosas como algo sobre lo que se puede actuar, en vez de algo
que es parte de ellos mismos. Esto es de gran importancia al momento de hacer
evolucionar las ideas y alinear puntos de vista en torno a una propuesta creativa en vias
de innovacion.

El prototipeo es una moneda para el didlogo creativo. El concepto es muy simple y es
mas facil para articular lo que deseamos realizar sin tener que recurrir solo al Excel o al
Power Point para comunicarlo. También pueden aumentar la identidad de un equipo de
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trabajo. Los prototipos rapidos pueden asegurar que todos aquellos que lideran o son
afectados por los cambios estén involucrados en entender y asi tal vez logren dar forma
al futuro en una forma madas tangible. Permiten presentar potenciales soluciones,
obstaculos y resultados insospechados de una idea. Al traer a cada uno a un mismo lugar
para conversar y desarrollar soluciones, ellos crean un entendimiento compartido de una
vision actual o un futuro estado. Permiten ver el cuadro global sin perder de vista los
detalles. Al utilizarlos en el contexto con los grupos de interés a los cuales queremos
llegar o a los potenciales usuarios de nuestra propuesta innovadora, podemos identificar
mejor temas de usabilidad, soluciones, vacios y conexiones con una marca, asi como
otras posibilidades de abarcar areas que ni siquiera habiamos pensado, y de este modo
continuar con el desarrollo y mejoramiento de nuestra propuesta.

El prototipear facilita los vinculos sociales entre los integrantes de un grupo que
podrian no tener la oportunidad de interactuar con otros, por ejemplo en una comunidad
o en una familia, es decir, no solo en un equipo de trabajo, aunque es en este ambito
donde tendra una mayor aplicabilidad.

Las experiencias, disefios € historias que emergen de prototipear son una parte de esa
narrativa compartida del grupo, la cual se puede traspasar y transmitir a otros dentro de
la organizacion, comunidad creativa, grupo de emprendedores, etc. Ademas, los vinculos
que se forman entre los participantes comprometidos en las actividades co-creativas
aumentan las relaciones al reducir los supuestos, estigmas y otras barreras en la
comunicacion.

Para comenzar a usar prototipos como una gran herramienta que haga concreta una
idea, se tiene que tener presente el alfabeto de los pensadores visuales. A estos pocos
signos, en el caso de los prototipos debemos agregar diferentes tipos de materiales, tales
como papel, carton, pegamentos y otros para disefiar los modelos.

Pero lo mas relevante, sobre todo en una primera etapa, es no olvidar las tres R de un
prototipos: rapido —es mas importante trasformar la idea en algo tangible que esperar a
tener una idea completamente desarrollada—, rustico —no hay que pensar en un modelo
muy sofisticado o complejo, debe ser simple y con materiales baratos— y, por ultimo,
algo que no puede estar ausente y que el pensador visual debe esforzarse en expresar es
la R de relevante: el prototipo o modelo deber lo mas autoexplicativo posible para dar
cuenta de la idea que se quiere expresar sin tener que usar muchas palabras escritas o
verbales. Mientras menos palabras y mas expresion visual tangible que sea bien recibida
por las personas a las cuales este modelo esta destinado, mejor serd el prototipo que
habremos logrado.

Una buena manera de comenzar a adquirir la practica de construir prototipos es la
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realizacion de un ejercicio que podriamos denominar “pensar desde el futuro”. Si ya
hemos descubierto algunas oportunidades para innovar, por ejemplo sobre un nuevo tipo
de zapatos deportivos, a través de los roles de cazador de sombra, de destructor sabio o
de aprendiz de maestro, puede ser este el momento que pasemos a la etapa de hacer
tangibles ideas que permitan canalizar dicha

oportunidad.

Para partir en forma sencilla, tomemos pedazos de papel, carton y otros materiales
simples para construir un prototipo rapido y rustico, pero relevante. No obstante lo
anterior, antes de construirlo primero tenemos que imagmar que estamos en algin
momento en el futuro y que usamos el producto que podria ser una respuesta a la
oportunidad detectada. Pensemos en unos cinco afios hacia adelante o incluso mas.
Ahora tratemos de describir, con la mayor cantidad de detalles posible, exactamente lo
que el producto (por ejemplo, un zapato deportivo) habrd hecho para hacernos sentir
felices, sanos, seguros, conectados, etc., segin los adjetivos que nosotros consideremos
de un producto como el que nos interesa. Hagamos esto sin pensar en restricciones de
posibilidades, es decir, con pensamiento lateral, evitando la trampa de partir del presente,
pues ello sera solo una extrapolacion razonable de lo que dicho producto ya ha hecho en
el pasado, como ser mas liviano, mas flexible, o de diversos materiales y colores.

El hecho de preguntarnos “;qué es lo que hace nuestro producto del futuro?”, nos
facilita imagnar algo totalmente diferente, mucho mas disruptivo, que luego
expresaremos en un prototipo con los materiales simples que utilizaremos. Se pueden
hacer varios de estos prototipos para comenzar y desde alli seleccionar los que nos
parezcan mas innovadores.

Luego, en una segunda etapa y usando materiales similares u otros nuevos, podemos
hacer nuevos modelos a partir de los que ya existen hasta construir algo que finalmente
se pueda someter a evaluacion y que contenga elementos totalmente distintos (traidos del
futuro), pero que sean factibles en el presente. Asi se combina una propuesta de algo que
no existe y se incorpora a las posibilidades del presente, tomando las ventajas de ser los
primeros.

El experimentar puede ser considerado una forma especial de prototipear algo, aunque
no necesariamente teniendo un foco creativo claro o un objetivo de proyecto.
Experimentar con las ideas, probar, mutar y hacer muchos prototipos es algo en lo cual
también podemos seguir el camino de la naturaleza para crear lo nuevo a través de la
evolucion.

Algunos autores consideran que la vida es un continuo experimento natural que
comenzd hace 3.800 millones de afos. Para adquirir esta practica tan valiosa para
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innovar tenemos primero que dejar de pensar que hacer experimentos es solo para los
cientificos en laboratorios o para las areas de desarrollo de productos en las empresas.

En el caso de los mnovadores, su laboratorio es el mundo. Prueban activamente
nuevas ideas, creando luego prototipos y haciendo tests piloto. A diferencia de la
observacion pura, el experimentar permite ver lo que funcionard o no funcionara en un
futuro cercano.

Al igual que los grandes creadores de la historia, que ponian diversos experimentos en
marcha, en un dmbito de innovacidon que nos interesa, si nos topamos con obstaculos
insalvables en algunos de los experimentos, se pueden dejar de lado un tiempo y seguir
con otro. Al probar varios caminos es mas probable que se encuentre el correcto o el que
permita seguir avanzado hasta transformar la idea original en una innovacion de valor.

Guia para la accion:

Los “artesanos del futuro” construyen prototipos, es decir modelos, objetos o
maquetas que permiten visualizar y comprender mejor algo que aun no existe,
aumentando enormemente las posibilidades de comunicar y cautivar con nuestra
propuesta a todos aquellos que nos interesan. No se debe olvidar nunca las tres R de
un prototipo: Rapido —es mas importante trasformar una idea en algo tangible que
esperar a tenerla completamente desarrollada—, rustico —debe ser simple y con
materiales baratos— y por ultimo relevante, es decir, debe ser lo mas autoexplicativo
posible para dar cuenta de la esencia de la idea que se quiere expresar sin tener usar
muchas palabras escritas o verbales.
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El poder de comunicar lo nuevo

“Piensa como piensan los sabios, mas habla como habla la gente sencilla”.

Aristoteles

Es posible que consideremos que llegar hasta una etapa de visualizar una idea
trasformada en algo que puede ser de valor, ¢ incluso después de elaborar varios
prototipos, ya habremos recorrido la parte mas complicada del camino de innovar, pero
no es asi. Nada de ello sera algo que sirva si no cautivamos o entusiasmamos a aquellos
que consideremos seran parte del proceso imnovador, ya sea un equipo, auspiciadores
—nodos valiosos que aportan recursos— o, por supuesto, los usuarios y clientes.

En este punto entonces resulta de gran importancia el cdmo comunicar lo nuevo, qué
estrategias y habilidades debemos desplegar para lograr resultados favorables, ya sea para
continuar desarrollando la idea o para ponerla en practica en la realidad del circulo mas
cercano, en los negocios o ante el jefe en el trabajo. ;Compraran la idea y dardn los
recursos para la propuesta en una proxima etapa? Esa es la pregunta crucial y se puede
desglosar en otras mas especificas desde la perspectiva del usuario o cliente: ;Les
gustara? Desde un posible negocio: ;Sera rentable? O desde los recursos y tecnologia:
[ Seré viable?

Por una parte, las respuestas a estas interrogantes tienen que ver con qué tan bien
preparado se estd para abordarlas y en este sentido los caminos son dos: preparar un caso
tipo “mini negocio”, que debe ser un plan claro, estratégico, comercial y financiero para
una nueva iniciativa. En esta etapa es mas una “sinopsis” de un caso que tendremos que
apoyar con un buen prototipo.

Al hacer un caso nuevo de mini negocio se fortalecera la persuasion de las ideas y se
destacaran los diversos aspectos que interesan sin descuidar los posibles recursos
necesarios y las formas en que serd viable la propuesta. Es decir, esta se debe
transformar en un proyecto, etapa de que abordaremos mas en detalle en la siguiente
competencia de InnovArte.

Sin embargo, mas alld de que pensemos elaborar o no un proyecto de nuestra idea
con potencial mmnovador, hay un segundo aspecto clave y este es esencialmente
comunicacional. Para tener éxito deberemos recurrir a nuestro rol de pensador visual y
aplicar técnicas y herramientas de visualizacion diversa segin sea la situacion. Como
describimos anteriormente, estas incluyen diagramas, dibujos, un pdster, un catalogo,
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crear una historieta que relate las etapas o lo que hace el producto o servicio, producir un
video de animacién o con actores que usen el producto o servicio y muchas otras
variantes visuales para ilustrar y mostrar nuestra propuesta de modo cautivante.

Esta estrategia comunicacional para conquistar nuestra audiencia tiene una parte
especialmente significativa: las habilidades de comunicacion personal que van a contribuir
en su conjunto a generar credibilidad, conviccion y adhesion a la idea en camino a
transformarse en innovacion. En otras palabras, el mnovador debe actuar como un
facilitador y un lider que orquesta para lograr los resultados esperados superando las
resistencias al cambio y fortaleciendo redes que apoyen la idea.

La tarea de articular y comunicar una propuesta innovadora va a requerir que
asumamos tres roles muy importantes como base para el éxito (ver tabla 7). El primero
de ellos sera el uso de las habilidades personales que potencian la comunicacion efectiva:
deberemos ser verdaderos ‘“encantadores de serpientes”, pues muchas veces nuestra
audiencia estard lista a saltar sobre su presa para encontrar cualquier punto débil en la
propuesta mas que destacar los aspectos positivos o favorables. El segundo rol sera el de
ser “navegantes del cambio”, sorteando, tal como lo hace un surfista, las resistencias y
las objeciones, sabiendo que la ola puede venir desde cualquier dngulo y preparandonos
para superarla, siendo conscientes de que todo lo nuevo genera conflictos con lo
existente, ya sea porque afecta intereses o porque provoca temor e inseguridad. Un tercer
rol serd el de “tejedor de redes” respecto del cual la idea es armar y articular el apoyo de
personas, grupos € instancias que nos sirvan de soporte a la propuesta para facilitar el
siguiente paso, como es llevarla a cabo con posibilidades de éxito.
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::222;8 e Quién debemos ser | Qué tenemos que hacer
Encantadores de Usar diversos “instrumentos” de
serpientes comunicacion efectiva para dar

a conocer y vender la idea.
3. Articul_ar Navegantes del Apl.icar es.trategia.s.pa ra superar
y comunicar - resistencias y facilitar la
una propuesta cambio aceptacion de la idea nueva.
innovadora
Crear y articular redes de
Tejedores de redes personas y grupos de interés
gue apoyen y participenen la
innovacion.

Tabla 7: Roles y tareas para comunicar y lograr la aceptacion de una propuesta
innovadora.
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Encantadores de serpientes

“Si quieres miel no des puntapiés sobre la colmena”.

Proverbio americano

En la India existen miles de encantadores de serpientes, llamados sapwallas, que son
musicos bastante buenos. Su forma de actuar consiste en tocar la flauta después de haber
abierto la tapa de un canasto, permitiendo que la serpiente que esta en el interior salga
fuera de su escondite, se alce con majestuosidad frente al artista, meciéndose con lentitud
al compas de la musica y los movimientos de su flauta. El secreto para que no los
muerdan, dicen algunos de los encantadores, se debe a que las serpientes “los respetan”.
Al parecer, existen otros trucos que se usan para mantener a raya a las serpientes,
ademas de la musica, considerando que estas son sordas aunque captan vibraciones.

La analogia es apropiada para describir el desafio que tendra el innovador para lograr
ser escuchado por la audiencia que a ¢l le interesa que acepte y le guste la propuesta de
valor que les presenta. Tiene que encantarlos y para ello debe lograr que escuchen su
musica y lo “respeten”, a pesar de que muchas veces los clientes y usuarios son bastante
“sordos” ante lo nuevo.

Esta estrategia de comunicacion personal debe comenzar por definir a la audiencia
que se tendrd, quiénes interesa que estén presentes y quiénes realmente conviene que
estén para crear condiciones favorables. Es recomendable invitar a las personas a quienes
les es personalmente relevante la propuesta innovadora que se presenta. También es
importante que asistan aquellos que pueden ser nodos valiosos en el desarrollo y
eventuales auspiciadores que van a respaldar la idea.

Respecto de las habilidades de comunicacion personal, el innovador puede cultivar
conductas que se asocian a lo que se denomina habitualmente carisma, el que segin
Olivia Fox, autora del libro E/ mito del carisma, posee tres componentes clave:
presencia, poder y cordialidad. Para ser carismaticos, tenemos que elegir estados
mentales que hagan que nuestro lenguaje corporal, nuestras palabras y nuestra actitud
fluyan al unisono y expresen los tres elementos fundamentales del carisma. El primero de
estos factores, la presencia, se refleja en una forma especial de interaccion con los
demas, algo que ellos notan. Nuestro lenguaje corporal envia un mensaje claro que los
demas leeran y al que reaccionaran, por lo menos en su subconsciente.

Al cultivar la presencia serd necesario una vez mas recurrir a RecreArte, en especial
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para usar las técnicas de conciencia plena o mindfulness. Serd conveniente encontrar un
lugar razonablemente tranquilo antes de la presentacidon donde podamos cerrar los ojos
(sentado o de pie) durante unos minutos, educar la atencioén y silenciar la mente como
una condicion de estar aqui y ahora que favorecera el tipo de interaccion deseado. No
serd tan importante el tiempo que tengamos para mostrar nuestra propuesta, que con
frecuencia sera breve, sino lo presente que estemos en cada interaccion. Cuando estamos
plenamente presentes, incluso una conversacion de cinco minutos puede crear un efecto
“guau”, ademas de una conexion emocional.

El segundo y tercer factores de la conducta de comunicacion carismatica son el poder
y la cordialidad. Que nos vean como una persona poderosa significa que nos perciben
como alguien capaz de afectar al mundo que nos rodea, ya sea mediante la influencia o
bien mediante la autoridad sobre los demés. Que nos vean como alguien célido significa
que nos perciben como poseedores de ciertas cualidades, tales como generosidad e
interés en generar un efecto positivo en nuestro mundo. Alguien que es poderoso pero no
calido puede impresionarnos, pero no lo percibiremos necesariamente como carismatico.
Alguien que posee calidez sin poder puede ser agradable, pero tal vez demasiado ansioso
por agradar.

Nuestra expresion facial, nuestra voz, nuestra postura y todos los demas componentes
del lenguaje corporal reflejan nuestro estado mental y emocional a cada segundo.
Aprender a manejar estos elementos implica aprender también a como dominar nuestro
mundo interior, y en este sentido nos vendra bien recordar las practicas adquiridas para
RecreArte.

