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CARTA AL LECTOR

Bienvenido a la carrera de la innovacion, preparate para un
recorrido cargado de desafios, exploracion y retos que te
llevaran a pensar al limite; pero recuerda, no estas solo y tienes
una infinidad de recursos a tu disposicion para hacer de esta
la experiencia mas gratificante de la vida. En estas paginas se
encuentra una guia para que cada lector halle la ruta hacia su
tesoromya que para llegar a la tan anhelada generacion de valor
en las organizaciones, el numero de caminos es infinito y es
justamente esa diferencia la que marca el sello en el resultado.

Antes de iniciar, el lector debe aceptar tres condiciones iniciales
de juego:

1. Mi mente viene cargada de informacion y experiencias, mas
me abro a la oportunidad de aprender y crear en formas
diferentes.

2. Antes de criticar lo que no me gusta, me voy a preguntar ;Qué
tal si..?

3. Este es el proceso menos lineal que se haya visto, asi que
iterar es la clave para que equivocarnos sea lo mas barato
posible.

Recuerda, siquisiéramos los mismos resultados no se necesitaria
mas que seguir como hasta ahora. Pero sitienes este libro en las
manos es porque admites la posibilidad de mejorar, transformar,
optimizar o crear; segun sea el caso.

Marien Rocio Barrera Gomez
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En el ejercicio para desarrollar de capacidades de innovacion
institucionales, la creatividad juega un papel importante en
la adquisicion de competencias personales entre los actores
participantes: estudiantes, docentes, administrativos y personal
externo a la comunidad universitaria.

La creatividad es considerada como la semilla para germinar
las capacidades de innovacion (Sarooghi, Libaers, & Burkemper,
2015), considerada como una pre-condicion relevante en el
proceso de la innovacién (Neto, Filipe, & Caleiro, 2019). Segun
Amabile (2018), la creatividad es la produccién de ideas
novedosas que resuelvan problemas reales de la comunidad, y
es el combustible con forma de ideas brillantes para comenzar
el proceso de la innovacién (Neto et al.,, 2019).

Siendo la creatividad la variable para desarrollar innovaciones,
no es el unico ingrediente para garantizar éxito en el proceso
innovador. Se debe entender la creatividad como una habilidad
para desarrollar ideas disruptivas y descubrir nuevas rutas para
solucionar problemas y encontrar oportunidades (Kabukcu,
2015).

Asi mismo, esta habilidad permite reformular conceptos
anidados en la mente del ser humano, re-escribiendo con
nueva informacion y desarrollando nuevos y diferentes
conceptos sobre la idea original (Neto et al., 2019); conocido
como pensamiento creativo, es aquel que a través del tiempo
se convierte en un habito desarrollado por el cerebro, que a
menudo es potencializado a temprana edad de la formacion
(Neto et al,, 2019; Yusuf, 2009).



El cerebro humano emplea distintos métodos creativos para
desarrollar ideas (Gundry, Ofstein, & Kickul, 2014). A través del
pensamiento las ideas se construyen en procesos divergentes
y convergentes. Estos dos tipos de pensamiento pueden
trabajar de la mano para solucionar problemas en ambientes
de innovacion (Neto et al., 2019). Con el tiempo, el pensamiento
divergente se ha perdido en los procesos educativos, y es mas
evidente en formacion secundaria y universitaria, dirigiendo
el pensamiento en un esquema de mayor convergencia. El
pensamiento divergente en procesos de innovacion, actua
haciendoasociacionesy conexionentreideas que seencuentren
mucho mas distantes unas de otras (Kabukcu, 2015).

En consecuencia, la innovacion es la habilidad de aplicar la
creatividad para la solucion de problemas y se convierte en
la mejor oportunidad para mejorar la vida de las personas y
las comunidades (Kabukcu, 2015). Las universidades como
instituciones, cuentan con la fortaleza para atraer jovenes con
facilidad y con potencial para incorporar ideas novedosas a
la solucion de problemas (Neto et al., 2019). Adicionalmente,
estds instituciones cuentan con personal formado, materiales
necesarios y los canales disponibles para contribuir con el
desarrollo de productos y/o servicios al mercado (Yusuf, 2009).

Las innovaciones pueden surgir mediante asociacion para
conectar las cosas y las ideas mediante un mecanismo
incremental o producir nuevas ideas radicales que encontraran
nuevos y variados caminos para solucionar los problemas
y crear productos y/o servicios con alto valor en el mercado
(Neto et al., 2019; Yusuf, 2009). La innovacién viene derivada
de mucho esfuerzo y trabajo y se enfrenta a riesgos inherentes
a cada area del negocio, entre ellas se encuentran: fallas
técnicas en la funcionalidad del prototipo, fallas operacionales
en el disefio del prototipo o fallas del mercado para el producto
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y/o servicio (Neto et al., 2019). Los esfuerzos en el desarrollo
de procesos de innovacion en las compafias, les permitira
alcanzar una ventaja competitiva entre las compafias del
sector proporcionando mejores caracteristicas a las variables
de liderazgo y ofreciendo nuevos productos y/o servicios al
mercado (Hughes, Lee, Tian, Newman, & Legood, 2018).

El prototipado es una fase obligatoria del proceso de innovacion,
cuando se requiere obtener productos y/o servicios para ser
llevados al mercado. El prototipado permite obtener productos
rapidos a bajo costo y aprender de las fallas por medio de
multiples iteraciones para refinar los prototipos.

Este procedimiento permite exponer rapidamente productos
y/0 servicios a los posibles usuarios quienes son los principales
evaluadores y determinaran si el prototipo tendra acogida
entre los clientes en el mercado. Estas pruebas se realizan
ciclicamente para, que en tiempos cortos se consiga evaluar
el proceso y volver a una etapa previa si se requiere con menor
cantidad de recursos empleados. La generacion de valor para
los productos y/o servicios dependera del punto de refinamiento
del prototipo y lo bien preparado que se encuentre para llegar
al mercado y generar los primeros ingresos para la compania
(Alexander et al., 2018).

No enamorarse de la primera
idea - crear alternativas Grabaraprendizajes, Baja fidelidad, hacer iteraciones

Usar técnicas de  "si9ntsyprogresos v pefinar el prototipo
creatividad Exponer el trabajo Adoptar nuevas mentes

~_ rapidamente Ser Visual y tangible
Aprender rapido de las fallas (., prototipos poco agradables

y a bajo costo Sentirse comodo en “estado liquido”

Figura 1. 10 principios del prototipado.

