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CARTA AL LECTOR

Bienvenido al envolvente mundo de la innovacion, si le interesa
o le preocupa la Innovacion alistese para vivir un gran numero
de desafios, exploracion y retos que lo llevaran a pensar al limite
partiendo desde lo conceptual hasta lo practico y basado en la
experiencia de los autores ; recuerde que el principal reto de toda
empresa U organizacion es la innovacion, se trata de innovar
o desaparecer, para este proceso usted tiene a su disposicion
una gran cantidad de recursos para hacer de esta experiencia la
mas asombrosa de la vida, esta cartilla se encuentra elaborada y
estructurada en un lenguaje claro pero sencillo que hara disfrutar
cada momento, el cambio viene dirigido por nuestra mente y es
justamente alli donde debemos empezar.

Antes de iniciar esta maravillosa experiencia, te vamos a pedir lo
siguiente:

1. Abre tu mente y deja que fluyan las ideas, por descabelladas
gue parezcan siempre son importantes.

2. Escucha con atencion, toma nota de las opiniones de los
demas, reconstruye positivamente.

3. Dé¢jate llevar con la flexibilidad, recuerda que las lineas son un
imaginario que nuestra mente coloca a la vida.

Disfruta cada segundo del proceso y si es el momento acepta el
reto de ser diferente, de innovar y crear para triunfar.

Los Autores.
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Insight: “es una clave, la esencia que nos permite encontrar la
solucion a un problema. Un camino, un dato que nos sugiere
como resolver cualquier ecuacion por compleja que sea. Pero
0jo, porgue el insight no es la solucion. Es simplemente el punto
que nos lleva al camino de esa solucion”. (Téllez, 2011)

Innovacion de producto: “Esta categoria de innovacion supone
desarrollar un servicio o bien novedoso, total o parcialmente,
tanto respecto a sus caracteristicas técnicas, componentes o
materiales como a sus funcionalidades” (OCDE, 2005)

Innovacion de proceso: “Si las novedades estan vinculadas con la
produccion, fabricacion o distribucion del bien o servicio, se trata
de unainnovacion de proceso. Se incluyen dentro de este grupo los
cambios en las técnicas empleados, los softwares informaticos o
materiales utilizados que tengan por objeto la mejora de la calidad
del producto o la reduccién de costes” (OCDE, 2005)

Innovacion en marketing: “Dentro de los diferentes tipos de
innovacion, la de marketing se caracteriza por incorporar un
sistema de comercializacion novedoso en la empresa con el
objetivo de incrementar las ventas. Sus posibilidades van desde
un nuevo envasado o tarificacion, hasta el posicionamiento o la
promocion. En este sentido, las marcas que deciden poner en
marcha un sistema de franquicias o una web de venta online, la
implantacion de un nuevo modelo de descuentos o instaurar un
club del cliente con ventajas para el consumidor estan aplicando
esta estrategia de innovacién” (OCDE, 2005)
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Innovacion en organizacion: “Se refiere a los cambios en los
procedimientos de la empresa, alteraciones del lugar de trabajo
o modificaciones en las relaciones exteriores con la meta de
optimizar la productividad y reducir los gastos” (OCDE, 2005)
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Somos un equipo
innovador

Somos un equipo multidisciplinario de docentes de la Universidad
de Boyaca, formados y certificados en metodologias como
Design thinking, WakeUpBrain, Scrum, Gestor de Innovacion,
entre otras, listos para acompanar los procesos de desarrollo de
sus empresas. Segun Nystrom, las organizaciones modernas
se enfrentan cada dia al desafio de la supervivencia ante la
intensa competitividad de los mercados, es por esto que se hace
necesaria la reingenieria de procesos y productos segun las
necesidades actuales de los consumidores, dentro de nuestra
politica institucional enmarcada en ser los mejores hemos
sobresalido en crear herramientas y soluciones aplicables en pro
de mejores resultados.