Otro factor que el innovador tiene que administrar en la reunion de presentacion de su
idea son las personas que pueden perjudicar o interferir en su desarrollo. Es importante
que tengamos una gama de respuestas para tales situaciones, de manera de mantener el
control y asi cumplir los objetivos de la reunion.

Lo basico en este enfoque es tomar las iniciativas para minimizar las interrupciones y
para mantener el control en las reuniones cuando ocurren comportamientos dominantes.
La gente puede miciar muchas formas de conducta problematica en estas situaciones.
Algunas de las méas comunes son las siguientes: mterrumpir y bloquear a otro asistente
cuando estd hablando; hacer discursos, especialmente repetitivos; realizar desvios, saltos
a temas que no son pertinentes; llevar a los asistentes a que tomen partido e intentar
ganarlos respecto de un punto de vista; expresar temor o ansiedad acerca de probables
resultados; reclamar porque una determinada idea provocard estragos o nunca ganara
aprobacion, decir muchas veces “si, pero....”, y desvalorizar la contribucion de los otros.

Las personas dominadoras entre la audiencia son “jugadores poderosos”, en el sentido
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que ellos estdn preparados para provocar una grieta en la base de apoyo a nuestra
propuesta. Algunas tacticas para evitar que ello ocurra son lograr la colaboracion del
dominador para esta reunion y pedir a las personas un acuerdo para no discutir en
exceso, usando un estilo comunicacional asertivo. Estos comportamientos de la audiencia
ponen a prueba nuestra habilidad de superar diferencias que son parte del proceso de
innovar, ya que lo nuevo puede generar resistencias por diversas razones.

Se puede definir un conflicto interpersonal como un proceso que surge cuando una
parte percibe que otra ha frustrado o intenta frustrar algo que es importante para ella. En
este sentido, un conflicto posee una fuerte atribucion perceptiva, es decir basta que una
persona perciba o interprete que el otro le estd negando algo, un afecto, un recurso; se
esta oponiendo a algo, una idea, un objetivo, una forma de hacer las cosas o le esta
impidiendo lograr algo, le pone barreras, normas etc., para que se geste y luego se
explicite un conflicto. Asi definido, las herramientas para un adecuado diagnostico y
posterior superacion seran de tipo comunicacional basicas, tales como preguntar y
escuchar activamente, o de mayor complejidad, como es la retroalimentacion asertiva.

Por otra parte, la asertividad entendida como la forma de relacionarse con los demas
a fin de respetar los derechos propios y ajenos, considerando las variables de la situacion
y el contexto, es central para entender y abordar que en todo conflicto interpersonal hay
dos partes involucradas que estan percibiendo y sintiendo que la otra es causante del
impedimento en alcanzar algo valioso, por lo que una estrategia que implica por una parte
hacerse cargo de las propias necesidades en forma honesta y expresarlas de modo auto
afirmativo, pero sin agresividad, al tiempo que se consideran las necesidades del otro de
modo empatico constituyen pilares basicos para resolver las diferencias y definir
acuerdos que superen las discrepancias de forma sostenible y sin desgaste entre las
partes. La estrategia de comunicacion asertiva sera valiosa para abordar los conflictos
que se originen con nuestros grupos de interés en el proceso de innovar.

Un primer tipo de conflicto que puede surgir es el de metas, que se genera cuando
una persona o grupo aspira a lograr objetivos que van en un sentido contrario a los de
otros o de los nuestros. También podrd surgir un conflicto cognitivo, cuando se
confronten ideas u opiniones contradictorias.

Bien administrados por el innovador, estos dos primeros tipos de conflictos no son
necesariamente negativos, € incluso pueden ser positivos o funcionales para nuestra
propuesta, ya que al superarlos y llegar a un acuerdo, la idea innovadora puede salir
fortalecida o mejorada. Diferente es la situacion si el conflicto escala a un nivel afectivo,
lo que ocurre cuando los sentimientos, actitudes o emociones de una persona o grupo son
incompatibles con los de la otra parte y hacen que se pierda de vista el propdsito central,
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negandose el apoyo a la propuesta, no porque sea inviable, sino porque se toma como
una amenaza personal.

Guia para la accion:

Los “encantadores de serpientes” tienen que lograr ser escuchados por la audiencia
que les interesa para que esta acepte su propuesta de valor. Tienen que encantarla
hasta conseguir que escuche su musica y lo “respeten”. Esta estrategia de
comunicacion personal debe comenzar por definir a la audiencia que se tendra,
quiénes le interesa que estén presente y quiénes realmente conviene que estén para
crear condiciones favorables. También podra desarrollar conductas de tipo
carismatico, que se asocian a presencia, poder y cordialidad. Adicionalmente,
debemos administrar y resolver los conflictos que puedan surgir en la presentacion de
nuestras ideas.
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Navegantes del cambio

“Ellos siempre dicen que el tiempo cambia las cosas, pero en realidad solo usted
tiene que cambiarlas”.

Andy Warhol

El surf es un deporte acuatico muy popular en diversas partes del mundo que, como
se sabe, consiste en deslizarse y hacer giros en una ola estando de pie sobre una tabla. En
esencia, para poder cumplir el objetivo de deslizarse de pie se deberd ser capaz de
mantener el equilibrio a pesar de las condiciones cambiantes, a veces de manera subita,
del entorno en que se opera. Entre algunas recomendaciones que se entregan a los
deportistas se dice que se deberan practicar surf en olas con las que uno se sienta
comodo para no tener complicaciones. También se debera estar atento para saber cuando
sujetarse a la tabla y cudndo soltarla. Pero tal vez la mas interesante de las
recomendaciones se relaciona con la zona de aguas revueltas, que se denominan RIP,
Requiescat in pacem (descanse en paz en latin) o Rest in peace (descanse en paz en
inglés). Esta zona de aguas revueltas es un area de fuerte corriente que por lo general va
en direccion al mar adentro y, si al surfista lo sorprende una de este tipo, no se debe
entrar en panico sino en cambio remar a través de esa zona (no en contra) hasta que
haya escapado.

El innovador deberd actuar como un surfista para administrar el cambio que supone
toda propuesta de algo nuevo. Si siguiera la primera de las recomendaciones que se da a
este tipo de deportistas, no deberia navegar en olas en que no se sienta comodo, sin
embargo eso va ser dificil que ocurra, ya que todo cambio genera incomodidad a alguien.
De preferencia se va a encontrar en una zona de aguas revueltas y por lo tanto tendra
que evitar oponerse abiertamente a la corriente y no entrar en panico, navegando a través
de ella para salir airoso.

Por definicion, un cambio ocurre cuando termina algo y comienza algo nuevo o
diferente. El periodo entre estos dos puntos es una transicion y es en este lapso cuando
las personas deciden si aceptan abrazar lo nuevo o permanecer en lo conocido, haciendo
que finalmente esta transicion no termine de ocurrir.

Incluso cuando el cambio es positivo, con las ventajas que ello tiene, el proceso
psicologico nos afecta y podemos oponernos a ello. La mayoria de nosotros
reaccionamos intensamente ante cualquier cambio. Una de las respuestas mas fuertes
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suele ser la sensacion de pérdida, que va emparejada con la lucha por aceptar una
direccién nueva. El innovador no puede subestimar el efecto que tiene el cambio en las
personas, incluso si considera que su propuesta es ampliamente beneficiosa. Muchas
veces no se visualizan las dificultades para comprender la pérdida que se asocia con el
cambio. Sino se es capaz de manejar la pérdida, no se puede conducir a las personas en
una nueva direccion.

Las formas en que se expresa el temor o la resistencia a cambiar se relacionan con los
siguientes factores:

1. Seguridad. Las personas dejan de sentir que tienen el control de saber qué les
reserva el futuro si dejan de hacer lo que hacen, usar lo que usan, etc. Por ejemplo, dejar
de hacer transacciones bancarias presenciales para realizarlas por internet, o usar el pago
con de peajes interurbanos con tag en vez de pago manual.

2. Capacidad. Las personas dejan de sentir que saben qué deben hacer o como
manejarse. A veces, las personas se apenan cuando se enfrentan con nuevas tareas
porque ignoran la manera de realizarlas. Es frecuente por ejemplo este hecho con
personas no familiarizadas con una nueva tecnologia de teléfonos inteligentes y tablets.

3. Relaciones. En este caso, es posible que se tema la desaparicion del contacto
familiar con los viejos clientes, los colegas, la familia. Un ejemplo de ellos el uso de video
conferencia o teléfono IP (o Skype) en vez de reuniones cara a cara.

4. Sentido de direccion. Los clientes o los usuarios podrian perder la comprension
de hacia donde van y por qué cuando se ofrecen servicios completamente automatizados
en los que no hay interaccion real, por ejemplo en las voces grabadas de call centers o
en el uso de SIRI, la asistente que “acompafia” y recomienda determinadas decisiones y
acciones en los teléfonos iPhone.

5. Territorio. Se presenta un sentido de incertidumbre respecto al campo que solia
pertenecerles. Este puede ser el espacio de trabajo o la asignacion de labores. El territorio
incluye tanto el espacio psicologico como el espacio fisico. Podria ocurrir con
innovaciones que reemplazan rutinas o acciones domésticas por robots o tareas
automaticas sin que haya mayor intervencion de las personas, las que podrian sentirse
“inutiles” porque todo lo hacen las “maquinas”.

Como mnnovador serd necesario que consideremos este tipo de resistencias y sepamos
reconocer también en qué etapa de transicion se encuentran, si de franca reticencia o de
exploracion de las nuevas alternativas para adoptarlas, de modo que se pueda contribuir a
recorrer la curva que lleva hacia el compromiso con lo nuevo.

También deberemos elaborar una estrategia de comunicaciones que servird de medio
para entregar soporte y apoyo para facilitar la transicion hacia lo nuevo que ofrece la
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propuesta. Algunas de las acciones de comunicacion importantes son las siguientes:

1. Asegurar la informacion necesaria. Incluye informacion por diversos medios,
como folletos, instrucciones escritas, presentaciones y reuniones.

2. Aceptar preguntas. Sino se pueden responder, pedir tiempo. Si las preguntas son
simplemente retroalimentacion, tomar nota para luego hacer los ajustes y modificaciones
si es necesario.

3. Creer en lo que dice. Es sumamente dificil convencer a la gente si nosotros
mismos no creemos en lo que estamos diciendo. No podemos olvidar que de alguna
forma nuestro lenguaje corporal, las palabras o el tono de voz revelaran dudas.

4. Aprovechar todas las oportunidades posibles para ir capacitando y promover
el aprendizaje de lo nuevo. De esta manera, si el cambio significa nuevos avances y
ventajas, la angustia disminuye y aumenta el compromiso con la nueva propuesta de
innovacion.

Un caso interesante de vencer las resistencias tuvo lugar luego de la construccion del
primer puente de acero sobre el rio
Mississippi, a fines del siglo XIX. Demor6 cuatro afios en construirse y era altamente
seguro, pero la gente no lo creia por experiencias previas con otros materiales que
significaron derrumbes y tragedias. Su promotor, uno de los “gigantes de la industria” de
Estados Unidos, Andrew Carnegie, leyo en un libro una antigua historia que decia que si
pasaba un elefante sobre un puente, significaba que este era altamente seguro. Entonces
organizo una presentacion con elefantes que cruzaron la instalacion, luego de lo cual se
vencio la resistencia y el puente se transformo en un tremendo éxito que catapulto el uso
del acero no solo en puentes, sino en cientos de edificios de altura y futuros rascacielos.

Guia para la accion:

Los “navegantes del cambio” tendran que parecerse a un surfista que es capaz de
mantenerse en pie en su tabla y deslizarse por las olas a pesar de las complicaciones
del mar. Serd necesario que consideren los tipos de resistencias ante lo nuevo y que
adopten acciones de ajuste que lleven a las personas a aceptar la propuesta. En este
sentido, sera de ayuda elaborar una estrategia de comunicaciones que entregue
informacion necesaria, ademas de hacer y aceptar preguntas, estar plenamente
convencidos de lo que se esta proponiendo y tomar todas las oportunidades posibles
para ir capacitando y promover el aprendizaje de lo nuevo.
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Tejedores de redes

“Casi todos los animales atacan en linea recta, la arania teje una tela, adaptada al
sitio e hilada en figura simple o compleja. Una vez tejida la tela, mision cumplida. La
araria no necesita cazar, espera sencillamente a que caiga un incauto en los apenas
visibles hilos de su red”.

Robert Greene

La sabiduria de la arafa para tejer redes es algo que también debe ser tomado en
cuenta por un innovador. Sus ventajas, como nos ensefia la naturaleza a través de esta
estrategia usada por seres vivos “simples”, son multiples. Una de las caracteristicas
destacada de los innovadores mas exitosos es que a menudo se desvian de su camino
para encontrar personas de trayectorias muy diversas y asi hallar ideas en una red amplia
de opciones.

Este seria un primer propoésito, pero hay un segundo: las redes son importantes para
apoyar una propuesta de innovacion que queramos llevar adelante y, en ese sentido, la
creacion de redes puede ser vista como una derivacidn de aplicar estrategias de
comunicacion efectivas y asertivas para lograr dicho propdsito. Una guia para la
generacion de redes es la siguiente:

1. Aprovechar los conocimientos de especialistas ajenos al area en que nos
desenvolvemos, asi podremos ampliar la diversidad de opciones al momento de necesitar
recursos expertos complementarios.

2. Acudir a eventos para establecer redes de contactos que aporten ideas.

3. Crear una red personal de contactos, algo que es mas facil decir que hacer, pues
suele frenarnos el temor al rechazo y la desconfianza. Sin embargo, los beneficios de
tomar esta iniciativa pueden llegar a ser claves para que nuestras ideas se transformen el
algo concreto.

4. Hacer que otros nos vean como personas interesantes. Para ello tendremos que
fortalecer habitos del RecreArte, como ver cine, viajar, estar informado, aprender y
contar historias ingeniosas.

5. Iniciar comunidades de creatividad e innovacion en el trabajo o en forma
independiente. La diversidad de esta red de contactos es directamente proporcional a la
diversidad de ideas que se pueden generar o los recursos de apoyo que se puedan
obtener.
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6. Probar la propuesta con personas de diferentes tipos de experiencias, profesiones,
edades, nacionalidades, etc.

7. Realizar almuerzos con redes de contactos.
8. Asistir a conferencias TED.
9. Planificar y asistir a dos seminarios al afio en otros ambientes o paises.

Guia para la accion:

Los innovadores deben ser “tejedores de redes” e inspirarse en la sabiduria de la
arafna para lograr lo que necesitan. Se trabaja en construir estas redes, pero luego el
esfuerzo es menor para obtener algo valioso aprovechando sus ventajas. Entre las
acciones para formar redes, seran de utilidad las siguientes: conseguir los
conocimientos de expertos, acudir a eventos para establecer contactos que aporten
ideas, hacer que otros nos vean como personas interesantes, iniciar comunidades de
creatividad e innovacion en el trabajo o en forma independiente.
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PARTE III

ProyectArte

125



El viaje del conquistador

“Solo como guerrero

puedes soportar el camino del conocimiento.
Un guerrero no debe quejarse o lamentarse.
Su vida es un interminable desafio,

v los desafios no son buenos o malos.

Los desafios son simplemente desafios”.

Carlos Castaneda

“Los desafios son solo desafios” nos dice Carlos Castaneda y ese es ahora el reto
para aquellos que deseen ir mas alla de la practica diaria de RecreArte y de las estrategias
para PreparArte. El mayor beneficio y la maestria se alcanzardn en la medida en que
dichas préacticas y habilidades se hagan sistematicas.