Fuente: (Alexander et al., 2018)
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La Universidad de Boyaca a través del equipo de innovacion
ha desarrollado la metodologia de innovacion para apoyar y
desarrollar procesos para productos y/o servicios innovadores
en la comunidad universitaria y las entidades externas.

En esta seccion, la metodologia de aceleracion esta dispuesta
para vincular el prototipo de la fase de desarrollo e incrementar
su potencial en el mercado, asi como descubrir alternativas
potenciales de sustitutos para el prototipo. Invitamos al lector a
realizar lainmersion en esta secciony poner a prueba su prototipo
para incrementar su desempefio en el mercado y agregar valor al
producto y/o servicio construido en el proceso.

Integrar posibles obstaculos de diferentes
areas disciplinares en la empresa.
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&9 GLOSARIO

CREATIVIDAD: la creatividad es la produccion de ideas
novedosas que resuelvan problemas reales de la comunidad, y
es el combustible con forma de ideas brillantes para comenzar
el proceso de la innovacion (Amabile et al., 2018).

INNOVACION DISRUPTIVA: Ocurre en una fase madura del ciclo
de vida de los productos. La innovacion disruptiva sirve a un nicho
de clientes, menos rentable que la del lider de la industria, pero
gradualmente la innovacion de la empresa emergente produce
un producto que desplaza al titular de su posicion de liderazgo
(Liang, 2013).

INNOVACION: El proceso de innovacién comienza con una
necesidad sentida de cambio para alcanzar una implementacion
exitosa de producto y/o proceso. Las etapas clave del proceso
incluyen la generacion de ideas, el desarrollo de los mas
prometedores y su aceptacion por las partes relevantes (Gerald
F., 2003).

PENSAMIENTO DIVERGENTE: No es sindbnimo de pensamiento
creativo, pero si dice algo sobre los procesos cognitivos que a
veces conducen a ideas y soluciones originales, este proceso
emplea herramientas enfocadas a la creatividad, los juegos, los
dibujos (Runco, 2014).

PROTOTIPADO: Crear productos y/o servicios de bajo costo y
baja fidelidad para refinar el producto con una serie de iteraciones
hasta encontrar el mejor producto para ser llevado al mercado
(Alexander et al., 2018).

GENERACION DE VALOR: transformar las ideas en productos
y/0 servicios a través de procesos de innovacion.
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ACELERACION DE LA INNOVACION

Fase I. Incremento y/o Refinamiento del Prototipo

La fase incremental del prototipo conlleva a refinar el prototipo
de la seccion de validacion. Con el fin de examinar los posibles
impactos internos y externos del prototipo y corregir durante
el proceso las consecuencias tempranas de un disefio poco
adecuado para los usuarios, como potenciales clientes. Por tal
razon, se propone el re-disefo del prototipo si lo requiere por
medio de las herramientas creativas de evaluacion del prototipo.
Continua con la dinamica para la identificacion de los actores en
el ecosistema de innovacion, asi como los posibles problemas u
obstaculos a los que se enfrentan el proceso de innovacion en el
momento de sacar un nuevo producto o servicio al mercado. Estos
obstaculos deberan ser clasificados de acuerdo a la dificultad
que ofrezcan al proceso. El proceso de incremento del prototipo
rapido: cuenta con la evaluacion inicial del prototipo construido, el
re-disefio del prototipo y por ultimo la evaluacion con usuarios; a
continuacion se evaluara la entrada al mercado y la generacion de
valor del producto y/o servicio, como se describe a continuacion:

PROTOTIPO |I I oo B
Entrada | REPARAR | |

De la fase Desarrolo Y 4

£
RE-DISENO
L PROTOTIP)

Figura 2. Fases de prototipo incremental (autores)

PROTOTIPO INCREMENTAL
LA ODISEA DEL )

ERCADD GENERACION DE VALOR



DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

El facilitador de la Universidad de Boyaca o personal capacitado
en innovacion, esta encargado de desarrollar la metodologia
de innovacion con un grupo de personas participantes con
formacion diversa o intereses diferentes, que trabajen en una
misma organizacion o en compafias diferentes, permitira
confrontar los diferentes puntos de vista. El equipo encargado,
debe haber trabajo y construido un prototipo previamente o
deben presentar un prototipo ya desarrollado por un grupo de
innovacion. Esta fase incremental del proceso de prototipado
sera aplicado al producto de entrada a la fase de validacion
proveniente de la fase de desarrollo.

Este equipo de innovadores debe dividirse en equipos diferentes
con igual numero de participantes, quienes deben participar
activamente en la consecucion de mejoras en el prototipo
presentado y contar con herramientas y materiales adecuados.

DURACION

La actividad tendra una duracion de ocho horas. El tiempo de
cada actividad depende de la actitud proactiva de los miembros
y la contribucion a la completitud del material presentado y
la calidad de los aportes al prototipo incremental. Todas las
actividades son esenciales en la consecucion de los objetivos,
pero el facilitador podria escoger el grupo de actividades
necesarias para culminar esta tarea. El orden de las tareas no
es relevante, tanto el facilitador como el equipo de innovacion
deben tener claro la meta en la construccion de las actividades.

RECURSOS Y MATERIALES

Los materiales que seran empleados para desarrollar esta fase de
la metodologia va a depender del acceso que tengan los miembros
del equipo a las herramientas. La metodologia puede desarrollarse
virtualmente usando las herramientas adecuadas para registrar
la informacion del proceso y que todos los miembros del equipo
de innovacion tengan acceso e interaccion. Todas las opiniones

Q
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deben ser escuchadas y registradas en la herramienta usada para
ello. En este escenario es importante que todos los miembros
cuenten con conexion a internet y un computador como medio
de comunicacion. Algunas herramientas adicionales pueden
incluir teléfonos celulares y redes sociales. (La metodologia de la
Universidad recomienda la herramienta MIRO, que incluye sinndmero
de herramientas para el desarrollo y seguimiento de los procesos
de innovacion, para lo cual requiere crear usuario y podria usar la
herramienta gratuitamente con la creacion de hasta 2 tableros’)

Para los encuentros presenciales, es indispensable contar con un
espacio adecuado para todos los miembros del equipo, mesas
para trabajo en grupo y espacio suficiente para desarrollar las
actividades. Los miembros del equipo de innovacion deberan
plasmareldesarrollodelasactividadesenlos materialesimpresos
y proporcionados por el facilitador, (formatos que se encuentran
al final de este documento). Otros materiales adicionales,
pueden ser: pliego de papel bond; post-it colores: amarillo, rojo,
naranja y verde; marcadores de colores; hojas blancas; tarjetas
capturadoras de informacion; cinta; marcadores, tablero acrilico
y los necesarios para que los participantes puedan transmitir sus
idas y resultados a sus compafieros u otros invitados.