p—

Foto: Grupo pionero de Innovadores UB 2020
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La presente Metodologia es un Desarrollo propio de la Universidad
de Boyac3, protegida con derechos de autor, Material licenciado.
Se prohibe su difusion sin autorizacion por escrito de la Editorial
Universidad de Boyaca.
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El proceso de desarrollo
en la innovacion-teora

Segun el Manual de Oslo, una guia de referencia publicada en
2005 por la OCDE, innovacion es “la introduccion de un nuevo,
o significativamente mejorado, producto (bien o servicio), de un
proceso, de un nuevo método de comercializacion o de un nuevo
meétodo organizativo, en las practicas internas de la empresa, la
organizacion del lugar de trabajo o las relaciones exteriores, las
actividades de innovacion contienen todas las acciones de origen
cientifico, tecnoldgico, organizativo, financiero y comercial que
conducen al resultado final que es la innovacion”.

Dentro del proceso de Innovacion el equipo UB ha definido 4
Modelos principales sobre los que se soporta la generacion de
un sistema de generacion de Innovacion, el Modelo numero 1
Denominado Cultura en el cual se busca generar una cultura de
la innovacion permanente que permita el avance y crecimiento
de la empresa, un segundo Modelo denominado de Ideacion en
el cual se busca generar grandes ideas que permitan innovar en
procesos, procedimientos, un tercer modelo de Desarrollo con
el que se espera transformar la idea en un prototipo y un cuarto
Modelo de Escalamiento y Aceleracion con el cual la empresa
podra presentar a la sociedad su Producto final.

La innovacion es necesaria en las empresas en una sociedad
cambiante, donde los usuarios buscan encontrar solucion a sus
necesidades y donde las empresas deben competir dia a dia
para cautivar a sus clientes.

Para la creacion del siguiente modelo; los Innovadores tomaron
como referencia Design thinking como una filosofia que
desde el disefio integra el pensamiento creativo y el analitico y
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WakeUpBrain quien aporta a solucionar problemas jugando. Para
el desarrollo de la presente metodologia se requiere de espacios
donde se pueda dar la creatividad y el pensamiento pueda fluir.

Para Aprender mas sobre Design Thinking puedes unirte a
la siguiente comunidad http://www.designthinking.es/ Ver:
https://youtu.be/C_83SXSp308

Y para aprender de WakeUpBrain puedes ingresar a: https:/
academy.wakeupbrain.com/




La presente es una metodologia construida a partir de procesos
creativos en la cual se generan ideas novedosas con el objetivo
de dar soluciones a las empresas y organizaciones a partir de
su Insight donde se construye un desarrollo que culmina con un
prototipo primario.

Para dar inicio al desarrollo de nuestra metodologia lo primero
es proceder a leer el paso a paso, y lo mas importantes abrir
la mente para una nueva experiencia que les permitira ver con
claridad las diferentes fases del desarrollo y trabajar en lograr
culminar con éxito un nuevo producto o servicio, quien desea
trabajar sobre esta metodologia debe permitirse escuchar los
aportes de los otros teniendo en cuenta estar abierto al cambio
sin prejuicios, se debe tener como premisa que cada integrante
del equipo es parte fundamental del cambio y podemos aportar
al desarrollo de una empresa y lograr resultados exitosos de las
mismas.
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Fuente: Disefiadora Elizabeth Zorro Suarez, 2020
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Este modelo de innovacion surge a partir de varias teorias
en las cuales se plasman principalmente las necesidades vy
oportunidades de crecimiento, todo con el objeto de desarrollar
productos y encontrar nuevas rutas de prototipado con equipos
detrabajos multiorganizados; se requiere para laimplementacion
de esta metodologia contar con el Insight ya estructurado y
gue este se encuentre de forma clara, y si no cuenta con él les
sugerimos que en caso de no tenerlo pueden consultar el libro de
nuestra serie de Innovacion No. 2 Ideacion Creativa.
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Parainiciar nuestraMetodologia, lo primero querealizaremos es el
taller PENSAR EN GRANDE, construido a partir de la Metodologia
design thinking, Wakeupbrain y océano azul. .....Vamos a Jugar....
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Fuente: Disefiadora Elizabeth Zorro Suarez, 2020