La mejor forma de comenzar serd encontrar un propdsito personal o laboral que
facilite la aplicacion de todo lo que hemos adquirido en las etapas anteriores de
InnovArte, partiendo por pensar en realizar un proyecto, palabra que viene del latin
proiectus 'y que significa “lanzar hacia adelante”, “lanzar al futuro”. Si bien cada
componente de InnovArte puede ser usado por el emprendedor y el innovador en forma
independiente y modular, aprovechando las ventajas que implica cada una de ellas, la
opcion de integrarlas en un proyecto significa que podemos desarrollar y “lanzar al
futuro” una propuesta innovadora, podemos precisar el alcance y controlar los diferentes
aspectos que ello implica para lograr el objetivo de transformar una nueva idea en algo
real.

Premunidos de las herramientas que pudimos aprender en las etapas anteriores de
InnovArte, ya estamos en condiciones de convertir nuestras ideas y observaciones,
descubrimientos y preguntas sobre el entorno en una posibilidad de hacerlos no solo
concretos, sino reales y trascendentes, de tal manera de dejar una huella y obtener valor
que genere satisfaccion y beneficios de tipo econdmico o social.

Asi entonces, la tercera parte de InnovArte se denomina ProyectArte y para lograr
este proposito se debera recorrer un camino de cuatro etapas incorporando las técnicas y
herramientas ya adquiridas, ademas de algunas nuevas, propias del disefio de un proyecto
que se agregaran cuando corresponda.

Por lo general, la idea de disenar y ejecutar un proyecto se entiende como algo propio
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de las organizaciones que requieren de una planificacion para su funcionamiento o para la
incorporaciéon de nuevos procesos, o para introducir cambios 0 mejoras en los mismos.
Es poco habitual que al tratarse de una iniciativa personal pensemos en ella como en un
proyecto. Incluso muchos emprendedores no consideran la importancia de hacer esto al
iniciar una nueva empresa.

Realizar la tarea de definir un proyecto tiene muchas ventajas, no solo para conseguir
posibles socios, auspiciadores y creditos, sino para nosotros mismos, ya que al hacer el
trabajo de reunir la informacion, escribir objetivos, metodologias, un plan de accion y
recursos, incluido un cronograma de ejecucion, se nos aclaran muchas dudas, podemos
enfrentar de mejor forma los obsticulos, le damos seriedad a la propuesta y, lo mas
importante, se nos facilita la forma de ejecutarla, lo que nos permite avanzar de manera
sistematica en el proceso de innovar o mejorar algo.

Curiosamente, se ha observado que muchos alumnos de programas de postgrados en
administracion no aplican las técnicas que dominan cuando se trata de realizar cambios o
crear algo nuevo desde un punto de vista personal. Una de las razones de por qué esto
asi es la separacion taxativa entre el mundo del trabajo y la vida fuera de ¢l. Esta
separacion era mucho mas evidente en afios pasados, pero es mucho mas difusa en
nuestros dias, en que hay menos barreras fisicas. Hay mas trabajos que se incluyen hoy
en la llamada “clase creativa”, que abarca todos los profesionales del conocimiento,
donde lo importante no es la actividad manual sino el aporte de ideas y las propuestas
diferentes para hacer las cosas. En estos casos el lugar fisico para realizar las labores no
es relevante, como tampoco lo son los limites entre trabajo y vida personal, los que hoy
son en muchos casos casi inexistentes, en una tendencia que promete crecer en especial
por la influencia de la tecnologia.

Pensar bajo los principios de un proyecto personal es una habilidad a incorporar
también como parte de este nuevo set de herramientas para el que innova. No
necesariamente se trata de una metodologia demasiado profunda o sofisticada, sino
esencialmente de ver el desarrollo de una iniciativa en sus partes principales y sacar
ventajas de esta forma de pensar y hacer. Tener un proyecto no asegurara el éxito, pero
si queremos llevar adelante una iniciativa innovadora, no tenerlo lo mas probable es que
asegure el fracaso.

Toda miciativa entonces deberia ser vista de esta manera. Esto es algo que al parecer
se estd empezando a entender en el &mbito de la capacitacion, por ejemplo, donde los
alumnos que participan, independientemente del contenido, deben preparar
individualmente o en grupo un proyecto personal o laboral que facilite la aplicacion de los
conocimientos aprendidos. De esta manera, la transferencia del aprendizaje al mundo real
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se ve facilitada, se consolidan las competencias y ademés se hace un aporte a la
organizacion. Mas dificil y una mayor autodisciplina se requerird cuando se trate de algo
individual no necesariamente ligado al trabajo de cada dia, pero este es un interesante
desafio y una manera de dar pasos hacia un cambio importante en la manera de hacer las
cOsas.

Hay otro efecto positivo no menor al desarrollar una idea a través de un proyecto:
aprender y encontrar cosas diferentes durante el camino hacia la imnnovacion, que incluso
pueden ser de mayor valor que aquellas que buscabamos originalmente. Le ocurri6 a
Cristobal Colon, que tenia un “proyecto original” para ir hacia un destino, pero en su
trayecto encontro algo mejor. No todo fue suerte o casualidad, ya que del mismo modo
que el innovador que va ajustandose a las situaciones, enfocado en un proposito y atento
a las variantes que puedan aparecer respecto de su foco principal, para Colon el
descubrimiento de América fue posible porque habia adquirido y supo aprovechar las
posibilidades y conocimientos que existian en ese momento y que incorpord en su
“proyecto”: nuevas técnicas de navegacion, el desarrollo de las velas de las carabelas que
permitia aprovechar mejor el viento, el pensamiento renacentista que se origind en
Florencia y que favorecia las opciones diferentes de ver las cosas, y la capacidad de
visualizar beneficios de lo que significaba encontrar nuevas rutas al Este, ya que las
existentes en ese momento estaban cortadas luego de la caida de Constantinopla a manos
de los turcos.

El desarrollar un proyecto personal de innovacion podemos compararlo con los viajes
de descubrimiento de Colon y los de otros exploradores famosos como Hernando de
Magallanes, el gran navegante portugués que realizd la primera circunnavegacion del
mundo y descubri6 el paso desde el océano Atlantico al océano Pacifico; Roald
Amundsen, explorador noruego que fue el primero en llegar al Polo Sur, o Ernest
Shackleton, explorador inglés que en su primer viaje a la Antartida fue protagonista, junto
a su tripulacion, de una de las mas célebres historias de sobrevivencia conocidas. Todos
ellos se propusieron abrir rutas hacia lo desconocido, fueron en la busqueda de una
“tierra prometida”. Por el desafio de ser los primeros, hicieron largos viajes, con alto
riesgo de no volver, pero tremendamente motivados en su aventura.

Durante la travesia que serd nuestro proyecto personal, tenemos que desplegar no
solo las competencias especificas, sino ademas poner en accion algunas caracteristicas
como las de los antiguos exploradores: Si nos apasionamos por nuestra idea, ello nos dara
confianza y el valor para avanzar. El sentido de urgencia nos favorecerd para que el
proyecto sea realidad.

En el viaje a la mnovacion, el trabajo en equipo nos llevara a mejores resultados y a
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contar con el apoyo necesario, pues solos podemos ir mas rapido, pero acompanados
podemos llegar mas lejos. El plan de accion y el tener la preparacion necesaria facilitara
el éxito, pues como senalaba el ya mencionado Roald Amundsen, “la victoria espera a
quien tiene todo en orden”. Perseverar nos puede hacer llegar donde ni siquiera
habiamos sofiado, el usar la tecnologia disponible que esté a nuestro alcance podra servir
para encontrar soluciones nuevas y, por supuesto, usar la empatia para estar en sintonia
con quienes seran los beneficiarios, usuarios o clientes de nuestro proyecto nos
proporcionara el darnos cuenta de lo verdaderamente relevante para ellos, de tal modo de
ajustar y calibrar a tiempo nuestros “instrumentos de navegacion” para no desviarnos del
camino trazado. En esa labor es probable que incluso encontremos rutas desconocidas
que seran un aporte complementario al esfuerzo que en su momento iniciamos.

Como se observa en la figura 14, ProyectArte es la continuidad “natural” de las dos
etapas anteriores e implica poner en practica en forma sistematica acciones Yy
competencias ya adquiridas. Cada una de estas tres etapas de InnovArte es en si misma
una guia para el cambio y la innovacion personal, primero hacia el interior de nosotros
mismos y después hacia el exterior, el entorno. Ambas se integran y se complementan en
la realizacion de un proyecto. Serd justamente Definir el proyecto a partir de un foco
creativo lo primero que deberemos abordar en este desafio.

RecreArte ’ PreparArte ‘ ProyectArte
4 N[ R

e Generar nuevas L] Explorar descubrir ¢ Definir el pI'OVECtO.
percepciones. y registrar

e Activar el cerebro oportunidades. » Hacerlo visible.
TOP. * Visualizar las ideas

« Tener conversaciones con potencial de * Hacerlo posible.
que iluminan. innovacién.

e Usar nuevas formas * Comunicary * Hacerlo real.
de pensar. articular una

propuesta o idea
a los grupos de
intereés.

\temores. / \ _/

Fig. 14: Estrategia para ProyectArte considerando las etapas anteriores de InnovArte.

e Preguntar, conectar,
energizar, superar
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Las opciones para elegir son variadas, sin embargo lo importante sera la claridad de
proposito que va a surgir al realizar las preguntas apropiadas. No debemos olvidar que
para formular las preguntas tenemos que asumir diversos roles que revisamos en
PreparArte, es decir, tenemos que convertimos primero en cazadores de sombras,
visitantes del lado oscuro o exploradores del conocimiento para descubrir la oportunidad
en el entorno inmediato laboral o personal, al detectar alguna necesidad, vacio o
problema que puede ser cubierto por el proyecto, grande o pequefio y asi emprender la
aventura de llevarlo a cabo para avanzar en forma decidida a la segunda etapa, Hacerlo
visible.

Esta etapa del proyecto es de gran relevancia, por ello tendremos que actuar como
pensadores visuales y artesanos del futuro, de tal modo de utilizar en la mejor forma
posible las herramientas de visualizacion y realizacion de prototipos que pueden
evolucionar desde uno o varios elaborados para inspirarnos, hasta uno casi definitivo que
compartiremos con quienes son nuestros grupos de interés.

La siguiente etapa se denomina Hacerlo posible, pues directamente o indirectamente,
al llevar adelante un cambio, una forma diferente de realizar un trabajo, un mejor
proceso de comunicacion, la solucion de un conflicto o un nuevo servicio, van a estar
presente las personas o grupos a quienes esta dirigido, ya sea en el ambito familiar, de
amistad, o los clientes, jefes, etc. También estardn aquellas otras personas o grupos que
nos pueden ayudar a concretar el proyecto ya sea con recursos financieros, materiales,
activos o con trabajo directo. A todos ellos debemos cautivar si queremos seguir adelante
con el desafio y para esto sera necesario volver a usar esencialmente nuestras
herramientas visuales y de comunicacion, persuasion y liderazgo para lograr —la mayoria
de las veces en poco tiempo— obtener respaldo, aceptacion y la luz verde que nos
permita pasar a la siguiente etapa.

Tendremos que ser verdaderos encantadores de serpientes, navegantes del cambio y
tejedores de redes, como lo aprendimos en PreparArte, ya que con frecuencia esta etapa
es considerada muy dificil y es donde muchos proyectos llegan a un fin prematuro, no
porque la idea original sea mala o tenga poco potencial de innovacion, sino porque el
innovador no logra cautivar y mostrarla en todo su valor.

Las herramientas de liderazgo articulador, y las técnicas para comunicar lo nuevo
seran un gran auxilio para lograr avanzar a la siguiente etapa, que sera pasar a la
implementacion de la idea con un prototipo avanzado. Es el momento de Hacerlo real,
lo que mplica usar metodologia que permita poner a prueba nuestra propuesta en
situaciones de uso. Para ello, algunas herramientas y metodologias cuantitativas, ademas
de nuestras herramientas visuales, ya usadas en etapas anteriores, seran de gran valor y
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utilidad para obtener asi la victoria definitiva.

Esta etapa sera en muchos casos, y dependiendo del alcance de lo que se quiera
cambiar o introducir como nuevo, una ruta compleja y dificil de superar en algunos de
sus tramos. El innovador debera echar mano a sus reservas de energia, de tiempo y
aplicar una alta resiliencia, factores adquiridos en la practica de RecreArte, para continuar
cuando sienta que el cielo se nubla y llega la tormenta.

Sin embargo, ningiin barco que se quede por mucho tiempo amarrado al puerto logra
comenzar un nuevo camino, ni ningin marinero se ha hecho fuerte y experto solo
navegando en aguas tranquilas. Por ello es el momento de dar el siguiente paso en el
desarrollo del potencial de creatividad y de las competencias de innovacion que permitan
la obtencion de nuevas fuentes de gratificacion y satisfaccion, de ser un aporte diferente
al entorno, la organizacion o la sociedad de la que formamos parte.
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Definir el proyecto personal

“Es mas facil saber hacer una cosa, que hacerla”.

Proverbio chino

La primera definicion que debemos hacer es si verdaderamente queremos llevar
adelante un proyecto. Ojala la relevancia de hacerlo y el ejemplo de los antiguos
exploradores que buscaban su tierra prometida sean suficientes motivadores, pero si ello
no es asi la siguiente guia puede ayudar a tomar la decision.

Para comenzar, imaginemos que estamos a un dia de jubilar y la noche anterior el
gerente general de nuestra empresa nos ofrece una cena de despedida y un discurso.
(Qué nos gustaria que dijera? ;Qué nos gustaria que sefialara como nuestro mas valioso
aporte a la empresa y hacia otras personas? Tal vez el haber creado algo nuevo,
mejorado un aspecto especifico, o haberse dedicado a ensefarle a otros.

También podemos hacer este ejercicio de otra manera para aquellos mas jovenes que
aun no piensan en la jubilacién o para aquellos que no trabajan en una empresa. En este
caso podemos visualizar un tiempo futuro y preguntarnos: ;Qué me gustaria estar
haciendo o haber logrado o creado dentro de diez afios? Podemos usar como guia las
orientaciones que aparecen en la tabla 8 para escribir el tipo de logros que nos gustaria
alcanzar al momento de jubilar o dentro de un periodo de tiempo en el futuro (cinco a
diez afios). Luego de ello, hacer nuestro propio diagndstico de cudn encaminados
estamos en esa via o cudn lejos nos encontramos. De esta diferencia podemos obtener
nuestro proposito de accion para comenzar a transitar el ProyectArte y poner en practica
las competencias adquiridas para reducir la brecha o para definitivamente empezar a
construir nuestro futuro desde hoy en una forma diferente.
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Describirqué me | Como es la brecha | ¢Cual podria ser
gustaria haber (lo que falta para el foco para un
logrado o estar lograr la meta) proyecto personal

Metas A 2 : i
haciendo en el respecto de mi de innovacion que

por area oo 3 1e :
futuro (al jubilar situacion actual me acerque a mis
o dentro de 5-10 (alta, media, baja) | metas de largo
afos) plazo?

Metas en

el trabajo

Metas

sociales

Metas

personales

Tabla 8: Matriz para decidir la realizacion de un proyecto personal de innovacion.

En consecuencia, llenar la matriz de metas personales y su brecha respecto del
momento actual es un buen ejercicio para comenzar a delinear en serio la realizacion de
un proyecto personal. Si la decision es positiva, es decir si queremos ir adelante con el
desafio, no sera tan dificil definir un foco, un proposito general dentro de un area que
nos interese (trabajo, ambito personal o social) y luego ir a explorar las oportunidades
que el ambiente pueda ofrecer en ese ambito elegido. Esta sera la segunda accion,
comenzar a definir lo que queremos hacer en forma mas especifica para crear e mnovar
dentro de nuestra eleccion de proyecto, usando las herramientas que hemos adquirido en
la etapa de RecreArte y de PreparArte.

La forma de empezar a transformar nuestra inquietud por hacer algo nuevo y realizar
el proyecto personal sera hacer “conversar” nuestras metas y las posibles oportunidades
del entorno. Tendremos que examinar de manera exhaustiva el paisaje de oportunidades
haciendo gala de las competencias ya adquiridas para descubrir un foco creativo, es decir
una oportunidad o problema que elijamos como objetivo de nuestra propuesta
innovadora. El modo de acercamiento al paisaje que nos rodea sera de importancia, pues
implica la eleccion de algo que queremos solucionar de una forma diferente en alguno de
los 4mbitos (laboral, personal o social) de nuestras metas de largo plazo.