Algunas de las actividades descritas a continuacion, usan
las tarjetas que componen la herramienta wakeup brain de
la empresa Centro de Innovacion de Bogota. Las tarjetas son
usadas como inspiracion, por tal motivo, no es un impedimento
para desarrollar las actividades, el facilitador podra emplear
otros artilugios inspiradores para el equipo de innovacion. Por
otro lado, los facilitadores de la metodologia de innovacion de
la Universidad de Boyaca, pueden hacer uso de la herramienta
wakeup brain que se encuentra en la Politeca de las sedes y/o en
las Facultades con la custodia del docente lider del proceso de
innovacion en cada Facultad.

1 Webpage: www.miro.com
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DISENO DE LAS ACTIVIDADES:

Calentamiento de cerebros

Cada miembro del equipo de innovaciéon debe tomar una carta de inspiracién (Herramienta Wakeup Brain: baraja de
tarjetas de color azul o verdes), los participantes deben contar un chiste en frente de todos los asistentes, teniendo en
cuenta la imagen inspiracional de la tarjeta.

Para esta actividad los participantes del equipo de innovacion tendran 30 segundos para encontrar un chiste inspirado por
la tarjeta que escogieron al azar.

Actividad 1. ALFOMBRA ROJA (Actividad ajustada, tomado de la cartilla guia Wakeup Brain)

Cada miembro del equipo de innovacién participante tomara una tarjeta aleatoria del consejo de sabios (Herramienta
Wakeup Brain: baraja de tarjetas rojas), que sera usada como inspiracional segun el personaje de la tarjeta para crear una
presentacion en 3 minutos, con duracion de un minuto para hablar. Los resultados de la actividad con sus principales
caracteristicas deben ser registrados en el formato 1 y deben registrar los hallazgos de la comparacion de la alfombra
roja de cada miembro del equipo. Para realizar la actividad tenga en cuenta las siguientes caracteristicas del prototipo
que construyeron:

Una frase inicial que sorprenda; como gancho al cerebro reptiliano [segun Paul MacLean para el cerebro trunico: el cerebro
reptiliano esta dominado por el tronco encefalico y el cerebelo, que controla el comportamiento y el pensamiento instintivo
para sobrevivir (Beidler et al., 1998)]. (ejemplo: Venimos a cambiar la historia, encontramos la férmula, reinventamos la
forme de)

Una historia del problema que van a solucionar involucrando alguna caracteristica de la tarjeta del consejo de sabios
gue escogio. La solucion que plantea con el prototipo para la sociedad, o para la empresa, o para las personas, o para la
naturaleza, etc. Importante sin dejar de expresar su aporte con el contexto de la tarjeta inspiracional del consejo de sabios.

Resultado parcial:

1. Los miembros del equipo deben analizar, como cada uno de los miembros percibe de forma diferente el problemay la
solucion, asi como, la manera como cada miembro enfoca el prototipo construido.

2. Elequipo puede empezar a definir cual es realmente el problema y cual seria la solucion adecuada al problema inicial.
El equipo también puede filtrar la solucion al problema, por medio de las propuestas puede ser una de las expuestas
0 una mezcla de ellas.

3. Elequipo de innovacion puede tomar nota de los hallazgos internos en el formato nimero 1 de registro de validacion
de prototipado.
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Actividad 2. IMPACTANDO CON EL PROTOTIPO (Actividad ajustada, tomado de la herramienta impact mapping?)

El facilitador entrega al equipo de innovacion el formato 2, de medicion del impacto del prototipo. Los miembros del equipo
de innovacion deben completar la informacion segun los requerimientos del documento y responder los interrogantes:

. Por qué es realizado el prototipo? Donde se debe poner el objetivo del prototipo.

¢A quiénes va dirigido? Donde se debe listar los principales actores involucrados o beneficiarios del prototipo. (puede
ser un ndmero mayor a 1)

¢.Como lo vamos a solucionar? Donde se debe incluir los impactos relacionados sobre los actores anteriormente
nombrados (pueden incluir mas de un impacto para cada actor)

¢Qué les vamos a ofrecer? Donde se debe incluir los entregables para cada uno de esos impactos en relacion con los
actores.

Resultado parcial:

Los miembros del equipo de innovacion deben analizar el impacto del prototipo e identificar los siguientes aspectos:

1.

Identificar el armazon de su estrategia de innovacion. Que segun los resultados podran identificar diferentes rutas de
accion, que posiblemente no habian sido contempladas con precision.

Reconocer las diferentes rutas que pueden tomar para encontrar alternativas, y podrian dejarse pendientes para una
exploracion posterior.

Reconocer las diferentes rutas para identificar prioridades del prototipo construido.

Reconocer las ganancias del proceso o aprendizajes de esta exploracion. Los hallazgos deben registrarse en el mismo
formato.

El equipo de innovacion puede tomar nota de los hallazgos evidenciados en el formato 2, durante la ejecucion de la
actividad sugerida.

iIMPORTANTE!! Listar las posibles mejoras del prototipo encontradas con esta actividad y escribirlas en los hallazgos,
esto permitird una revision posterior de las mejoras para ser debatidas entre los miembros del equipo de innovacion.

2

Webpage: www.impactmapping.org
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Actividad 3. DEMOSTRACION CON USUARIOS

El equipo de innovacion debe salir a probar el prototipo con clientes reales del comun. Tener en cuenta el nicho de marcado
al cual va dirigido, lo que no deberia limitar acceder a otros usuarios que pueden aportar ideas geniales que no se habian
contemplado por centrarse tan solo en un grupo objetivo. Se propone como minimo 20 usuarios que tendran que usar
y/0 probar el prototipo. El equipo de innovacion debe hacer una breve descripcion del prototipo, debe incluir: ;qué es? y
Jpara qué sirve?

Tener en cuenta que, el equipo de innovacion no debe interactuar demasiado con el usuario, el prototipo deberia hablar por
si soloy el usuario debera entender como interactuar sin que alguien mas le dé instrucciones.