A cada equipo de trabajo se le entrega el Insight escrito en una
hoja de papel en una descripcion de un parrafo, el cual ha sido
entregado por la empresa con anterioridad. Los integrantes
del equipo contaran con post it de colores y cada uno de ellos
construiranenunalluviadeideasde S5minutoslasolucional Insight
y a las preguntas emocionantes, luego las colocaran en el tablero
y agruparan las que parecen iguales. Al culminar se les daran 2
minutos para que cada miembro cologue un punto de color para
elegir la que mas le llame la atencion, las tres ideas con mayor
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numero de puntos son expuestas al grupo. Ahora, utilizando la
Metodologia Pensar en Grande, los equipos se subdividen en
tres equipos y con la idea que les corresponda de las mejores
elegidas por ellos, desarrollaran la idea, donde expondran el viaje
del usuario, en conjunto con los principales beneficios para el
cliente, para ello contaran con 30 minutos. Cada equipo sacara
una carta P de inspiracion de color azul, ellas sirven para que el
grupo se inspire y para la identificacion de ellos para quien realiza
la bitacora.

Al culminar, cada equipo expondra su idea y entre todos elegiran
la mejor o podran determinar si hacen una con las ideas de todos
los equipos reformuladas, para ello tienen 20 minutos.

APRENDER HACIENDO

Fuente: Disefiadora Elizabeth Zorro Suarez, 2020



Con la idea construida llega el momento de aprender haciendo,
los equipos deberan llevar la idea a un grupo no participante del
gjercicio y exponerla en conjunto con las preguntas del anexo 2,
deben apuntar las recomendaciones, sugerencias, expresiones
que sobre el proyecto digan los actores externos y la respuesta
de las preguntas e iniciar a partir de ellas a crear versiones
de la idea. Para esta actividad los Innovadores cuentan con
40 minutos, deben presentar su ldea a mas de 4 personas en
diferentes espacios.

Al regresar al Aula a partir de las observaciones y de la idea
principal los innovadores, pensaran en lo que debe ser su
producto para poder desarrollar su idea de forma efectiva.

Con la Carta de Color Verde los integrantes decidiran el nombre
de su productoy en un Postit lo nombraran, en las hojas anexas
se definirdan sus caracteristicas principales y los materiales
necesarios para el disefio del producto inicial. Colocaran unidas
la carta Py la carta A del juego PASO

SONAR HACIENDO

Cada equipo debera definir el rol de cada integrante, en todo
casounapersonaa partirdelnombre debe pensarenlos colores,
y letras integrados al concepto de la imagen corporativa de la
empresa para el nombre del producto, otros de los integrantes
deben iniciar el disefio a partir de la conceptualizacion dada con
los materiales elegidos (modelos en gris) teniendo en cuenta
cada uno de los requerimientos establecidos en la idea central,
para ello cuentan con 60 minutos.

Durante el proceso de creacion cada integrante debera tener
una funcion especifica para poder tener un resultado final con

13
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las condiciones de calidad necesarias. Este modelo gris se hara
desde el disefio basico, no se requiere ser un disefiador grafico,
para esta fase se debe dejar que fluya la imaginacion, pintar
por pintar, cada dibujo nos va llevando a una idea central mas
estructurada, estos modelos grises son importantes debido
a que es el momento de borrar y volver a pintar sin dar un
inadecuado uso de recursos.