Imaginemos que iniciamos la busqueda de nuestro foco creativo en relacion a nuestro
deseo de realizar un proyecto y la idea serd encontrar algo que estd de algin modo
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manifestdndose en el ambiente, pero que aun no emerge, una microtendencia, pequefias
fuerzas detras de los grandes cambios, en el dia de mafiana. Nos trasformamos por un
tiempo en exploradores del conocimiento y buscamos informacion en un diario chileno en
internet donde un reportaje comienza asi: “Vamos en el auto, en el metro y en la micro
solos. Almorzamos sin nadie en la silla del frente. Compramos, vemos television,
hacemos ejercicios y usamos el computador en solitario. Cuanto mas grandes las
ciudades, mas tiempo pasamos sin nadie alrededor que conozcamos”. Otra informacion:
“En Estados Unidos hay mas de 5 millones de personas de mas de 65 anos trabajando,
otros 20 millones tienen ocupacion, pero no empleadores. Treinta y cuatro millones
manejan todos los dias mas de 90 minutos a su oficina, mientras 5,2 millones laboran
desde la casa. El promedio de trabajadores adultos en los Estados Unidos tiene mas de
diez trabajos en su vida. Se ha hecho cada vez mas comun tener mas de un empleo al
mismo tiempo, para continuamente reeducarse y reinventar su carrera unas tres o cuatro
veces”.

Podemos reflexionar que el mundo como era antes en las relaciones entre las
personas y el trabajo ya no existe mas y no va a volver. El de ahora es un tiempo en
donde poco se puede predecir. Ninguna carrera laboral esta predeterminada. También
podriamos plantear la hipotesis de que este ambiente de cambio solo se intensificara en el
futuro.

Como puede concluirse, existirian dos microtendencias que se estan imponiendo, no
solo en Estados Unidos, sino en muchos paises. Una de ellas es el hecho de vivir solo y
la otra es el tener varias ocupaciones y estudiar varias carreras o disciplinas durante
la vida adulta. Aqui puede haber una oportunidad para encontrar un foco creativo e
innovar en algin tipo de producto, servicio o proceso relacionado a cubrir necesidades de
este grupo creciente de personas, que los requeriran cada vez en mayor medida. Este es
un ejemplo, pero nos sirve para usar de guia en la eleccion del foco creativo. (En donde
apostar? ;Qué ofrecer? ;Como ganar, teniendo en cuenta las metas que quiero alcanzar
en una determinada cantidad de afios y que se relacionan en este caso con los temas que
aparecen en las tendencias laborales y sociales actuales? Estas tres preguntas son el
corazdn sobre el cual se puede definir un proyecto. Contestarlas es uno de los objetivos
del innovador.

LA donde se estd moviendo el mundo? ;En qué areas de los patrones de cambio de la
vida de la gente encajara nuestra innovacion? Después de desarrollar un buen
entendimiento de las tltimas noticias, acontecimientos, tendencias y costumbres,
podemos formarnos una idea inicial acerca de la posible innovacion. Si asumimos ahora
el rol de cazador de sombras y visitantes del lado oscuro podremos conocer mas de las
necesidades de la gente y obtener un entendimiento empatico de sentimientos y
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necesidades, al escuchar, observar, interactuar y analizar.

Sumergirse en la vida diaria de la gente y escuchar sus historias puede revelar
percepciones muy valiosas, a veces muy sorprendentes y que no son obvias respecto a lo
que les falta, lo que desearian, etc. Deberiamos observar cuidadosamente para entender
los problemas que enfrentan, las soluciones incompletas que le dan a las situaciones, por
ejemplo en el caso del hecho de vivir solo, de tener que trasladarse a veces por mucho
tiempo y realizar varios trabajos. Los buenos innovadores se dan cuenta no solo de lo
que esta ahi presente, sino también de lo que no esté tan a la vista, pero que puede ser la
clave para proponer algo nuevo. Si hacemos una conexion profunda y directa con las
necesidades de los usuarios, estaremos por lejos en mejor posicion para desarrollar
nuevas ideas a tono con ellos.

Adicionalmente, en esta etapa de bliisqueda de las oportunidades dentro del &mbito de
innovacion elegido podemos volver a preguntarnos: ;Cudles son las tendencias entre los
potenciales grupos objetivos? ;Cuales son las nuevas tecnologias relevantes que estan
emergiendo? En sintesis, podemos estudiar las tendencias que causan los cambios en la
tecnologia, negocios, cultura, gente, mercados y la economia. Podemos enmarcar el
problema u oportunidad a través de un rapido diagndstico de la situacion y asi repensar
las soluciones habituales para ofrecer algo nuevo.

En resumen, el trabajo de exploracion es entonces el punto de partida de nuestro
proyecto (ver tabla 9). Para realizar en forma amplia y exhaustiva esta accion de explorar
podemos recurrir a las herramientas de RecreArte, tales como formularse preguntas
respecto a lo que ocurre en el entorno y conectarlo con las posibilidades de hacer algo
nuevo. También usaremos los roles que aprendimos en PreparArte para convertirnos en
cazadores de sombras, exploradores del conocimiento o aprendices de maestro y asi
buscar y encontrar tendencias ocultas, vacios en la satisfaccion de necesidades o
descubrir algo que ya existe en otras partes pero que podemos adaptar en una nueva
forma.

Los hallazgos los resumiremos a continuacion en una mision o propdsito central para
determinar en qué ambito queremos hacer una propuesta innovadora. Serd como
encontrar la brijula dorada que nos guie en el proyecto. En el caso del ejemplo que
estamos usando como referencia, seria generar una oferta de valor, es decir algo nuevo
que vaya a solucionar un problema o satisfaga necesidades de un sector de personas que
“viven solos, ejercen mas de una ocupacion y estudian practicamente durante toda la
vida laboral”.

El paso siguiente serd trasformar esta oportunidad en un foco creativo que resuma la
propuesta de valor. En otras palabras, qué tipo de producto o servicio podremos ofrecer
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para canalizar la oportunidad detectada y satisfacer una necesidad que no ha sido
cubierta. Una vez definido el foco creativo con su propuesta de valor, lo nuevo que
queremos ofrecer —un servicio, un producto, un cambio de un proceso, una experiencia o
incluso un nuevo modelo de negocios o teoria—, habra llegado el momento de describir
cémo lo vamos a hacer, es decir, nuestro plan de accién y la metodologia para generar la
propuesta que presentaremos a aquellos que nos interesen. No serd necesario en este
caso un detalle verbal acabado de lo que se pretende lograr, sino un resumen del plan
utilizando las herramientas de pensador visual, es decir diagramas, esquemas y un mapa
con las etapas centrales.

Etapa Acciones Recursos

Tener una mision o propo-

sito central (en qué ambi-
to quiero innovar). Usar herramientas para

RecreArte y PreparArte,

. tales como preguntar,
1 Definirel proyecto | [dengificar un foco crea- conectar, convertirse en

tivo como propuesta de | yn cazador de sombras,
valor (que quiero ofrecer | ,n explorador del cono-
de nuevo). cimiento, un visitante
del lado oscuro y un
pensador visual.

Describir en un diagrama
o poster el plan de accién
(como lo voy a hacer).

Tabla 9: Etapa 1 del proyecto personal de innovacion, acciones y recursos.

Si seguimos con el ejemplo para guiarnos en la formulacion de un proyecto de
innovacion, a partir del descubrimiento de una tendencia sobre personas solas y
ocupadas, un foco creativo posible puede ser el ahorro de tiempo, el aprender a delegar
ciertas tareas, tener el apoyo de un solucionador de problemas domésticos o financieros,
poder contar con una compaiia “segin demanda”, etc.

El definir un foco en relacion a estos factores no es algo completamente nuevo, ya
que de una u otra forma las necesidades de este publico las estdn cubriendo algunos
productos y servicios como por ejemplo las sopas instantdneas individuales, las verduras
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empaquetadas listas para servir, la entrega de comida a domicilio, etc. Entonces, ;qué
seria lo diferente de nuestra propuesta de valor? Este sera el gran desafio una vez
definido el esquema general del proyecto. Implica hacer visible la propuesta a partir del
lineamiento general ya realizado y de la decision de avanzar en su concrecion.
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Hacerlo visible

“Cualquier idea poderosa es absolutamente fascinante y absolutamente inutil a
menos que decidamos realizarla”.

Richard Bach

En 1286 Giordano da Pisa inventd los lentes oOpticos para corregir problemas de
vision. Sin embargo tuvieron que pasar mas de 400 afios antes de que el Optico britanico
Edward Scarlett creara un moderno par de anteojos conectando el marco a un perfil
metalico que se sujeta detras de las orejas. Por casi veinte generaciones las personas
tuvieron que tomar los lentes con la mano para leer, antes de que esta facil solucion fuera
encontrada. El caso anterior es una buena ilustracion al momento de empezar a encontrar
la propuesta diferenciadora sobre nuestro proposito de innovar.

Si volvemos al ejemplo que nos guia respecto a las personas que viven solas y
trabajan y estudian mucho tiempo, comentabamos que ya hay productos y servicios que
tienen la meta de solucionar las necesidades relacionadas. Sin embargo, el campo de
innovacion es muy amplio y puede ocurrir algo como lo que pas6é con los anteojos, en
que algunas de las soluciones dejan una parte que no se toca y que puede significar un
tremendo cambio en la manera en que estas personas resuelven sus problemas derivados
de la falta de tiempo. Puede que esta nueva solucidn no sea algo completamente
diferente, sino que un detalle simple que signifique un gran aporte, asi como agregar un
sujetador a los lentes para no tomarlos con las manos. Esta sera la tarea esencial del
innovador en la etapa dos de desarrollo del proyecto (ver tabla 10).

Sobre el foco creativo deberan generarse primero muchas ideas que hagan la
diferencia y luego podremos seleccionar algunas de ellas para construir prototipos rapidos
y hacerlos evolucionar a otros mas avanzados que podamos probar y de este modo pulir
la propuesta de valor.
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Etapa Acciones Recursos

Generar muchas ideas. .
Usar herramientas para

RecreArte y PreparArte,
tales como preguntar-
se “qué pasaria si...?”,
Scamper, pensamiento
lateral y divergente, con-
vertirse en un pensador
visual y un artesano del
futuro.

Transformarlas en diagra-
mas, esquemas, afiches y
prototipos rapidos.

2. Hacerlo visible

Probar y hacer evolucio-
nar los prototipos que se
construyan.

Tabla 10: Etapa 2 del proyecto de innovacion personal, acciones y recursos.

Como se indica en la tabla 10, los recursos para la generacion de las ideas estan
contenidos en las etapas anteriores de InnovArte e incluyen hacer el uso de preguntas en
la forma de técnicas de creatividad, aplicar pensamiento divergente, pensar visualmente,
ademds de acudir a herramientas especificas como la tormenta de ideas y la rueda de
ideas para conectar pares de conceptos aparentemente no relacionados y que pueden ser
un potente desencadenante de nuevos conceptos, considerando que ya tenemos un foco
sobre el cual queremos proponer algo diferente.

Adicionalmente a las herramientas ya adquiridas y que podemos aplicar en hacer
visible nuestra propuesta, es recomendable, especialmente cuando entremos a la etapa de
disefiar los prototipos, tener en cuenta algunas consideraciones que pueden ser una ayuda
adicional en la creacion de nuevos productos o servicios y soluciones innovadoras en
general. Son directrices que estan a la base de casi todas las formas de mnovar y que
incluyen:

1. Agregar funciones o partes a un producto o servicio. Se modifica lo ya existente
agregando algo en su construccién o funcionamiento. Es mucho mas facil que crear algo
completamente nuevo. Se puede mejorar en muchos aspectos: utilidad, eficiencia,
facilidad de uso, numero de partes, apariencia, etc. Este modo de innovar esta hoy
presente en los teléfonos celulares, a los cuales se le han agregado muchas otras
funciones para ampliar su utilidad.
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2. Quitar funciones. En este caso se reduce el nimero de partes técnicas o funciones
y la cantidad de material de que estd compuesto el producto o servicio. Tal vez crear algo
nuevo quitando partes o funciones sea mas dificil de entender que el hecho de agregarle
cosas, pero puede ser una fuente importante de innovacién, como por ejemplo un auto al
que se le quitan ciertas partes y funciones y se obtiene una moto, o a una moto se le
quitan otras partes para tener una bicicleta con motor.

3. Usar medios alternativos. En este caso el producto o servicio permanece tal cual,
pero la forma de operar es diferente para obtener el resultado final. Como ejemplo
podemos sefialar equipos que funcionan a pilas y también a corriente. O hacer depositos
bancarios en cajeros automaticos, por internet o en cajas de una sucursal.

4. Traspasar caracteristicas de un producto o servicio a otro. Un ejemplo en este caso
son las pulseras de identificacion personal que se usan las clinicas y hospitales, también
en hoteles y ahora como entrada a espectaculos y festivales de rock, reemplazando a la
entrada gracias a que llevan un codigo electronico que las reconoce como unicas. Podria
mencionarse también a los teléfonos moéviles que se usan como si fueran una tarjeta de
pago.

Transformar nuestras ideas en algo tangible requerira la elaboracion de una variedad
de prototipos hasta que el valor de una propuesta entregada al mundo real se pueda
demostrar. Como dijimos, el prototipear es la traduccion de una idea intangible en una
forma tangible y que sirve para que los usuarios puedan vivir la experiencia por si
mismos. Durante la primera etapa del proceso, los prototipos pueden ser hechos en
materiales simples y a medida que se avanza en el proceso estos prototipos tendran que
ser cada vez mas refinados y reales. Se necesita de rigurosidad y disciplina para repetir el
proceso de prototipeo hasta que se hayan logrado todos los desafios que aseguren el
entendimiento exitoso de nuestro proyecto y su propuesta de valor.

Sera como el trabajo de un chef con una nueva receta, que es solo una idea hasta que
prepara el plato y luego lo prueba y decide si se necesita hacerle ajustes. A través del
proceso de probar, modificar y volver a probar se va alcanzando el correcto equilibrio
entre gusto, ingredientes y tiempo de coccion. En este proceso es muy posible que el
chef, al igual que nosotros con nuestro proyecto, encuentre nuevas ideas para hacer
variantes del plato original y los agregue al menu. Esa es siempre una posibilidad para
todo innovador que se pregunta “;qué pasaria si?”.

Volvamos ahora al ejemplo que hemos usado de guia para describir los pasos de
nuestro proyecto personal de innovacion. Ya teniamos un foco creativo: relacionado al
ahorro de tiempo, el delegar ciertas tareas. Lo llamaremos “Solucionador de problemas
domésticos, financieros y sociales que faciliten la vida de las personas solas y muy
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ocupadas con el trabajo y el estudio”. Corresponde entonces transformar dicho foco en
algo visible, pero diferente y nuevo que constituya nuestra propuesta de valor. Es el
momento de realizar la siguiente secuencia de acciones segin se observa en la tabla 11:

Foco creativo del ejemplo: “Solucionador de tareas y problemas domésticos,
financieros y sociales que faciliten la vida de las personas solas y ocupadas
con el trabajo y estudio”.

Coémo hacer

visible la Acciones a realizar Resultados a obtener

propuesta

del ejemplo

Generacion Obtener la mayor cantidad de | “Club de apoyo” con asis-

de ideas. ideas producto de seciones de | tentes personales online,
tormenta de ideas y otras técni- | 24 horas.
cas, que después se categorizan
para seleccionar dos o tres.

Creacion de Construir varios prototipos Un poster, bocetos del

prototipos. rapidos y hacerlos mutar para proceso y videos de si-
ir ajustando la presentacion mulacion que muestran
tangible de las ideas seleccio- como funcionaria el servi-
nadas. cio innovador.