A continuacion, el equipo de innovacion debe hacer una observacion, anotaciones del comportamiento no verbal de los
usuarios y grabacion de sus comentarios (si es posible) de cada usuario y consignar en la bitacora los apuntes del segui-
miento que perciben segun la experiencia del usuario:

+ Qué funciona en el prototipo.
* Qué se puede mejorar.
+ Informacion adicional, preguntas del usuario e ideas nuevas que aportan al prototipo.

Luego deberia clasificar los comentarios segun la importancia y ubicarlos en la posicion adecuada en el formato 3, de la
siguiente manera:

+  Segun los comentarios de los usuarios, el equipo de innovacion debera clasificar los comentarios como: funcionalidad,
usabilidad y emocionalidad.

En segundo lugar, el equipo de innovacion debe reconocer los comentarios, que pueden ser positivos 0 negativos marca-
dos con corazones. Un comentario neutral también puede ser ubicado en el cuadro del formato. Al final, en una pequefa
reunion entre los miembros del equipo deberan reconocer entre los comentarios, cuales de ellos son de vital importancia
para modificar el prototipo y cuales no afectarian mucho el funcionamiento del prototipo y se ubican como comentarios
deseables.

Resultado parcial:
1. Informacion relevante de la interaccion y experiencia del usuario frente al prototipo.
2. Mejoras parciales al prototipo segun la experiencia del usuario.

3. Segun los requerimientos de los usuarios, el equipo de innovacion podria ajustar el prototipo y salir en la busqueda
de usuarios cuantas veces sea necesario. Los usuarios son posibles clientes, a mayor satisfaccion del cliente mayor
acogida en el mercada tendra el prototipo, traducido como ventas potenciales.

4. El equipo de innovacion puede tomar nota de los hallazgos evidenciados en el formato 2, durante la ejecucion de
la actividad sugerida.

iIMPORTANTEL! Listar las posibles mejoras del prototipo encontradas con esta actividad y escribirlas en los hallazgos, esto
permitira una revision posterior de las mejoras para ser debatidas entre los miembros del equipo de innovacion.
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Calentamiento de cerebros

Los miembros del equipo de innovacion deben usar una hoja y boligrafo. Tendran 4 minutos para listar la mayor cantidad
de ideas para el siguiente reto:

PARECIDO ENTRE: UNA LAVADORA Y UNA FLOR

iGana esta actividad quien tenga la mayor cantidad de frases anotadas!

Actividad 4. ESTIMULO PARA EL RE-DISENO (Actividad ajustada, tomado de la cartilla guia Wakeup Brain)

Estaactividad usalastarjetas deinnovacion parainspirar las sugerencias individuales del equipo de innovacion (Herramienta
Wakeup Brain: baraja de tarjetas de color azul y verdes). Esta actividad permitird tomar en cuenta alternativas que no ha-
bian sido valoradas en el proceso de prototipado, y se podran identificar algunos detalles de producto final que seran clave
en los detalles del prototipo.

El facilitador entrega al equipo de innovacion una tarjeta de inspiracion por cada miembro del equipo de innovacién. Cada
persona tendra que inspirarse en una idea que puede contribuir con el producto y/o servicio. Los miembros del equipo de
innovacion deben consignar la informacion en el formato 4.

Luego, cada miembro debe tomar dos cartas adicionales, al azar y podra usar el nimero de la tarjeta como mecanismo
de apoyo a las ideas (usardn el nimero que viene impreso en las tarjetas). Cada tarjeta tiene un nimero, los miembros
del equipo tendra la funcion de “socios inversores de proyectos” apoyando las ideas de innovacion con el puntaje de las
tarjetas como si fueran recursos (la que escoja) en dos rondas. Las ideas con mayor votacion seran las que puedan aplicar
como modificacion al prototipo.

Resultado parcial:
1. Los miembros podran potenciar el prototipo con mejoras propuestas por cada uno.
2. Mejoras potenciales al prototipo con ideas aleatorias.

3. El equipo de innovacion puede tomar nota de los hallazgos evidenciados en el formato 2, durante la ejecucion de la
actividad sugerida.

iIMPORTANTE! Listar las posibles mejoras del prototipo encontradas con esta actividad y escribirlas en los hallazgos, esto
permitira una revision posterior de las mejoras para ser debatidas entre los miembros del equipo de innovacion.
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Actividad 5. LA TRAVESIA DEL USUARIO (Actividad ajustada, tomado de la herramienta journey map®)

Esta actividad permitira identificar los hitos mas importantes que el cliente podria encontrar al interactuar con el prototipo de
innovacion.

El facilitador entrega al equipo de innovacion el formato 5, para evaluar la expectativa del cliente sobre el producto y/o servicio.
Los miembros del equipo de innovacion deben completar la informacion segun los requerimientos, se deben incluir todos los
hitos donde el cliente tendra contacto con el producto y/o servicio y se evaluara segun la respuesta, favorable, intermedia o
desfavorable, segun el nivel de respuesta que pueda tener el cliente con el producto y/o servicio.

Hitos: Son los puntos de contacto que tienen los usuarios con el prototipo, deben incluirse tantos hitos como sean necesarios
para describir flelmente la experiencia del usuario al interactuar con el prototipo. Ejemplo: El prototipo de una empresa aérea
quiere mejorar el servicio de venta de tiquetes, un punto de contacto con el usuario, se encuentra en la compra de tiquetes de
avion en el counter del aeropuerto.

Favorable: Describe que el prototipo entrega un servicio adecuado al usuario en ese punto (hito).
Desfavorable: Describe que el prototipo no entrega un servicio adecuado, insuficiente o ausente, al usuario en ese punto (hito).

NOTA: El equipo de innovacion tiene la opcion de encontrar una experiencia del usuario en un punto medio, descrito como
intermedio.

Resultado parcial:

1. Los miembros del equipo de innovacion podran identificar si la interaccion con el usuario tiene puntos favorables todo el
tiempo o se puede planear donde se debe mejorar en la experiencia del usuario.

iIMPORTANTE! Listar las posibles puntos de mejora del prototipo encontradas con esta actividad y escribirlas en los hallazgos,
esto permitira una revision posterior de las mejoras para ser debatidas entre los miembros del equipo de innovacion.

3

Webpage: www.wakeupbrain.com
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Actividad 6. POTENCIALIZAR EL PROTOTIPO

En este punto es importante permitirle al equipo de innovacion un tiempo prudencial para recoger todos los hallazgos
documentados en las actividades anteriores y ponerlos sobre la mesa para evaluar los ajustes y/o cambios que
potencializaran el prototipo creado. El equipo de innovacion debe tener en cuenta que cualquier modificacion del producto
y/o servicio durante el proceso de prototipado debe sentirse tranquilo y seguro para poder retornar en cualquier momento
para ajustar el prototipo, si los ajustes realizados no fueron adecuados o si los usuarios no tuvieron una valoracion positiva.