Es hora de prototipar, para el desarrollo del prototipo vamos a
utilizar nuestras manos, plastilina y una base de carton, todos
los integrantes del equipo deberan plasmar su idea ya graficada

anteriormente con plastilina, para esta actividad vamos a tener
NUGVOS PROBISMAS
CORPRGNDSNTES

60 minutos.
se trala de (o
Fuente: Disefiadora Elizabeth Zorro Suérez, 2020
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Al finalizar la actividad deben colocar la carta amarilla donde
determinaran si su producto es un servicio, un bien o un proceso,
de igual forma se debe definir si es tangible o intangible y
colocaran el nombre disefiado.

OPTIMIZAR
Sobre la hoja blanca entregada tome una fotografia del prototipo
realizado con el celular de uno de los participantes y en la hoja
anexa describa el prototipo, utilidad, mejoras, impacto esperado,

necesidades que se deben desarrollar para su procesamiento y
puesta en marcha.

Nombre del Prototipo:
Utilidad:

Mejoras al proceso:
Impacto esperado:

¢ Ruta de disefo e implementacion:

14
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Instrucciones para el
Director del Proceso

Durante el proceso el director del proceso debe dar las
indicaciones de forma clara, tomar el tiempo, acompafar a los
grupos con sus preguntas e inquietudes, debe tomar fotografias
de cada paso a paso, recoger las ideas de todos los grupos para
hacer una Bitacora, la cual debe ser entregada a la Alta direccion
de la empresa, en ella se debe diligenciar cada letra con las ideas
que realizaron cada uno de los grupos, sin dejar de lado ninguna,
en el informe se deben plasmar hasta las que no se desarrollaron.

La entrega de esta Bitacora es responsabilidad de quien dirige el
proceso y este se entrega con el producto final de cada grupo.
Para el inicio de cada Paso a Paso, el director de proceso debe
realizar un juego con el fin de calentar el cerebro y persuadir a los
participantes a generar ideas.

Fuente: Disefiadora Elizabeth Zorro Suarez, 2020



Para ello cuenta con el apoyo de los siguientes juegos Guia, los
cuales han sido disefados para cada uno de los momentos de
trabajo del grupo de desarrollo.
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JUEGOS P

Calentando cerebros: Ver los siguientes videos

https://www.youtube.com/watch?v=zl0UcdmjWwQ
https:/www.youtube.com/watch?v=MEOwjkLjYZ8
https://www.youtube.com/watch?v=ChYJ9SV560Y

Libro WakeUPBrain Pagina 54. Juego los Combinadores
Pagina 50. Esto esta mal disefiado
JUEGOS A
Libro WakeUPBrain Pagina 74. Subasta de Desafios
Pagina 76. Nuestra Invencion genial
JUEGOS S
Libro WakeUPBrain Pagina 78. Para alla vamos
Pagina 88. Lo mas innovador del mundo
JUEGOS O
Libro WakeUPBrain Pagina 108. Consejo de Sabios
Pagina 112. juego 6xi: Telescopio
Pagina 122. juego 6xi: Malas Ideas

15
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Materiales

Cartas de apoyo:

Nombre

Organizacion  Producto  Procesos  Marketing

Cartas de Inspiracion

PENSAR EN GRANDE

16
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Version para Aplicacion Medios Digitales

PRODUCTO DE ENTRADA: Insight

PRODUCTO DE SALIDA: Prototipo Rapido

PRESENTACION

La fase de Desarrollo conlleva a la creacion de un prototipo que permita el desarrollo del Insight a partir de diferentes ideas de los miembros de
la empresa, por equipos.

Facilitadores

El grupo de facilitadores de la Universidad de Boyaca, encargados de la construccion y validacion
de la metodologia de innovacion. Esta fase del proceso de desarrollo sera aplicada al producto
de entrada a la fase de validacion, mediante la aplicacion de actividades correspondientes a de-
sarrollar el Insight que dé como resultado un prototipo rapido.