Probar el Seleccionar un prototipo avan- Realizacion de una simu-

modelo zado para probar y mostrar a lacion o prueba piloto que
otros: clientes, usuarios o pa- muestre la forma de ope-
trocinadores. rar del servicio, con nivel

de detalle.

Tabla 11: Pasos para hacer visible el proyecto de innovacion tomado como ejemplo de
referencia.

Como puede deducirse de la tabla 11, realizar las acciones que se describen implica
que ya hemos alcanzado la etapa en que nuestro proyecto deja de ser algo abstracto y
comienza adquirir una forma visible que podemos mejorar, compartir y hacer mutar
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hasta lograr algo posible de ser real. Este esfuerzo puede parecer facil, pero nada lo es
cuando se trata de crear algo nuevo.

En el ejemplo que hemos usado de referencia, lograr hacer tangible la idea del “club
de apoyo” con asistentes personales las 24 horas podria ser una propuesta de mucho
valor para los interesados, sin embargo queda un largo camino que se debera recorrer
hasta dar con el servicio justo. En este sentido, un proyecto de innovacion es diferente a
un proyecto para implementar algo conocido que se replica una vez mas, por ejemplo
hacer un edificio o una casa. En la innovacion nunca ha sido mas cierto aquello de que el
“mapa no es el territorio”, pues habra que realizar continuos ajustes, pruebas y
mutaciones para llegar a algo real.

Sin embargo, antes de que ello ocurra y el proyecto sea real, tiene que ser posible.
Esto requiere no solo de buenos prototipos que hagan concreta la idea micial, sino que la
participacion y aceptacion de nuestros grupos de interés, pues ellos seran los posibles
usuarios o patrocinadores de recursos diversos que se necesitan para seguir adelante con
el proyecto.
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Hacerlo posible

“La mejor manera de coger un pdjaro es no asustarlo”.
Andénimo

El escorbuto es una enfermedad que afectaba con frecuencia a los marinos en el siglo
XVI durante los viajes largos. James Lind, un médico escocés perteneciente a la Armada
britdnica, fue quien descubrid su cura en 1747. Tuvo ocasion de observar a varios
enfermos a bordo del barco Salisbury. A dos de ellos les suministrd naranjas y limones, y
se dio cuenta de que quienes consumian citricos se curaban rapidamente. Ademas
observo que la gente cuya dieta era escasa o nula en frutas y verduras era la que padecia
de este mal. Sin embargo hasta 1789 no se dio crédito a las investigaciones de Lind y
recién entonces la Marina britanica comenz6 a tomar medidas contra la enfermedad.
Tuvieron que pasar 42 afios para que se hiciera posible algo que era vital y que habia
sido probado sin lugar a dudas.

El ejemplo ilustra lo dificil que puede resultar que otros acepten una propuesta con
una soluciéon a un problema, incluso con pruebas que demuestran la efectividad. Mas
dificil sera mostrar algo que atn no existe, y aunque pueden hacerse algunas pruebas
piloto y prototipos convincentes, habra resistencias y escepticismos que no son faciles de
superar. Este sera el siguiente desafio del innovador: lograr que su innovacion en ciernes
se haga posible.

Se va requerir una estrategia comunicacional, con presentaciones atractivas y articular
diversos nodos valiosos que contribuyan y respalden el proyecto en esta etapa,
facilitando de este modo el vencer las resistencias y lograr la aceptacion de los usuarios.

Las habilidades personales y herramientas necesarias las podemos obtener a partir de
lo que aprendimos en la etapa de PreparArte. Asi, serd muy importante para lograr hacer
posible nuestro proyecto que nos convirtamos en un pensador visual, ya que las técnicas
de visualizacion y de disefio de prototipos son claves para mostrar nuestras ideas
convertidas en algo tangible. El que seamos un encantador de serpientes nos ayudara a
emplear las técnicas y habilidades de comunicacion persuasiva y carismatica que se
requieren para capturar el interés, por lo general en poco tiempo, de usuarios, clientes y
patrocinadores. El ser navegantes del cambio nos va ayudara a superar resistencias y
adaptarnos, nosotros mismos y nuestro proyecto, a las nuevas circunstancias y
situaciones que aparezcan en el camino. Por ultimo, el ser tejedores de redes sera
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relevante para generar las alianzas necesarias, encontrar nodos valiosos en personas,
equipos de trabajo y empresas con recursos especiales que tal vez necesitemos (ver tabla
12).

Es posible que tengamos grandes ideas transformadas en algo visible, pero ello sera
util solo si las comunicamos de manera efectiva y demostramos sus beneficios en esta
etapa y no simplemente al final del proyecto.

Etapa Acciones Recursos

Crear una presentacion
atractiva sobre la base de
prototipos. Aplicar las habilidades
de PreparArte y conver-
Superar las resistencias | tirnos en pensadores
que manifiesten algunas | visuales, en encanta-
de las personas o grupos dores de serpientes, en
de interés que hemos con- | navegantes del cambio
vocado. y tejedores de redes.

3. Hacerlo posible

Articular y orquestar po-
sibles patrocinadores, un
equipo de trabajo, usuarios
y clientes que apoyen y co-
laboren en el proyecto.

Tabla 12: Etapa 3 del proyecto personal de innovacion, acciones y recursos para hacerlo
posible.

En la actualidad estdn apareciendo mas oportunidades para emprendedores e
innovadores que quieran mostrar y presentar un proyecto, tales como concursos de ideas
innovadoras, festivales en relacion al tema y sitios web que promueven y respaldan la
busqueda de patrocinadores o clientes. Uno de ellos es
Kickstarter.com, que cred una plataforma para ayudar a la gente en sus proyectos para
conseguir fondos. Los proyectos seleccionados son publicados en la red y asi se puede
facilitar el encontrar, por ejemplo, dinero de inversionistas que permita que se concrete.
Uno de los criterios clave para el éxito es que los creadores de proyectos pueden contar
la historia y principales atributos de su mnovacion a través de un breve video. Otro sitio
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muy interesante de revisar por los exploradores del conocimiento es

Outgrow.me que muestra productos altamente innovadores en la fase final para
comercializar. Ambos sitios pueden ser una guia de aprendizaje y pueden servir también
para obtener nuevas ideas acerca de como hacer posible nuestro proyecto.

Llega el momento de realizar nuestra presentacion a las personas de interés que
hemos seleccionado. Por lo general el tiempo que nos asignen serda breve y en ese
periodo tendremos que cautivar a la audiencia con nuestra idea transformada en un
prototipo que previamente hemos seleccionado de varios que hicimos en la etapa de
hacer visible nuestra idea y que esperamos represente en la mejor forma posible la
esencia de nuestra propuesta.

Sera el momento de acudir a las competencias de PreparArte para convertirnos en
habiles pensadores visuales y encantadores de serpientes, de modo de conseguir que los
asistentes “dancen con nuestra musica”. Ademas de tener una atractiva presentacion,
tenemos que cuidar especialmente la manera en que comunicamos nuestra propia
preparacion. Cautivar a la audiencia comienza en realidad por nosotros mismos, cuando
desplegamos las conductas comunicacionales que, como ya hemos definido, estan en el
ambito de lo carismatico (ver la seccion correspondiente en PreparArte). Ello es algo que
se puede educar y fortalecer para ayudarnos en nuestro objetivo, observando, pensando,
sintiendo o deseando.

(Cual es el proposito de esta comunicacion? Junto con prepararnos para presentar
nuestro proyecto deberemos concentrarnos en tener muy claro lo que queremos lograr.
En ese sentido puede ayudar preguntarnos ;cual es el real propdsito? ;Qué tengo miedo
de decir? ;Qué necesito decir? Un analisis del tipo de publico asistente deberia preceder
cualquier presentacion importante y esta lo es, por lo que tenemos que dedicar un tiempo
a hacer los ajustes necesarios en el lenguaje, el tipo de imagenes a usar, segun las
conclusiones a que lleguemos después de revisar las caracteristicas de la audiencia. Ya
durante la presentacion serd importante observar las reacciones, el grado de escucha e
interés a lo que se estd exponiendo, las expresiones faciales, el contacto visual o cualquier
tipo de lenguaje corporal.

Como sabemos, la comunicacion tiene ademas un lado esencialmente no verbal
(cuerpo y emocion). Para facilitar resultados exitosos al presentar nuestro proyecto, sera
muy conveniente tener en cuenta nuestra propia comunicacion no verbal, en especial:

1. La comunicacion visual. Cuando se trata de personas individuales se indica que
debemos sostener la vista con el otro entre diez y quince segundos cada vez, y cuando la
audiencia es un grupo, entre cuatro y cinco segundos. Es bueno hacer un habito de esta
practica, para que cuando estemos bajo presidon mantengamos un modo de una mirada
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confiada sin la necesidad de pensar mucho en el tema. La comunicacion visual es la
habilidad mas importante entre las herramientas de impacto personal.

2. Postura y movimiento. Al comunicarnos es mas efectivo moverse fluidamente
que adoptar una posicion rigida. Esto se aplica a los gestos, pero en especial al
movimiento de los pies y de las piernas. La posicion fisica puede ser vista como un
reflejo de la posicion mental. Y la posicion del cuerpo entonces influird en la opinion que
los otros se formen de nosotros. Si estamos sentados, consideremos el pararnos, aunque
sea por breve tiempo, para causar mas mmpacto. El movimiento aumenta la energia,
refleja confianza y da variedad a la comunicacion.

3. Sonreir. Los estudios demuestran que aproximadamente un tercio de las personas
en los negocios sonrie en forma natural. El segundo tercio tiene una cara neutral que
puede cambiar facilmente de una sonrisa a una mirada seria e intensa. El ultimo tercio
tiene una cara seria € intensa, aun cuando piense que esta sonriendo. Si pertenecemos al
tercio que sonrie con facilidad, tenemos una clara ventaja en la comunicacion con los
demds. Las personas nos percibirdn como abiertos y amigables y aceptaran mas
facilmente nuestras ideas. Si estamos en el tercio que le cuesta sonreir, sera bueno
trabajar en esta area.

Resaltamos la importancia de la sonrisa porque comunica en forma instantdnea el
estado de animo, que en un proyecto de mnovacion serd clave, pues hay una alta
incertidumbre de saber si algo funcionard, pues atin no se ha materializado en la vida real
y tendra que prevalecer un estado de optimismo y confianza en que ello va a ocurrir en
forma positiva. Asi que es importante estar consciente de cdmo sonreir, practicar y
ejercitar los musculos de la cara, pero no hay que olvidar que la falsa sonrisa no
funciona, ya que no solo no dura mucho tiempo, sino que ademas se nota que es falsa.

Junto a la sonrisa, y muy ligada a ella, estard la voz y la variedad vocal, pues es
también central en la entrega del mensaje. La emocion y el entusiasmo se deben notar
directamente en el sonido de la voz. Nosotros adoptamos rapidamente héabitos vocales
que son dificiles de cambiar. Sin embargo, si se pueden cambiar o volver a aprender. Las
sutilezas de la voz pueden ser mucho mayores de lo que imaginamos.

4. Atraer la atencion de quien escucha. La presentacion tendra un atractivo visual
basado en la preparacion del prototipo que representa nuestra propuesta, sin embargo
este se puede potenciar ain mas si estamos especialmente conscientes de atraer la
atencion del que escucha, ya sea una persona en una conversacion o mil personas en un
auditorio. Mientras mds interesada est¢ una persona, mds facil serd convencerla y
persuadirla. Podemos crear un “atractor”, es decir un “instante” de interés total en la
mente del que escucha. Un atractor en este sentido puede ser un comentario divertido,
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una sorpresa visual, una invitacion a participar, hacer pensar en una pregunta, contar una
historia emocionante o una frase de reflexion.

El segundo desafio para hacer posible el proyecto sera superar las resistencias que
aparezcan, no obstante haber puesto en practica todas las habilidades comunicacionales
ya comentadas. Sera el momento de convertirnos en navegantes del cambio para hacer
frente y resolver las diferencias y conflictos. “No me gustan los colores disponibles”, “no
precisamos de eso”, “es demasiado caro”, “demora demasiado”, “temo que se vuelva
obsoleto muy rapido”. Estos son ejemplos de tipo de comentarios que tal vez
escuchemos frente a una propuesta de lo nuevo. Pero hay estrategias para hacer frente a
estos comentarios que podrian echar por tierra las posibilidades de continuar adelante en
el camino de innovar, sobre todo si estos dichos vienen de alguno de los tomadores de
decisiones que nos interesan especialmente. En ese sentido las formas de abordar las
dudas e inquietudes mmplican desplegar una estrategia que mmplique no oponerse
abiertamente y mas bien negociar formas de acercamiento, asi como el logro de acuerdos
que dejen a las partes tranquilas respecto a que sus opiniones van a ser tomadas en
cuenta y que se respetaran las fases que todo lo nuevo requiere para ser aceptado (ver
seccion correspondiente de PreparArte).

Si ya hemos superado las resistencias y cautivado a la audiencia con nuestra
propuesta, es el momento de comenzar a articular recursos para continuar. Nuestros
grupos de interés, que incluyen un posible equipo de proyecto, patrocinadores dentro o
fuera de una empresa, otro tipo de aliados o eventuales socios en la aventura, seran los
nodos valiosos con que podremos contar para alcanzar el objetivo final. Serd el momento
de convertirnos en tejedores de redes, una accion de gran importancia si queremos que
nuestra propuesta de valor llegue a la vida real convertida en una innovacion.

Adicionalmente a las competencias que se requieren para crear redes de nodos
valiosos y que se detallan en la seccion correspondiente de PreparArte, podemos agregar
algunas orientaciones para que este proceso central en la aventura de innovar se facilite:

1. Formar un equipo de apoyo para lograr los resultados, pues esta accion sera mejor
que intentar hacerlo de manera solitaria, aunque sea un proyecto que estd en el ambito
personal. No tienen por qué ser muchas personas, pero si nodos valiosos cuidadosamente
elegidos que aporten realmente sus recursos.

2. Invitar personas para quienes les es especialmente relevante la innovacion que se
esta proponiendo.

3. Articular y dirigir “la orquesta” que va a significar, entre otras cosas, entregar parte
importante del protagonismo al equipo u otros nodos, generar un compromiso a través de
la afectividad y la emocion no solo con los datos duros, entender que el conjunto de la
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red articulada debe ser vista en su aporte mas que los nodos individuales, actuar como un
lider facilitador, que va construyendo con los demas, en todo momento, tener claro el eje
conductor (propdsito) del proyecto, pero actuar en forma flexible y estar dispuesto a
hacerlo evolucionar y ajustar segun las condiciones que vayan apareciendo.

(Como aplicamos ahora lo expuesto a nuestro ejemplo de referencia sobre crear un
club de apoyo a personas solas y ocupadas? Lo primero serd preparar la presentacion
ante quienes consideramos nuestros posibles nodos valiosos. Ello requerird desde ya
activar una red para buscar una muestra de usuarios o posibles clientes o patrocinadores
que puedan interesarles y otros eventuales aliados e integrantes de un equipo de trabajo,
si es que ya no lo formamos en la etapa anterior del proyecto (hacerlo visible). La
presentacion tendrd que ser lo mas cautivamente posible sobre la base de dos pilares
centrales:

1. El tipo del prototipo que hemos preparado, en este caso de preferencia seria un
video breve que exponga lo esencial de como funcionaria el servicio que se propone,
acompafiado de diagramas y bocetos del proceso y etapas para su concrecion.

2. Puesta en practica de las habilidades personales adquiridas para comunicar,
incluyendo aspectos de comunicacion verbal y no verbal. Estas habilidades también seran
una buena base para manejar las resistencias y la formacion de la red de apoyo al
proyecto (ver tabla 13).

Un resultado final positivo en esta etapa sera conseguir que el proyecto siga adelante,
de tal forma que ya no solo sea posible sino real. El ultimo desafio tampoco es menor y
requerira poner en practica nuevas habilidades y recursos, pero esto es algo que a estas
alturas el innovador, gracias a su motivacion y entusiasmo, temera menos, consciente de
que la meta esta mas cerca.
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Ejemplo de referencia: “Club de apoyo” con Asistentes Personales online,
24 horas.