El proceso de prototipado es considerado como ciclico porque permite retornar al punto donde fue conceptualizada la idea
en cualquier punto del proceso.

En este punto es importante recordar, que la opinion del usuario es muy valiosa, esto permitira potencializar el prototipo
para llegar al mercado.

iIMPORTANTE! Recopilar todalainformacion de la casilla de hallazgos encontrados en las actividades anteriores. Es posible
que de la lista de hallazgos no sean empleados todos para potencializar el prototipo, pero deben ser ideas desechadas,
pueden ser guardadas para iteraciones posteriores.

Actividad 7. GALA ARCOIRIS PARA PROTOTIPOS (Actividad ajustada, tomado de la cartilla guia Wakeup Brain)

En esta actividad el equipo de innovacion debe preparar un elevator pitch de 2 minutos donde estén motivados por un
sentimiento segun el color escogido. El sentimiento debe ser inspirador y el color debe representar el pitch.

NEGRO = MIEDO
ROSA = FELICIDAD
VERDE = EXPECTATIVA
ROJO = EMOCIONAL
BLANCO = CONCRETO (Basado en estadisticas)
El equipo de innovacion debe escoger un color y preparar un pitch donde incluya:

ELEVATOR) PITCH: Es la oportunidad perfecta para contar la idea que se ha materializado en el prototipo (Greenberg
etal, 2012

¢Cual es problema que se intenta resolver?

¢Cuadl es la solucion al problema (incremental)?

¢Cual es la oportunidad que debe ser aprovechada por medio del prototipo?

¢Cual serd la traccion del prototipo? (como se obtendran las ganancias) y

¢Cudl serd el modelo de negocio? (cémo serd mecanismo de comercializacion y venta).
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Resultado parcial:
1. Los miembros del equipo de innovacion podran identificar mejores alternativas para mostrar en la gala de prototipos.
2. Elequipo de innovacion se prepara para defender su idea frente a los inversionistas o gerencia de la compafiia.
3. Elequipo de innovacion evalla las nuevas caracteristicas potenciales del prototipo para conseguir un producto y/o
servicio con capacidades incrementales para llegar al mercado.

El prototipo presenta mejoras incrementales que aportan al prototipo liviano o robusto de fases posteriores.

Calentamiento de cerebros

Los miembros del equipo de innovacion deben dividirse en dos equipos y usar las tarjetas boca abajo de la herramienta
Wakeup Brain: baraja de tarjetas de color azul y verdes. Por turnos se van rotando, cada miembro pasa al frente y debe
descubrir una tarjeta para que sus comparneros de equipo, por medio de lenguaje de sefias le ayude a adivinar la tarjeta
escogida.Todos los miembros del equipo deben pasar al frente para adivinar tantas cartas como pueda en un minuto. El
segundo equipo realiza el mismo procedimiento, al final, el equipo con mayor cantidad de tarjetas adivinadas jganal!

Actividad 7. PRIORIZACION Y EVALUACION DE OBSTACULOS (Actividad ajustada, tomado de la cartilla guia Wakeup Brain)

1. Los miembros del equipo de innovacion deben mantener los equipos constituidos y se les entregara un pliego de papel
bond en donde tendran que dibujar una flecha lo mas grande posible, asi como se encuentra en el formato 6.

2. Enlapunta de la flecha escribiran el producto o servicio innovador (Figura 3).

Se les entregara a los participantes papeles de color rojo, amarillo, naranja y verde.

4. En cada uno de los papeles ellos deberan escribir los posibles obstaculos que el equipo crea pueda tener esta idea in-

novadora de la siguiente manera: (Rojo: Obstaculo mayor; Amarillo: Obstaculo medio; Naranja: Obstaculo menor; Verdes:
Obstaculo Minimo)

5. Priorizaciéon de obstaculos. Puede haber varios obstaculos identificados en un mismo color Entre mas grande sea el
obstaculo mas cerca debe estar de la idea innovadora.

NOTA: Esta actividad también puede ser desarrollada en medio digital, usando la herramienta adecuada, los autores
recomiendan la herramienta Miro* donde pueden interactuar sinnimero de usuarios registrados para seguir y participar
activamente en esta actividad.

w

Immovacién de
producto o
servicio

»

Figura 3. Priorizacién de obstdculos (autores).

4

Webpage: www.miro.com
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Los obstaculos deben clasificarse segun dos caracteristicas importantes: i) el impacto que tienen sobre el
publico y ii) el grado de esfuerzo que requiere para ser alcanzado. Para ello, se van a catalogar los obstaculos
escritos en las hojas de colores de la actividad anterior y ahora seran ubicados en el gje de obstaculos para
la evaluacion de los mismos (Figura 4). Las ideas deben ser ubicadas segun la priorizacién del equipo de
innovacion usando el formato 7.

Alto

Medio

IMPACTO

Bajo

v

Bajo Medio Alto
ESFUERZO

Figura 4. Evaluacion de obstdculos (autores).

7. El equipo de innovacion al terminar la ubicacion de la informacion en el eje de evaluacion de obstaculos,
debe enfocar su trabajo a darle solucién inicialmente, a los obstaculos ubicados en el cuadrante donde se
cruza el impacto ALTO versus el esfuerzo de ejecucion BAJO. En ese cuadrante el equipo debera intentar
resolver los obstaculos de menor esfuerzo con alto impacto en la comunidad.

Para esta actividad es importante para el equipo, listar los obstaculos y establecer las tareas necesarias
para resolverlos (Figura 5). Luego, se debe asignar el recurso humano y los recursos financieros, para
intentar restablecer los obstaculos, se debe completar el formato 8 de las actividades.
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Esta actividad permitira conocer las debilidades de la idea innovadora. Asimismo, los participantes podran
simular en un ambiente real que sucederia si se llegara a llevar acabo la idea innovadora.

Se comprendera que posiblemente existen barreras para llevar acabo la idea de innovacion pero que
posiblemente la empresa podra mitigarlos con proactividad y estrategia, teniendo presente que es algo que
generara beneficios para la empresa y para el cliente que quiera adquirir el producto o servicio innovador,
logrando mayor competitividad en el mercado.