TALENTO HUMANO
Grupo de trabajo:
Para la fase de desarrollo se requiere personal de la empresa designado por la alta direccion que
trabajara en equipos.
Duracion aproximada de la actividad 2 horas.
DESARROLLO DEL INSIGHT A PROTOTIPO RAPIDO
OBJETIVOS

Construir ideas para desarrollar el Insight
Elegir las mejores Ideas
Crear un prototipo del desarrollo de las mejores ideas.

METODOLOGIA

El proceso de Desarrollo del Insight en un prototipo es una fase de creacion y desarrollo, donde el producto es disefiado en corto tiempo a partir
de ideas para un producto innovador.

Computador.

Conexion a internet.
Material impreso disponible.
Materiales para prototipo.
Celular o camara digital.

RECURSOS MATERIALES
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La actividad tendra una duracion de 2 horas. El equipo de desarrollo de innovacion tendra
la posibilidad de calentar cerebros y luego trabajara en generar ideas para el desarrollo del

DURACION Insight dando la posibilidad de elegir las mejores, luego podra presentar su idea a externos y
escuchar observaciones en un lapso de 10 minutos para poder hacer acciones de mejoray en
30 minutos crear su prototipo en otros 30 minutos presentar y consolidar el prototipo rapido.
DISENO:

Calentamiento de cerebros

Juego de Combinadores pag. 54 o Esto esta mal Disefiado pag. 50 dependiendo el Diagndstico
se elige.
Donde esta Javier

Actividad 1. PENSAR EN GRANDE

Se designaran tres equipos de trabajo entre los miembros participantes designados por la alta
direccion, a cada equipo de trabajo se le entregara el Insight escrito en un mensaje electronico en
una descripcion de un parrafo, el cual ha sido entregado por la empresa con anterioridad.

Cada miembro del equipo de los equipos contara en forma individual con 5 minutos para construir
en una lluvia de ideas la solucion al Insight y las preguntas emocionantes, luego las compartiran
con sus compaferos y se les daran 2 minutos para elegir la que mas les llame la atencion. Ahora
utilizando la Metodologia Pensar en Grande, los equipos desarrollaran la idea, donde expondran
el viaje del usuario, en conjunto con los principales beneficios para el cliente; para ello contaran
con 30 minutos.

Resultado parcial:

1. Los miembros del equipo deben entregar las ideas para desarrollar el Insight.
2. Elequipo entregara la mejor idea desarrollada con el viaje de usuario y beneficios.

19
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Actividad 2. SONAR CONSTRUYENDO

Cada equipo debera definir el rol de cada integrante, en todo caso una persona a partir del
nombre debe pensar en los colores, letras integrado al concepto de la imagen corporativa de la
empresa para el nombre del producto, otros de los integrantes deben iniciar el disefio a partir de
la conceptualizacién dada con los materiales elegidos (modelos en gris) teniendo en cuenta cada
uno de los requerimientos establecidos en la idea central, para ello cuentan con 60 minutos.

Durante el proceso de creacion cada integrante debera tener una funcion especifica para poder
tener un resultado final con las condiciones de calidad necesarias. Este modelo gris se hara desde
el disefio basico, no se requiere ser un disefador grafico para esta fase, se debe dejar que fluya
la imaginacion, pintar por pintar, cada dibujo nos va llevando a una idea central mas estructurada,
estos modelos grises son importantes debido a que es el momento de borrar y volver a pintar sin
dar un inadecuado uso de recursos.

Resultado parcial:

1. Disefo de Prototipos rapidos 2. Tipo de Producto

PROTOTIPAR

Actividad 3. OPTIMIZAR

Sobre una hoja blanca, los miembros del equipo deben tomar una fotografia del prototipo final
elegido con el celular de uno de los participantes y deben diligenciar la hoja de descripcion
del prototipo donde se define utilidad, mejoras, impacto esperado, necesidades que se deben
desarrollar para su procesamiento y puesta en marcha, entre otros.

Resultado parcial:

1. Prototipo Rapido.
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