Cémo hacer posible el | Acciones a realizar Resultados a obtener
proyecto de ejemplo

Cautivar a la audiencia,
mostrando un prototipo
avanzado, de preferencia
con un video de simulacién
acerca del funcionamiento
y diagramas del proceso.

Realizar una
presentacion
atractiva basada

en prototipos Aceptacién, apoyo y

recursos de diferente
Escuchar posibles dife- | PO para continuar
rencias buscar soluciones | desarrollando la pro-
ganar-ganar y mantener- | Puesta de un “club de
flexibilidad para cambiar | @POYO con asistentes
partes de la idea original. | Personales online”.

Superar resistencias

Invitar alas personas claves
que se sumen al proyecto
en calidad de patrocina-
dores, aliados, integrantes
del equipo o poseedores
de recursos valiosos

Articular nodos
valiosos

Tabla 13: Pasos para hacer posible el proyecto de innovacion del ejemplo tomado como
referencia.
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Hacerlo real

“En la lucha entre el arroyo y la roca siempre triunfa el arroyo,
no porque sea mas fuerte, sino porque persevera’’.

Anonimo

Los hermanos Orville y Wilbur Wright fueron los primeros en construir un avion con
alas. Llegaron a disefiar y fabricar un avion controlable, capaz de planear en un corto
vuelo impulsado con ayuda de una catapulta externa, en el ano 1903. Dicho avidon nunca
fue capaz de volar por si solo, ya que su disefio no permitia que tuviese suficiente
sustentacion como para mantenerse en el aire, sin embargo, al lanzarlo con una catapulta,
consiguieron un vuelo corto, pero suficiente para probar el sistema de viraje y control.
Hasta entonces los disefios de aviones existentes eran dificiles de controlar por no
haberse considerado la necesidad de inclinar las alas al cambiar de direccion.

Lo metddico y minucioso del trabajo de los Wright establecié las bases para el vuelo
de los aparatos mas pesados que el aire, y permitié que ellos obtuvieran la patente por su
innovacion en 1908. En los afios previos a su primer vuelo crearon un numero de
planeadores para probar el control de la nave y determinar como las formas de las alas
daban un 6ptimo ascenso.

Los planeadores no eran aviones terminados en si mismos, pero actuaron como
prototipos para aprender y lograr finalmente una version que operara en el mundo real.
En esta misma forma debe actuar todo innovador en la ultima fase del proyecto, pues ya
hemos hecho pruebas preliminares, concitado la atencion de personas y grupos que nos
interesan y conseguido el apoyo de una red. Ahora hay que lograr que el producto,
servicio o nuevo proceso funcione realmente.

Aunque cada vez lo hagamos mas tangible, un prototipo sigue siendo un modelo que
se tiene validar a través de pruebas de uso y aplicacion. En este sentido la forma de
hacerlo se acerca a lo que realiza la ciencia moderna, que formula una hipotesis acerca de
un hecho o fendémeno y luego disefia un experimento para que esta hipotesis sea
confirmada o rechazada. El equipo de proyecto que hayamos formado se puede
beneficiar con esta perspectiva, preparando hipotesis respecto de nuestros prototipos y
realizando a continuacion pruebas de funcionamiento y medicion de resultados, no
necesariamente como soluciones viables finales, sino como herramientas para aprender y
seguir puliendo nuestro modelo hasta quedar conformes con lo logrado para proceder a la
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implementacion.

Nuevamente podremos recurrir también a las habilidades y herramientas para
RecreArte y PreparArte, pues como ya hemos visto, ellas proveen las bases a lo largo de
todo el proyecto y en esta ultima fase no podia ser de otra manera. No obstante lo
anterior, serd necesario agregar algunas otras técnicas y estrategias de planificacion y
medicion que se unan a nuestro roles de artesanos del futuro, pensadores visuales,
tejedores de redes y navegantes del cambio que empleamos en las etapas anteriores.
Tendremos que adoptar adicionalmente el papel de “investigador cientifico”, que va
desarrollando un cuidadoso experimento para probar o descartar la hipdtesis de trabajo
(la propuesta del proyecto transformada en un prototipo de validacion) y mide los
resultados. También tendremos que ser un “gerente comercial” que traslada los
resultados, si son positivos, al disefio de un negocio que pueda dar forma real a la
propuesta. Este trabajo tampoco necesitamos hacerlo solos, para ello podremos
conformar un equipo y una red de nodos valiosos que pueden hacer la labor mejor que
nosotros. La idea es dirigir la orquesta, aunque otros pueden ser los que tocan los
instrumentos.

Pero en el proceso de mnovar hay muchos cabos sueltos y altos niveles de
incertidumbre hasta el final. No serd posible delegar todo como cuando algo ya es
conocido y solo necesita ser administrado. Por ello, como mnovadores debemos tener
una vision clara de los aspectos metodologicos y permanecer cerca del equipo y de los
aliados que estan realizando partes de esta implementacion (ver tabla 14).

Desde nuestra perspectiva podremos comenzar a dar forma real a la propuesta de
valor haciéndonos algunas preguntas para conseguir los recursos necesarios, tales como:
(Qué necesitamos para obtener recursos adicionales? ;Quién nos puede ayudar o hacer
aportes relevantes? ;Quién nos puede apoyar para obtener recursos adicionales? ;Cuales
métodos o técnicas de planificacion o medicion podemos utilizar? ;Doénde deberiamos
empezar a probar? ;Cudndo deberia comenzar con el plan? ;Por qué usar esta
estrategia? ;Como se puede mejora el prototipo? ;Como se pueden medir los resultados?
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Etapa Acciones Recursos

Habilidades adquiridas en la eta-
pa de RecreArte y PreparArte,
que incluyen el preguntar, pen-
sar diferente, ademas de conver-
Disefiar prototipos avan- | tirnos en pensadores visuales y
zados para probar, me- | artesanos del futuro.

dir y usar en actividades

se defina el proyecto. co y herramientas de planifica-
cion y medicion.

4. Hacerlo real

Articulacion de nodos valiosos
que participan en la puesta en
practica.

Tabla 14: Etapa 4 del proyecto de innovacion personal, acciones y recursos para hacerlo
real.

Estas y otras preguntas realizadas antes y durante la implementacion del proyecto son
una guia para el mnovador que lo ayudan a estar en permanente contacto con lo mas
relevante del desarrollo de la iniciativa en esta etapa crucial.

También es necesario, aunque sin entrar en el detalle técnico —pues para ello se podra
contar con especialistas—, tener en cuenta algunos apoyos metodologicos, de planificacion
y medicidon que puedan compartirse en el equipo. El primero de estos apoyos sera
incorporar una herramienta simple pero clara de planificacion. Hoy existen varias
aplicaciones para tablets y notebooks, como por ejemplo Timeline, que facilitan esta
tarea. En todo caso, una hoja de planificacion debe contener con claridad el objetivo a
lograr, la secuencia de acciones y el tiempo estimado para cada una de ellas, asi como el
tiempo limite en que debe estar terminada, pues un atraso afecta a las siguientes acciones
o a otra hoja de planificacion que puede ir en paralelo cuando un proyecto se aborda en
varios frentes de accion simultdneos (por ejemplo construccién de modelos, consecucion
de recursos y logistica para la aplicacion de una prueba piloto). También serd muy
importante identificar a los responsables y los recursos esenciales que se requieran para
llevar a cabo las acciones enumeradas (ver tabla 15).
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Secuencia |Periodo de tiempo | Fecha de inicio | Responsable | Recursos
de acciones | estimado (en dias, | y fecha limite | de la accion | requeridos
a realizar semanas, meses)

Tabla 15: Ejemplo de matriz de control de acciones de un proyecto personal.

También serd importante, mas alla del método de planificacion que se utilice, que los
datos esenciales como los que hemos descrito estén al alcance de todos los involucrados
en forma oportuna y se le haga una actualizacién en periodos breves para que el equipo y
los patrocinadores vayan conociendo el estado de avance. Esto puede parecer obvio,
pero no lo es cuando los participantes estan en paralelo con otras actividades en lugares
fisicos separados. De modo inverso, el llevar actualizada la marcha del proyecto y que
esta actualizacion sea conocida por todos eleva la motivacion y el compromiso y ademas
aumenta el aporte en tiempo real para hacer ajustes y adaptaciones que faciliten el logro
de objetos.

En este proceso de planificacion y pruebas secuenciales de nuestro prototipo podra
ocurrir que las cosas funcionen, pero estas sean complejas de operar, entender y por lo
tanto serd complicado que sean adoptadas por el usuario o cliente. Lo anterior implica
que se debe estar atento no solo a que algo vaya bien desde la perspectiva técnica, sino
que también tiene que ir muy bien desde la perspectiva humana.

La palabra clave aqui es simplicidad: mientras mas facil de hacer, més facil de adoptar
si el servicio o el producto es atractivo por su potencial de innovacidon. Hay muchos
casos de potentes ideas que al llegar al mundo real tenian una alta probabilidad de éxito,
pero que fracasaron por su complejidad de operacion por parte del usuario y por lo tanto
quedaron rapidamente en desuso. Algunos ejemplos son ciertos controles remotos de
equipos electronicos de video, algunas camaras fotograficas (en franca retirada frente a
las cada vez mas simples y poderosas camaras de los teléfonos inteligentes) o los
televisores smart, que requieren un buen periodo de practica.

Puede suceder también con los servicios. Volvamos una vez mas a nuestro ejemplo de
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referencia sobre un club de apoyo para gente que vive sola y estd ocupada. Por
definicion de la propuesta de valor, todo el acceso al servicio de aquellos que lo suscriban
debera ser rapido, facil de solicitar y de respuesta eficiente. Si ello no es asi, a pesar de
que tenga otros atributos de calidad, las probabilidades de ser exitoso disminuiran
significativamente.

Gang Yu, vicepresidente de logistica de Amazon, empresa cuyo secreto del éxito ha
sido haber logrado una organizacion logistica que simplifica al maximo la manera de
comprar y entregar los productos a los clientes, decia: “La complejidad es el prodigio del
mundo. La simplicidad es la sensacion del universo. Detras de la complejidad hay una
simplicidad a ser revelada. Dentro de la simplicidad hay siempre una complejidad a ser
descubierta”. Este serd un importante desafio para el innovador: descubrir la simplicidad
a ser revelada en la complejidad que siempre tiene lo que aparece como nuevo. Por ello
van ser importante las mediciones y las adaptaciones que se hagan a nuestra propuesta
hasta llegar a la version final.

“La escalera ha de comenzarse barriendo por arriba” dice un proverbio rumano, que
en relacion a las mediciones que necesitamos hacer implica que debemos partir por
identificar lo mas importante de medir. En este sentido serd una tarea nuestra y del
equipo que pueda estar participando en el proyecto identificar el tipo de datos claves en
relacion a la informacion disponible en las pruebas y observaciones de terreno. Aunque
igual que en la planificacion podemos recurrir a especialistas del equipo o a nodos
valiosos de nuestra red, como duefios del proyecto deberemos estar en condiciones de
manejar algunos principios y herramientas de la recoleccion de datos y de la forma de
medir, incluso se puede utilizar algin tipo de hoja de recoleccion de datos como base.
Estos datos se podran traducir en diferentes tipos de graficos y tablas que sirvan para
analizar y obtener conclusiones validas.

El tipo de medicion a realizar se puede hacer segiin ciertas orientaciones, como medir
lo que sera importante para el cliente o usuario. En otras palabras, como se cumple la
promesa hecha en la propuesta de valor respecto de algun atributo definido: rapidez
(minutos, horas extra, ahorro de tiempo etc.), facilidad de acceso, facilidad de operacion,
costos, disponibilidad, satisfaccion (reportes de quejas, de reconocimiento).

También es importante medir lo que es relevante en el proceso. Esta es una medicion
“interna”, es decir que no es al cliente o usuario, sino a nosotros mismos, a cOmo
estamos realizando la tarea. Un ejemplo es evaluar el nivel de productividad, el costo
base por unidad, el tiempo de fabricacion o de entrega, etc. En sucesivas pruebas
podemos ir definiendo estandares mas altos, tanto en relacion con el usuario o el cliente y
simultineamente respecto de nuestros procesos, de tal modo de ajustar o mejorar hasta
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alcanzar el nivel esperado para que nuestra propuesta pueda ser puesta en el mercado.

Otro aspecto a tener en cuenta, ademds de la planificacion y las mediciones de
pruebas sucesivas de nuestro prototipo antes de la puesta en practica de la mnovacion,
serd el abordaje de las situaciones imprevistas o de los problemas que obliguen realizar
un cambio de ruta. Estas son las adaptaciones o mutaciones al proyecto original. Antes
de decidir qué hacer sera recomendable realizar algunas preguntas de revision de la
situacion junto al equipo de trabajo o aliados en el desarrollo. Algunas de estas preguntas
son: ;/Qué causo el problema o barrera en la puesta en practica? ;Por qué existe el
problema? ;En donde comienza y de donde viene? ;Cual fue la causa principal? Como
resultado de esta revision podra iniciarse un nuevo ciclo de pruebas o de modificaciones
del prototipo a la luz de las nuevas condiciones y una guia de planificacion de escenarios
alternativos que contribuya prevenir otras complicaciones o demoras, de tal manera de
comenzar a controlar las posibles variantes que aparezcan. Esta manera de analizar los
posibles escenarios antes de que ocurran se puede llevar cabo sobre la base de tres
nuevas preguntas: ;Qué puede volver a fallar? ;Como podemos evitar desde ya que
ocurra?, y ;,cOmo nos preparamos para mejorarlo o arreglar la falla si llega a ocurrir sin
tener que desechar lo ya logrado?

Este modo de pensar proactivo respecto a futuras situaciones se hace con una baja
frecuencia, pues la tendencia es a reaccionar cuando ya los hechos ocurrieron. Sin
embargo, aplicado oportunamente en un proyecto de innovacion o de cambio, puede
significar la diferencia entre el éxito o fracaso de la iniciativa, ya que la capacidad de
respuesta al aparecer las primeras dificultades es crucial en circunstancias en que los
tiempos que se van a dar para resolver los problemas o inconvenientes serdn cada vez
mas breves.

Al final de este ciclo no podemos dejar de mencionar que algunos de los pilares de
apoyo del RecreArte tendran que estar siempre presentes durante todo el viaje de la
innovacion. En esta etapa de hacer real el proyecto se requerira acudir a buenas
preguntas, pero también a hacer gala de las habilidades para administrar la energia y el
tiempo, a vencer los fantasmas que oscurecen nuestra creatividad y debilitan nuestro
sentido de proposito, sacando a relucir la capacidad de resiliencia para “doblarse”, pero
no quebrarse ante todos los obstaculos que aparezcan y a permanecer motivados para
volver a empezar, porque tuvimos €xito o porque aprendimos durante el viaje que fallar
puede ser el inicio de un nuevo comienzo mas desafiante.
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PARTE IV

Volver a empezar
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El fin del camino es solo el comienzo

“Si piensas que eres muy pequerio para hacer la diferencia,
entonces nunca has pasado la noche con un mosquito”.

Proverbio africano

Algunos elementos que diferencian a un emprendedor de alguien que no lo es son la
motivacion y el empuje para volver a comenzar, ya sea con una nueva iniciativa o
retomando desde una perspectiva distinta aquello que no fue exitoso la primera vez. Este
esfuerzo requiere no solo de persistencia, sino también de la conviccion de que, mas alla
de que nuestro proyecto sea pequeno o grande, queremos llevarlo adelante para hacer
una contribucion en el plano laboral o social, o bien sentirnos mas realizados y felices
desde el punto de vista personal.