HOJA DE RUTA

Obstaculo 1: Encareado
Lista de tareas .

Obstaculo 2:
Lista de tareas

Encargado

Figura 5. Superacion de obstéculos (autores).

iIMPORTANTE! De esta actividad es importante resaltar, que se pueden empezar a encaminar los esfuerzos para aclarar
el panorama de desarrollo y transicion del prototipo hacia el mercado y minimizar los efectos externos que aumentan el ti-
empo de comercializacion de los productos y/o servicios. Adicional a lo anterior, se estableceran estrategias para combatir
las posibles restricciones que existen en el momento de sacar un producto o servicio nuevo al mercado.
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Fase 2. LA ODISEA DEL MERCADO

Experiencia de roles:
La Odisea del Mercado |

Roles

1. Relator es la persona que a proponer el inicio de la
experiencia. Ademas es el encargado de
documentar la historia. Uno de los integrantes del
equipo de innovacion debe tomar este rol y dirigir
la actividad. El relator debe describir una situacion
del mercado en particular para cada aventurero.

2. Aventureros. cada miembro del equipo de
innovacion debe participar y desarrollar un
personaje a partir del conjunto de caracteristicas
del posible cliente o consumidor del producto y/o
servicio.

Reglas de la actividad |

Pasos

‘ ¥ ’ 1. Cada aventurero debe definir su perfil de
jugador exaltando sus caracteristicas mas

ﬁ N importantes, (minimo 4), de las cuales 2 no
. deben ser iguales a las de otro jugador y
' deben ser acordes a un consumidor de la
Q situacion descrita por el relator.
\ &

# .. % Completar la informacion en el formato 9,

usando post it de colores o completando la
informacién cada casilla.
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Reglas de la actividad |

Reglas de la actividad

2. Una vez reunidos los jugadores en el lugar, el relator
debe solicitar a los aventureros:

Imaginar las situaciones mas inverosimiles y
disparatadas por las cuales deben pasar para la
realizar la compra del bien o servicio deseado, es
importante aclarar que no es una competencia, y
que el abjetivo del juego es narrar el viaje.

Completar la informacién en el formato 9, usando
post it de colores o completando la informacién cada
casilla.

S T

3. El dilema de tomar una decision, debe
hacer buscar responder a las siguientes
preguntas:

« ¢Cudl es el mejor lugar para adquirir el
bien o servicio?

Cuales son los canales de comunicacion,
distribucidn y ventas son la interfase con
los clientes, cual es el puntos de contacto
que juegan un rol importante en la
experiencia del cliente.

= {Como me gustaria que me atendiera la
organizacion para satisfacer todas mis
expectativas acerca del bien o servicio?

Se deberia clarificar el tipo de relacién que
la organizacién quiere establecer con su
segmento de clientes.

Las relaciones pueden ser desde
personalizadas a automatizadas. Las
relaciones pueden ser motivadas por:
adquirir nuevos clientes, retener clientes o
incrementar ventas.

Completarla informacion en el formato 10, usando post it de coloreso

completando la Informacidn cada casilla.
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Reglas de la actividad I

é¢Cuales son las caracteristicas por las estoy
dispuesto pagar todo mi dinero?

Una compafiia deberia preguntarse por qué
propuesta de valor los clientes estan dispuestos a
pagar. Contestando esta pregunta, se detectan los
distintos flujos de ingresos.

Los flujos pueden tener diferentes mecanismos de
precios, dependencia de mercado, volumen, etc.

Completar la informacion en el formato 10, usando post it de
colores o completando la informacién cada casllia.

Reglas de la actividad

4. La experiencia de roles termina con las
conclusiones del relator que incluyen las
novedades encontradas en la realizacion de las
actividades y los principales retos y actividades
que el equipo de innovacién debera emprender
para desarrollar el mercado del nuevo producto
y/o servicio.

Completar la informacion en el formato 10, usando post it de
colores o completando la informacion cada casilla.
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Fase 3. APUESTA POR LA GENERACION DE VALOR

DISENO DE LA ACTIVIDAD

Calentamiento de cerebros

Cada miembro del equipo de innovacion debe tomar una carta de inspiracion (Herramienta Wakeup Brain: baraja
de tarjetas de color azul o verdes), los participantes deben re-disefiar y/o dar tres usos diferentes al objeto que
esta dibujado en la tarjeta.

Para esta actividad los participantes del equipo de innovacion tendran 30 segundos para re-disefar el objeto de
la tarjeta.

El equipo de innovacion puede continuar por equipos tal como se vienen desarrollando las actividades o tomar
la decision de trabajo individual.

PARTE 1

Los equipos deben aportar en hojas de colores post it y usar el formato 11 de las plantillas.

En cada hoja de color deben aportar una estrategia para que el prototipo genere valor en el mercado.
Las estrategias deben corresponder directamente al producto y/o servicio prototipado.

Ejemplo: las estrategias para entrar al mercado de un producto alimenticio con frutas silvestres para bebés son
muy diferente a las estrategias correspondientes a incrementar las ventas de un libro de un escritor local.

Las estrategias no se deben limitar, pueden tener alcances pequefios o muy grandes. Lo importante de esta
fase en tratar de priorizar las estrategias para el prototipo segun el consenso de cada equipo de innovacion. La
priorizacion corresponde a la ubicacion que se haga de las estrategias, en el centro se ubican las estrategias con
mayor importancia en la priorizacion. A medida que se alejen del centro reducen su importancia (formato 11).

Cada equipo puede generar tantas estrategias como sea posible en 4 minutos y deben ser ubicadas con su
priorizacion en el formato 11 correspondiente para esta actividad.

Los equipos de innovacion deben tener en cuenta para generar las estrategias las siguientes caracteristicas y asi
dar valor en el prototipo evaluado:
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Figura 6. Caracteristicas esenciales para generar valor en los prototipos (Alexander, Yves, Greg, & Alan, 2018)

PARTE 2

Las estrategias priorizadas por los equipos de innovacion deben trasladarse al formato 12, colocando en los
primeros lugares las estrategias de mayor importancia y luego las de menor importancia.

Para cada estrategia los equipos pueden incluir un sinnimero de actividades necesarias para cumplir a cabalidad
cada estrategia.

En esta etapa es importante definir los recursos necesarios para realizar cada una de las actividades. Entre ellos,
tiempo de ejecucion y el recurso financiero, segun la siguiente tabla:

TIPO DE VALOR QUE APORTAN LAS ACTIVIDADES

Figura 7. Tabla para consignar la apuesta para generacion de valor.
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PARTE 3.

En esta parte los equipos de innovacion hacen seguimiento a la puesta en marcha de las actividades propues-
tas para alcanzar las estrategias que conllevaran a la generacion de valor del prototipo. El seguimiento a las
actividades propuestas permitira al equipo evaluar cada actividad y clasificar los logros alcanzados en 4 catego-
rias diferentes:

a. Posicionamiento: las actividades generaron un mejor posicionamiento en el mercado del producto y/o

servicio.

b. Emocional: las actividades provocaron una mejor aceptacion entre los consumidores del producto
y/0 servicio.

c. Funcional: las actividades permiten mejoras en los canales de distribucion y comercializacion del producto
y/0 servicio.

d. Lucrativo: las actividades lograron obtener mayores ingresos por venta del producto y/o servicio.

Los miembros del equipo de innovacion deben catalogar los aportes que considere importantes por cada
actividad realizada. Para ello, deben agregar el puntaje a la generacion de valor, segun las categorias nombradas
anteriormente (figura 8). La actividad puede tener multiple puntaje en las 4 categorias y deben ingresar la
informacion en el formato 13 de esta actividad.

Al final, luego de los aportes de cada miembro del equipo, la actividad con el puntaje mayor sera la que mayor
valor agregado genera al producto y/o servicio.

TIPO DE VALOR QUE APORTAN LAS ACTIVIDADES

Figura 7. Tabla para consignar la apuesta para generacion de valor.

NOTA: cuantificar y divulgar con el equipo los hallazgos mas importantes de esta actividad, para la generacion de
valor del prototipo.

24




Alexander, O., Yves, P, Greg, B., & Alan, S. (2018). Value Proposition
Design (Strategyze). Jhon Wiley & Sons Inc.

Amabile, T. M., Collins, M. A,, Conti, R., Phillips, E., Picariello, M.,
Ruscio, J., & Whitney, D. (2018). Creativity in context update
to: The social psychology of creativity. Creativity in Context:
Update to the Social Psychology of Creativity. https://doi.
0rg/10.4324/9780429501234

Beidler, L. M., Carlsson, A., Griffin, D. R., Guillemin, R., Guillery, R.,
Ito, M., ... Stent, G. (1998). The History of Neuroscience in
Autobiography. (L. R. Squire, Ed.) (Volume 2). San Diego,
California: Academic Press. Retrieved from https://www.sfn.
org/-/media/SfN/Documents/TheHistoryofNeuroscience/
Volume-2/x?la=en&hash=9421C7682E78E4B091844EAS55
D69C3469B441248

Gerald F, S. (2003). Towards a Logic of Innovation, 347-365.
https://doi.org/10.1016/B978-008044198-6/50024-3

Greenberg,S., Carpendale, S., Marquardt, N., Buxton, B., Greenberg,
S, Carpendale, S,, .. Buxton, B. (2012). 6.5 — The Review:
presenting your ideas and getting others to critique them. In
Sketching User Experiences: The Workbook (pp. 247-253).
Morgan Kaufmann. https://doi.org/10.1016/B978-0-12-
381959-8.50034-1

Gundry, L. K., Ofstein, L. F, & Kickul, J. R. (2014). Seeing around
corners: How creativity skills in entrepreneurship education
influence innovation in business. International Journal
of Management Education, 12(3), 529-538. https:/doi.
org/10.1016/j.ijme.2014.03.002

25

Fase tres: Acelerando el prototipo

Hughes, D. J., Lee, A, Tian, A.W.,Newman, A, & Legood, A. (2018).
Leadership, creativity, and innovation: A critical review and
practical recommendations. Leadership Quarterly, 29(5),
549-569. https://doi.org/10.1016/j.leaqua.2018.03.001

Kabukcu, E. (2015). Creativity Process in Innovation Oriented
Entrepreneurship: The case of Vakko. Procedia - Social
and Behavioral Sciences, 195, 1321-1329. https://doi.
org/10.1016/j.sbspro.2015.06.307

Liang, B. C. (2013). Product Development. In The Pragmatic
MBA for Scientific and Technical Executives (pp. 103-
117). Elsevier. https://doi.org/10.1016/B978-0-12-397932-
2.00007-7

Neto, J. C., Filipe, J. A, & Caleiro, A. B. (2019). Creativity and
innovation: A contribution of behavioral economics.
International Journal of Innovation Studies, 3(1), 12-21.
https://doi.org/10.1016/].ijis.2019.06.003

Runco, M. A. (2014). Cognition and Creativity. In Creativity (pp.
1-38). Elsevier. https://doi.org/10.1016/b978-0-12-410512-
6.00007-1

Sarooghi, H., Libaers, D., & Burkemper, A. (2015). Examining the
relationship between creativity and innovation: A meta-
analysis of organizational, cultural, and environmental
factors. Journal of Business Venturing, 30(5), 714-731.
https://doi.org/10.1016/j.jbusvent.2014.12.003

Yusuf, S. (2009). From creativity to innovation. Technology
in  Society, 31(1), 1-8.  https://doi.org/10.1016/j.
techsoc.2008.10.007



Fase tres: Acelerando el prototipo

=P8 PLANTILLAS DE VALIDACION DEL PROTOTIPO

ALFOMBRA ROJA

DESCRIPCION

Debes ser capaz de transmitir la idea de tu proyecto en el menor tiempo posible.
Debes despertar el interés de tu interlocutor por tu prototipo; ya sea un inversor, un cliente potencial o un posible colaborador.
Debes tener claro que la finalidad es generar interés sobre tu prototipo.
No debes extenderte mas de 1 minuto e incluir:
1. Una frase inicial que sorprenda como gancho al cerebro reptiliano [segun Paul MacLean para el cerebro trunico: el cerebro

reptiliano esta dominado por el tronco encefalico y el cerebelo, que controla el comportamiento y el pensamiento instintivo para
sobrevivir (Beidler et al.,, 1998)]. (ejemplo: Venimos a cambiar la historia, encontramos la formula, reinventamos la forme de...)

2. Una historia del problema que van a solucionar involucrando alguna caracteristica de la tarjeta del consejo de sabios que
escogio.

3. La solucion que plantea con el prototipo para la sociedad, o para la empresa, o para las personas, o para la naturaleza, etc.
Importante sin dejar de expresar su aporte con el contexto de la tarjeta inspiracional del consejo de sabios.