Si tuvimos éxito en el primer intento serd el momento de dar el paso siguiente: hacer
crecer y desarrollar la mnovacion lograda, aplicar a nuevas situaciones la propuesta que
descubrimos para solucionar un problema o continuar haciendo evolucionar los
mejoramientos obtenidos en un proceso de trabajo. Si tuvimos que interrumpir el
proyecto o no resultd como queriamos por las mas diversas de las razones, sera el
momento de aprender de la experiencia y nutrirnos de ese aprendizaje para retomar el
mismo u otro foco creativo desde un angulo diferente. En cualquiera de los dos casos
podremos acudir al desafio de InnovArte y obtener desde el ciclo continuo que forman
sus tres componentes esenciales (RecreArte, PreparArte y ProyectArte) las técnicas y
herramientas de apoyo para volver a empezar, como lo muestra la figura 15.
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RecreArte PreparArte

ProyectArte

Fig. 15: El ciclo continuo de InnovArte.

En definitiva, InnovArte deberia transformarse en un modo de vida para cada uno de
nosotros. Por un lado nos otorga muchas ventajas al abordar los nuevos requerimientos
que nos presenta la vida laboral o personal, y por otra nos hace conscientes de que crear
e mnovar es una fuente de satisfaccion y de realizacion, sobre todo si ya somos
conocedores de que tenemos un potencial que estd esperando ser desplegado y
canalizado a través de acciones creativas.

No obstante lo anterior, para que volvamos a comenzar luego de haber recorrido el
camino con una idea exitosa o fallida, tenemos que cerrar el ciclo como corresponde. En
otras palabras, capitalizar el éxito si nos fue bien con la iniciativa, o dejar debidamente
registrado por qué fallamos, para que las lecciones aprendidas sean de utilidad en nuestro
proximo intento.
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Multiplicar los panes

“Si solo supiéramos lo que sabemos”.

Jerry Junkins, ex CEO de Texas Instruments

Ferran Adria fue hasta 2010 duefio del que fuera varias veces considerado como el
mejor restaurant del mundo, El Bulli, el cual decidi6 voluntariamente cerrar para
dedicarse a otros proyectos creativos. Ubicado cerca de Barcelona, el menu degustacion
en el afio 2009 costaba 215 euros por comensal, sin incluir las bebidas. Este caso
representa un buen ejemplo de como realizar la innovacion, pero al mismo tiempo
capitalizarla, es decir rescatar el conocimiento obtenido como producto de lo nuevo,
transferir y replicar dicho conocimiento para obtener los beneficios y resguardar su valor.
Lo que se creaba en el restaurant se registraba en libretas llenas de ideas, conceptos,
fotografias y esbozos para los nuevos platos. Los cocineros podian recurrir a centenares
de libretas archivadas a lo largo de los afios en busca de nueva ideas y para comparar
resultados.

Para aprovechar el cocimiento obtenido a partir de las multiples innovaciones se
seguia una secuencia de acciones muy efectiva que comenzaba con el surgimiento de una
nueva idea o técnica para crear un plato. Luego venia el proceso de pruebas, cuyos
resultados se documentaban y se anotaban en los cuadernos creativos. Se analizaban los
ensayos con el “paladar mental” (la experiencia de los chefs) y la ultima prueba daba
como resultado un prototipo avanzado, es decir un nuevo plato que se servia en el
restaurant. Entonces el equipo tomaba en cuenta las reacciones u observaciones de los
primeros comensales, tras lo cual se daban retoques y se pulia el plato para que resultara
mas facil de comer o para modificar la presentacion. Una vez aprobado, se agregaba al
catalogo general y se replicaba una o mas temporadas,
obteniendo entonces las ganancias de la mnovacion. Como puede observarse, la
propuesta innovadora solo podré asegurar el éxito cuando se transforma en conocimiento
replicable.

Nosotros podemos hacer algo similar con las ideas que transformemos en un
proyecto. Aunque sea simple o cotidiano, va tener tremendas ventajas si los resultados
exitosos obtenidos quedan registrados en todos los pasos que se dieron para llegar donde
se lleg6. Entonces es el momento de comenzar a obtener y multiplicar los beneficios. ;En
qué se tradujo concretamente esta innovacion para nosotros, para los usuarios, clientes o
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para la empresa donde trabajamos? La forma de saberlo sera replicar y transferir el
conocimiento de lo logrado a otros emprendimientos, formar nuestra propia empresa,
escribir un articulo al respecto, comenzar a realizar consultorias respecto del tema. Todo
va depender del tipo de aporte que se hizo y de nuestras expectativas personales al
respecto.

Es conveniente aclarar desde ya la diferencia entre los datos, la informacion y el
conocimiento obtenido del proyecto para luego aplicar el método y asi replicar y
transferir a otro proyecto o tener dicho conocimiento como referencia y fuente de
inspiracion para nuevas propuestas. Conocimiento no es ni datos ni informacion, aunque
este relacionado a ambos. No son conceptos intercambiables.

Los datos son el conjunto de hechos objetivos y descritos sobre los eventos que
ocurrieron durante el proceso de innovar. Por ejemplo, cuando un cliente va a una
estacion de servicio para llenar el estanque de su auto, dicha accion puede ser descrita
basicamente con datos: cuando hizo la compra, cuantos litros comprd, cuando pago. Los
datos no dicen nada sobre el porqué fue a esta bencinera en particular en vez de otra, y
no pueden predecir la probabilidad de que el cliente vuelva.

La informacion, por su parte, se puede describir como un tipo de mensaje,
comunmente en forma de un documento o comunicacion audible o visible. El proposito
de la informacion es servir de base para cambiar percepciones que existian previamente
sobre un tema. Los datos se han “formado”, organizados con algin propdsito. Se
transforman en informacion cuando se les anade valor de varias maneras: se
contextualizan, es decir se les da un sentido y proposito del para qué fueron registrados,
y se categorizan y clasifican para su analisis matematico o estadistico.

El conocimiento viene de informacion, como la informacion viene de datos. Para que
la informacidbn sea conocimiento, nosotros tenemos que hacer el trabajo. Esa
transformacion pasa por realizar comparaciones, distinguir relaciones entre una situacion
y otra, definir las consecuencias y las implicancias que tuvo hacer determinada cosa (por
ejemplo un prototipo u una prueba piloto), tener claras las decisiones o acciones que
llevaron a un resultado y las conexiones de una parte con otra hasta capturar la manera
de hacer algo que tiene valor.

En definitiva, conocimiento es un conjunto integrado de informacion, experiencias,
métodos, recursos, modelos e intuicidbn que proveen una estructura y establecen una
manera de hacer en un ambito determinado (en este caso, en nuestro proyecto de
innovacion) para el logro de los objetivos previamente definidos. Una receta para
elaborar un nuevo plato seria una sintesis de conocimiento obtenido inicialmente de los
datos logrados en los ensayos y en los prototipos que se trasformaron en informacion. Se

160



clasificaron, se analizaron los resultados y de alli emerge el conocimiento, que surge
cuando se prueban las distintas combinaciones de los ingredientes, hasta dar con el sabor,
el color y el aroma que va a impactar al cliente.

La tarea para nosotros sera entonces capturar el conocimiento obtenido comenzando
con los datos relevantes del proyecto, transformarlos en informacion para posteriormente
hacer emerger el conocimiento cuando combinemos diferentes tipo de informacion,
describamos el proceso que se realizd y los recursos que se necesitaron para concluir con
la “receta” que refleje el como se tiene que hacer si queremos realizarlo de
nuevo. En este sentido, también es necesario recurrir a algunas de las herramientas de
RecreArte y PreparArte, que nos facilitardn hacer registros, combinar visualmente la
informacion y llevar adelante conversaciones iluminadoras con todos los participantes en
las diferentes etapas del proyecto.

En resumen, como se puede observar en la figura 16, el replicar nuestra propuesta de
valor comienza por la creacidbn de conocimiento a partir de nuestro proyecto, lo que
incluye el capturar los datos e informacion y en especial los resultados en un documento
o “libro esencial del conocimiento obtenido”, que serd nuestra propia receta o formula.
Esta deberd ser patentada en el correspondiente registro de propiedad intelectual,
resguardando de esta forma los derechos de la innovacion que sera lo que realmente,
para los efectos de un negocio o reconocimiento de autoria, le otorgue validez legal.

1. Capturar el 2. Replicary 3. Obtener
conocimiento adaptar a otra ventajas y usar

adquirido iniciativa como referencia

Fig. 16: Pasos para replicar lo que resulto exitoso.

La siguiente fase serd concretar la réplica de la innovacion obtenida. Para ello los
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caminos son variados y van depender del alcance de la innovacién y de nuestras
expectativas personales. Podemos hacerlo a través de un emprendimiento propio
individual o con socios, de ceder los derechos para otros repliquen y desarrollen la
propuesta, o una combinaciéon de ambas opciones, como ocurre actualmente con mucha
frecuencia, especialmente en el &mbito de la tecnologia donde los innovadores se unen a
una empresa consolidada para continuar con la replicacion de su innovacion y evitan el
trabajoso proceso de buscar socios o financiamiento de capital externo.

Un tercer aspecto de capitalizar el éxito va a consistir, al igual como se hacia en el
restaurant El Bulli, en obtener ventajas y beneficios al usar esta innovacion para dar a pie
a otras que estén relacionadas. Es como hacer nuevos platos a partir del que se acaba de
crear.

Como ya hemos visto, uno de los principios de la innovacion en la naturaleza y
también en la que realiza el hombre, es el como algo nuevo que se crea y es exitoso sirve
de palanca y soporte para otra creacion, y asi sucesivamente en un espiral que parece no
tener limite. Por ello, el innovador tiene que mantenerse atento y hacerse, una vez mas,
buenas preguntas del tipo “;qué pasaria si...?”, para darle una nueva vuelta a su creacion
y de alli comenzar un nuevo proceso que se inspira y toma como referencia el anterior,
pero que deriva en algo diferente de lo previamente logrado.

El realizar esta accion puede ser altamente beneficioso, al dar pie a nuevas ideas ¢
innovaciones. Cuando el fundador de Apple, Steve Jobs, y su equipo comenzaron a
replicar el primer computador personal, del que hicieron unas 50 unidades en un taller
instalado en la casa familiar a fines de la década de los ‘70 o incluso mas tarde, en 1984
—con el lanzamiento del primer Apple II portatil—, ni siquiera imaginaban que en enero
del afio 2001 presentarian un nuevo producto completamente diferente e innovador
como el iPod, una auténtica revolucion para la época que literalmente nos permitia llevar
“1.000 canciones en el bolsillo”, pero que en muchos aspectos igualmente recordaba los
anteriores productos exitosos de la marca, en especial al responder de una forma
sorprendente a una nueva idea de llevar la musica donde se quisiera, pero teniendo en su
idea matriz los conceptos de disefio, calidad, funcionalidad y poder del software —era
“Mac compatible”— que le da el sello y el reconocimiento del cliente.

Puede parecer que esto es solo para empresas u organizaciones grandes, no para
personas o pequefias empresas, pero no es asi. Efectivamente, es una practica que no se
hace casi nunca en emprendimientos individuales, pero es el momento de sumarse a las
ventajas de haber logrado el éxito y generar las ganancias respectivas. Si el resultado no
fue positivo deberemos pasar a la siguiente fase, es decir en qué medida los errores
también son una fuente de aprendizaje. Incluso puede suceder que un error en una etapa
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intermedia signifique perder una batalla para ganar la guerra, es decir, alcanzar el éxito al
final del camino.
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Una reflexion inteligente

“Si cierras la puerta a todos los errores,
también la verdad se quedara fuera”.

Rabindranath Tagore

Kintsugi es una técnica usada por los japoneses para recubrir con oro las grietas de
un jarréon reconstituido después de que se ha quebrado. Ellos destacan el dafio producido,
pues consideran que cuando algo ya ha experimentado dafios y tiene por lo tanto una
historia, se torna mas bonito y tUnico. Este mismo sentido deberia tener el hecho de
capturar y registrar los errores cometidos o las fallas ocurridas durante un proyecto de
innovacion. Deben ser destacados en “oro”, pues a la larga fallar y “fallar pronto y
barato” como acostumbra a decirse en dmbito de la innovacion, puede resultar en un
gran negocio a futuro.

Los resultados negativos no solo pueden servir como aprendizaje para intentarlo de
nuevo y llevar adelante la misma idea perfeccionada o mutada, que ya seria una gran
ganancia, sino que tiene otras consecuencias también beneficiosas, como que en el
proceso se descubran nuevas alternativas que no habian sido consideradas o que el error
mismo sea la fuente de aprendizaje para perfeccionar y pulir algo diferente de lo
originalmente concebido y llevado a cabo.

Esto ha ocurrido muchas veces, incluso a nivel de la investigacion cientifica. El
fenomeno se conoce como serendipia, que se define como un descubrimiento de algo
muy valioso, que se encuentra sin estarlo buscando o incluso tras estar intentando hallar
otra cosa, y respecto del cual hay que estar atento, para no pasarlo por alto.

Un ejemplo de un error que lleva a un éxito se dio en la ciencia cuando Linus Pauling,
el mejor quimico del mundo en su época y Premio Nobel en 1954, construyd un modelo
que resultd completamente defectuoso para explicar como estaba constituido el ADN. A
pesar de que habia tenido un gran éxito con su propuesta de la hélice alfa que describe
las proteinas, no fue asi con la triple hélice que propuso para describir la estructura del
ADN. Las posibles razones que se dan para el error son el poco tiempo que le dedico al
tema y una falla en el registro de datos que afectd la calidad de su trabajo. Sin embargo,
publicé de igual forma el articulo, que fue leido por James Watson y Francis Crick.
Dichos cientificos se percataron de que una triple hélice como modelo para el ADN era
equivocado, y volvieron a trabajar en su propio modelo, obteniendo como resultado la
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ahora conocida y célebre doble hélice del ADN. Cuando estuvo muy seguro, Crick
interrumpi6 a los comensales en el pub Eagle de Londres, el 17 de marzo de 1953, para
anunciar que ¢l y Watson habian “descubierto el secreto de la vida”.

A este ejemplo del campo de la biologia, en el que un error fue la clave para obtener
el éxito definitivo, podemos agregar lo que ocurre en las Fuerzas Armadas. En este
ambito, aprender de los €xitos y especialmente de lo que no resultd puede ser de vital
importancia. La captura, registro y uso del conocimiento obtenido en campafias militares
o ejercicios de entrenamiento permite saber qué esperar y qué hacer en una situacion
determinada, lo que puede significar la diferencia entre la vida y la muerte.

Ello ha sido considerado también en la preparacion de equipos y atletas deportivos de
alto rendimiento. Hasta se han desarrollado herramientas computacionales que llevan el
historial y el registro, incluso multimedia, de los aciertos y errores cometidos en la prueba
de una nueva estrategia o técnica.

Una metodologia sencilla y por lo tanto aplicable a grandes, pero también a pequefios
emprendimientos se denomina “Revision después de la accion”. El método incluye un
examen de lo que deberia haber pasado, lo que esperabamos que ocurriera de acuerdo a
nuestro proyecto, lo que realmente pasd, por qué existieron diferencias entre los dos, y
qué se puede aprender de esas diferencias. Como se observa en la figura 17, podemos
realizar esta practica tan importante para sacar beneficios del proyecto realizado,
teniendo en cuenta tres pasos:

1. Realizar un registro exhaustivo en un formato, especialmente elaborado para este
fin, de los errores y las fallas, analizando las diferencias entre lo que se esperaba que
ocurriera y lo que ocurri6. Al respecto nos podemos hacer en forma especifica tres
preguntas:
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1.Registrary 2.Definir 3.Usar como
analizar los alternativas de aprendizaje en un

errores cometidos solucion siguiente proyecto

Fig. 17: Pasos para aprender de la experiencia fallida.

(Qué se supone deberia haber ocurrido? ;Qué ocurri6 realmente? ;Por qué hubo
diferencias (si las hubo)?

2. Se deben proponer algunas soluciones tentativas a las diferencias encontradas
respecto a lo que se queria y a lo que efectivamente se consiguid. La pregunta de
estimulo para esta parte puede ser: ;Qué podemos aprender de lo sucedido?

3. Finalmente, sera de gran relevancia dejar un archivo (en lo posible impreso y
electronico) de este conocimiento para ser usado como referencia en otros proyectos
similares e incluso diferentes, en esta ultima situacidn con las adaptaciones que se
requieran.

En este proceso no se debe olvidar que la captura, registro y aplicacion del
conocimiento adquirido serd mucho mas beneficioso si se realiza en forma metodologica
y sistemdtica. Sabemos que muy pocos lo hacen y por ello es que el hacerlo realmente
confiere una ventaja muy importante. Asi se evita tropezar dos veces con la misma
piedra. Es parte de la innovacion fallar y ojala fallar pronto, como hemos dicho, pero ya
no es tan bueno fallar en lo mismo. La primera vez podra haberse debido a multiples
factores, tanto externos como propios, pero si en una segunda vez vuelve a ocurrir el
mismo tipo de falla serdn pocas las excusas.

Como la memoria es fragil, el tener el conocimiento debidamente registrado y
respaldado sera una gran ayuda. Sin embargo este conocimiento tiene que poder usarse y
estar disponible cuando sea requerido. No es cosa de tenerlo y dejarlo olvidado. Debe ser
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un conocimiento para la accion y de consulta permanente. También en este sentido se
puede llevar adelante una forma de hacerlo que resulte ttil clasificando por aéreas, por
temas, por lecciones aprendidas, por casos exitosos, etc. Hoy dia los asistentes
tecnoldgicos, tales como notebooks, tablets y otros que se pueden cargar con
aplicaciones especializadas facilitan en gran medida mantener actualizado el conocimiento
y disponible casi en cualquier lugar.

Las lecciones aprendidas de un proyecto que no pudo llegar a término o que falld de
manera importante en cualquiera de sus etapas, deberian tomar un lugar central en el
conjunto de comportamientos del innovador.

Por tltimo, todo buen innovador que ha hecho de la practica creativa y el cambio un
modo de vida podrd volver a empezar con un nuevo proyecto, aprovechando el
conocimiento y el aprendizaje que lo llevo al éxito o al fracaso del anterior mntento.
Conocidos son muchos ejemplos no solo de personas y organizaciones en la vida diaria
que pueden reiniciar la actividad creativa luego de haber tenido un sonado fracaso, como
por ejemplo Thomas Alva Edison, quien dijo: “Tuve 1.800 proyectos de ampolletas antes
de dar con la correcta”.

Si se tiene éxito la primera vez, esto no significa que sea garantia de éxito para la
segunda oportunidad. Bien lo saben los equipos deportivos o deportistas individuales que
ganan un campeonato y luego en una segunda vez no logran casi figurar. En este campo
de la innovacion nunca se puede estar seguro, pero la incorporacion de un buen sistema
de registro del conocimiento, acompanado de la practica incesante, el deseo y la
motivacion por crear € innovar pueden contribuir a que sean muchos mas los éxitos que
los fracasos, muchos mas los aportes y la satisfacciones personales que mantengan
siempre viva la llama de InnovArte.
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Mas alla del limite

“Las personas toman los limites de su propia
vision como si fueran los del mundo”.

Arthur Schopenhauer

Nassim Taleb, matematico y profesor de Ciencias de la Incertidumbre, se hizo
especialmente conocido hace algunos afos por escribir un libro llamado E! cisne negro.
El texto cuenta como, hasta el descubrimiento, a comienzos del siglo XVII en Australia,
de los primeros ejemplares de cisnes negros, se creia que todos los cisnes eran blancos.
Pero la aparicion de un primer ejemplar negro cambia completamente las cosas: ya no
era posible mantener esa creencia, pues la evidencia lo impide. Ha surgido un hecho o
suceso inesperado que cambia la percepcion y las posibilidades previas. Para el autor, asi
sucede también cuando se amplian las posibilidades de nuestra percepcion, pues no solo
cambia algo puntual, como saber que habia cisnes de otros colores, sino que nos abre a
la opcion de descubrir que pueden ocurrir hechos desconocidos y encontrar formas de
realidad que desafian lo establecido y son fuente de inspiracién para crear y atreverse a ir
mas alla de los limites de nuestra vison inicial de mundo.

Lo importante de entender también, siguiendo la tesis de Taleb, es que los cisnes
negros ademas de ser raros son inesperados, rompen esquemas y tienen gran impacto en
una sociedad o en el mundo. Son una propiedad emergente, es decir que esta oculta por
mucho tiempo e inesperadamente surge como un volcan. Este efecto de romper
esquemas es lo que también provoca la innovacion.

A través de la observacion cuidadosa de lo que ocurre, de la manera como se
comportan las personas y los hechos podemos darnos cuenta de las tendencias que
pueden estar ocultas, de los nuevos hechos emergentes que es posible empezar a
entender en mejor forma si aplicamos las competencias de InnovArte. El mundo estd
teniendo profundos cambios, que son como una propiedad emergente, es decir no estan
todavia explicitos en muchos de su aspectos, por ello no nos damos cuenta. Si aplicamos
las nuevas competencias adquiridas para innovar, tal vez podamos descubrir que van a
pasar cosas muy significativas en los proximos afios que nos van a cambiar el mundo.
Esto también nos indica que el adquirir estas competencias no es una opcion, sino una
necesidad para no quedar desfasados en el mundo y también para tener mas elementos
de competitividad personal, de adaptacion y de un apropiado desempefio en el plano
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laboral y social.

Un ejemplo muy ilustrativo de esta situacion altamente cambiante y desafiante de lo
que estd ocurriendo en el mundo, en especial con la tecnologia, son las impresoras 3D,
capaces de convertir disefios computacionales en objetos con volumen o del mundo real,
que abren una perspectiva inimaginable para trasformar nuestras ideas de un nuevo
producto en un prototipo tridimensional en nuestras propia oficina. Este es un cambio de
paradigma en cuanto a las impresoras, que originalmente solo podian imprimir en dos
dimensiones, y que ahora pueden “imprimir” objetos reales, tan reales como armas,
partes de un avion y hasta una casa, segun los Ultimos reportes acerca de la potencialidad
de esta tecnologia. Del aparato original solo queda el nombre, como ya ha ocurrido con
los relojes o con los teléfonos, cuya funcionalidad principal dejo de ser la original para la
que fueron creados, pasando a convertirse en la actualidad en verdaderos computadores
y “compafieros de vida” como dice el eslogan de Samsung en sus ultimos modelos
Galaxy.

Todavia no se masifica el uso de las impresoras 3D y ya ha sido creada otra
denominada 4D, capaz de construir objetos que se transforman en el tiempo. A
diferencias de las 3D, las 4D no seran estaticas, sino que se adaptaran al medio que las
rodea. Skylar Tibbits, arquitecto, disefiador y profesor del MIT, creador de las 4D, dice
que tienen que ver con el cambio en el tiempo. Tibbits afirma que “el acto de imprimir ya
no es el fin del acto creativo, sino que simplemente una etapa mas”. El curso que imparte
en el MIT se denomina How to make almost anything (Co6mo hacer casi todo). Si nos
detenemos a pensar un poco sobre esta aseveracion, los alcances son muy grandes para
la creatividad desarrollada y transformada en innovacion. Esta tecnologia promete ser un
gran avance como herramienta de apoyo para todo aquel innovador que aplique las
nuevas competencias como las que hemos desarrollado en el libro.

Ray Kurzweil por su parte, uno de los autores contemporaneos mas respetados y
reconocidos en temas de tecnologia, dice en su ultimo libro How to create a mind (Coémo
crear una mente): “El punto esencial que describo aqui es que las técnicas matematicas
que estan envueltas en la inteligencia artificial (tal como aquellas usadas en SIRI, la
asistente del iPhone) son matematicamente muy similares a los métodos que la biologia
uso en la formacion de la neocorteza cerebral”. En otros de sus libros, tal vez el mas
importante, The singularity is near (La singularidad estd cerca), define esta singularidad
como un periodo en el futuro durante el cual la marcha de la tecnologia cambia tan
rapido y su impacto es tan profundo en la vida humana que esta sera transformada en
forma irreversible. Dentro de algunas décadas, tecnologias basadas en la informacion
guiardn todo el conocimiento humano y la productividad, incluyendo patrones de
reconocimiento, conductas de resolucion de problemas, la inteligencia emocional y moral
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del cerebro humano. “Al final del siglo XXI la parte no bioldgica de nuestra inteligencia
serd trillones de trillones de veces mas poderosa que la sola inteligencia humana”.

Seglin este mismo autor, en el siglo XX la tasa de progreso asociada a la imnovacion
fue gradualmente aumentando su velocidad hasta llegar a la tasa actual. Asegura que lo
que antes se lograba en veinte afos de progreso, ahora se realiza en solo catorce afos, y
luego ese mismo avance se realizard en solo siete afios. En resumen, durante en el siglo
actual habréa un progreso tecnologico esquivamente a 20 mil afios o cerca de mil veces lo
experimentado en el siglo pasado.

Esta conviccion acerca del rol presente y futuro de la tecnologia lo llevo a crear la
Universidad de la Singularidad, situada en California, en la que participan entre otras
organizaciones la NASA y Google y cuyo objetivo es canalizar el exponencial desarrollo
de las tecnologias para resolver los grandes desafios de la humanidad. La singularidad
representa la culminacion de la asociacion del pensamiento bioldgico y de la existencia
con nuestra tecnologia resultando en un mundo que es aun humano pero que transciende
las raices biologicas.

La pregunta que surge, casi obvia, es cual serd entonces el espacio para el hombre,
qué le ra quedando en un mundo super tecnificado en el que las tareas habituales y
mucho del trabajo sera reemplazo por robots. La ultima frontera sera siempre recurrir a
la creatividad, al poder descubrir un nuevo mundo a partir de lo existente. Sin embargo,
incluso esto no serd tan simple.
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La innovacion iguala a la magia

“Primero construimos las herramientas,
entonces ellas nos construyeron”.

Marshall McLuhan

En realidad, estrictamente deberia decirse que la tecnologia avanzada esta igualando a
la magia, pero ella nace de la innovacion. Por esto el camino del hombre serd el de
“mago del futuro” tal vez al mejor estilo de Harry Potter, que hace surgir cosas que
parecen imposibles en la realidad.

Por su parte, la naturaleza hace muchos millones de afios que hace magia. Para
investigadores modernos que estdn relacionando las matematicas con la biologia, el
mundo estaba lleno de software, aun antes de que supiéramos qué era eso, € incluso
consideran que el origen de la vida es el origen del software. Nuestros organismos son
matematicos y nosotros detectamos la creatividad matematica y biologica. Estos
investigadores consideran que el ADN es un lenguaje de programaciéon natural y
universal, y a través de nuevas combinaciones se producen mutaciones adaptativas y
evolutivas.

De acuerdo a la metabiologia, una nueva disciplina del conocimiento que busca
explorar el sentido ultimo de los proceso bioldgicos, el propdsito de la vida es la
creatividad, no la conservacion de los genes propios y por ello nos causa asombro y
perplejidad —ademads de inspirarnos en nuestras propias creaciones—, el saber y entender
como la naturaleza ha podido dominar con su “software universal” las leyes de la fisica y
lograr por ejemplo que los cisnes cantores vuelen a siete mil metros de altura, y un tipo
de pez, las gambas abisales, naden a mas de cinco mil metros de profundidad.

La clave de la interface entre software y biologia tendria un nombre: algoritmo, que es
una secuencia de instrucciones de como hacer algo. Algunas de estas secuencias de
instrucciones llevan a un callejon sin salida o son altamente ineficaces y por ello no
continlan, pero otras secuencias O programaciones mas creativas van a permitir la
evolucion y la diversidad.

Esta convergencia entre biologia y tecnologia va a dar lugar a la “civilizacion tecno-
humana”, donde se superaran las limitaciones del cerebro, incluso de nuestro cerebro
TOP, amplificando significativamente la creatividad. Pequefios robots basados en
nanotecnologia, disefiados a nivel molecular y medidos en micrones, serdn capaces de
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revertir muchos procesos o fallas en el organismo, incluido el envejecimiento y las
enfermedades, y podran recomponer 6rganos, para lo cual incluso se podran usar células
madres artificiales.

Tal vez por ello Norbert Wiener, matematico y fundador de la cibernética, término
que cred en 1948, adelantandose muchos afios a lo que vendria, expreso: “El mundo del
futuro serd una lucha cada vez mas esforzada contra las limitaciones de nuestra
inteligencia, no una confortable hamaca en la que podamos tumbarnos mientras nos
atienden nuestros esclavos robots”.

Este pensamiento enfatiza la independencia con que la ciencia y la tecnologia pueden
seguir un camino en que el hombre se verd superado mdas alla de las posibilidades
individuales. Sin embargo, la salida es continuar potenciando sus habilidades que
constituyen una metacompetencia, es decir mas que una competencia especifica, un
principio de accion. Estas son en primer lugar la comunicacion efectiva y las
conversaciones apoyadas en la inteligencia emocional, y en segundo lugar la capacidad de
crear basada en su potencial para conectar, aprender, combinar y observar, generando
nuevas posibilidades de solucion y de entender el mundo que lo rodea.

La tecnologia, la ciencias, los robots y la automatizacion puede que sigan un camino
todavia impensado, que impulsen el progreso hasta niveles inimaginables e incluso en el
futuro cercano, pero amparados en nuestra habilidad adquirida para sacar un chispa
nueva de los elementos mas diversos, actuando creativamente y de una manera activa en
nuestro mundo, tendremos un rol central que realizar.

Por otra parte, esta siempre presente la posibilidad de hacer cosas nuevas en nuestro
ambito mucho mas cercano, las situaciones familiares, grupales u organizacionales, que
seran una manera de poner a prueba nuestra creatividad y apertura para mnovar. Asi
siempre sera mejor construir el futuro desde nuestro futuro y no desde nuestro pasado.
En los seres humanos, el gran logro ha sido la habilidad para generar modelos mentales
abstractos del mundo que experimentamos y contemplamos, razonando acerca de ello.
Tenemos la habilidad de redisefiar el mundo en nuestras mentes y poner esas ideas en
accion. Sin duda serd un desafio no menor, donde las maquinas sean tan inteligentes
como los seres humanos y la pregunta es cudl sera el rol del hombre en una sociedad
dominada por la inteligencia de las maquinas. Menos trabajo, ;supondra definitivamente
una reduccion de los sueldos? ;O que un robot reemplazara por completo nuestro trabajo
y nos quedemos sin €1? ;Podria el ser humano ser eliminado definitivamente de la cadena
de decisiones?

No tener que trabajar para vivir, 0 no tener siquiera la opcion de encontrar empleo,
podria suponer un inmenso cambio social en un mundo en el que la norma es trabajar
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para vivir. La inteligencia artificial serd la causa de un significativo aumento del
desempleo, pero también se producirdn grandes cantidades de riqueza y habra que
renegociar con las personas el contrato sobre como se distribuyen esos recursos. Pero
estos autores futuristas, como Kurzweil y otros, son optimistas y visualizan a los
hombres y las maquinas trabajando codo con codo y en armonia.

La preocupacion por la relacion entre ciencia, tecnologia y el rol del hombre no es
nueva, especialmente después del descubrimiento de la gravedad por Isaac Newton, lo
que llevé a Denis Diderot, filosofo y matematico, a escribir en su obra, La Enciclopedia,
en los albores de la Revolucion Francesa: “Si expulsamos al hombre, el universo se calla,
el silencio y la noche se apoderan del €l. Todo se transforma en una vasta soledad donde
se producen los fendmenos no observados de manera sorda y oscura”.

Pero esa expulsion del hombre no va a ocurrir si logramos estar siempre expandiendo
nuestro potencial creativo y para innovar no solo como una competencia o una habilidad
adquirida que tenemos que usar con un objetivo especifico, sino como un modo de vida
que nos hace trascender, adaptarnos a los cambios, pero al mismo tiempo proponer
formas que puedan transformar al mundo para hacer de este un mejor lugar para vivir.
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