Formato 1. ALFOMBRA ROJA

Hallazgos:
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IMPACTO DEL PROTOTIPO

DESCRIPCION

Esta herramienta le permitira al equipo de innovacion:

Reconocer las diferentes rutas que pueden tomar para encontrar alternativas, y podrian dejarse pendientes para una exploracion
posterior.

+ Reconocer las diferentes rutas para identificar prioridades del prototipo construido.
Reconocer las ganancias del proceso o aprendizajes de esta exploracion. Los hallazgos deben registrarse en el mismo formato.
Definiendo:

1. ¢Por qué es realizado el prototipo? Donde se debe poner el objetivo del prototipo.

2. ¢A quiénes va dirigido? Donde se debe listar los principales actores involucrados o beneficiarios del prototipo. (puede ser un
ndmero mayor a 1)

3. ¢Como lo vamos a solucionar? Donde se debe incluir los impactos relacionados sobre los actores anteriormente nombrados
(pueden incluir mas de un impacto para cada actor)

4. ;Qué les vamos a ofrecer? Donde se debe incluir los entregables para cada uno de esos impactos en relacion con los actores.
Formato 2. IMPACTANDO CON EL PROTOTIPO

£Por qué lo realizamos? £ guignes va dirigido? £Como o wvamos a selucionar? £0ueé les vamos a ofrecer?
Dande se debe paner el objethva Donde se debe liskar los Donde se debe incuir los impacios Donde se debe incluir los entregables
del protokips. principales actores irvoluorados o refacicnadces sobre los actores para cada uno de esos IMpactos en
bensfidaries del proiotipa. anteriorments nrombrados. [pueden ncuir redadén con kos actores.
{puEoe ser un nomens rmayor s 1) ML e un Mpacta para caca actar)

Hallazgos:
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DEMOSTRACION CON USUARIOS

DESCRIPCION

a.

Los usuarios son quienes validan los prototipos, son nuestros posibles clientes que podran comprar, adquirir, contratar nuestros
productos y/o servicios

Se propone como minimo 20 usuarios que tendran que usar y/o probar el prototipo. El equipo de innovacion debe hacer una
breve descripcion del prototipo, debe incluir: ;,qué es? y ;para qué sirve?

Tener en cuenta que, el equipo de innovacion no debe interactuar demasiado con el usuario, el prototipo deberia hablar por si
soloy el usuario debera entender como interactuar sin que alguien mas le dé instrucciones.

MATERIALES:

Usar post it para plasmar ideas individuales.
Deben clasificar las opiniones del usuario en tres areas, funcionalidad, usabilidad y emocional.

segun sea la opinion deben clasificarse segun el concepto: buen concepto (corazén) debilidad (corazodn roto), concepto
intermedio (flechas).

Segun el concepto, el equipo de innovacion debe identificar cuales conceptos son: VITALES para la operacion del prototipo y
DESEABLES para tener en cuenta si lo requiere la operacion del prototipo.

Inversicn: Inversidn: Inversidn: Inversidn: Inversion: Inversicn:

Hallazgos:
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Fase tres: Acelerando el prototipo

ESTIMULO PARA EL RE-DISENO

DESCRIPCION

El facilitador entrega al equipo de innovacion una tarjeta de inspiracion por cada miembro del equipo de innovacion. Cada persona
tendra que inspirarse en una idea que puede contribuir con el producto y/o servicio. Los miembros del equipo de innovacion deben
consignar la informacion en el formato 4.

Luego, cada miembro debe tomar dos cartas adicionales, al azar y podra usar el numero de la tarjeta como mecanismo de apoyo a las
ideas (usaran el numero que viene impreso en las tarjetas). Cada tarjeta tiene un nimero, los miembros del equipo tendra la funcion
de “socios inversores de proyectos” apoyando las ideas de innovacion con el puntaje de las tarjetas como si fueran recursos (la que
escoja) en dos rondas. Las ideas con mayor votacion seran las que puedan aplicar como modificacién al prototipo.

Formato 4. ESTIMULO PARA EL RE-DISENO

Inversion: Inversion: Inversion: Inversion: Inversion: Inversion:

Hallazgos:

29



Fase tres: Acelerando el prototipo

LA TRAVESIA DEL USUARIO

DESCRIPCION

El facilitador entrega al equipo de innovacion el formato 5, para evaluar la expectativa del cliente sobre el producto y/o servicio. Los
miembros del equipo de innovacion deben completar la informacion segun los requerimientos, se deben incluir todos los hitos donde
el cliente tendra contacto con el producto y/o servicio y se evaluara segun la respuesta, favorable, intermedia o desfavorable, segun
el nivel de respuesta que pueda tener el cliente con el producto y/o servicio.

Hitos: Son los puntos de contacto que tienen los usuarios con el prototipo, deben incluirse tantos hitos como sea necesarios para
describir flelmente la interaccion con el prototipo. Ejemplo: El prototipo de una empresa aérea quiere mejorar el servicio de venta de
tiquetes, un punto de contacto con el usuario, se encuentra en la compra de tiquetes de avion en el counter del aeropuerto.

Favorable: Describe que el prototipo entrega un servicio adecuado al usuario en ese punto (hito).
Desfavorable: Describe que el prototipo no entrega un servicio adecuado, insuficiente o ausente, al usuario en ese punto (hito).

NOTA: El equipo de innovacion tiene la opcion de encontrar una experiencia del usuario en un punto medio, descrito como intermedio.

Formato 5. LA TRAVESIA DEL USUARIO

Pegar aqui POSTIT.

expectativa
del cliente

FAVORABLE

.................................................................................................................

INTERMEDIOy ..

D!SFAVORA!II.!

Hallazgos:
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Fase tres: Acelerando el prototipo

GALA ARCOIRIS PARA PROTOTIPOS

DESCRIPCION

En esta actividad el equipo de innovacion debe preparar un
elevator pitch de 2 minutos donde estén motivados por un
sentimiento segun el color escogido. El sentimiento debe ser
inspirador y el color debe representar el pitch.

NEGRO = MIEDO
ROSA = FELICIDAD FELICIDAD
VERDE = EXPECTATIVA
ROJO = EMOCIONAL
BLANCO = CONCRETO (Basado en estadisticas)

El equipo de innovacion debe escoger un color y preparar un
elevator pitch donde incluya:

¢Cual es problema que se intenta resolver?
¢Cual es la solucién al problema (incremental)?

¢Cual es la oportunidad que debe ser aprovechada por
medio del prototipo?

¢Cual serd la traccion del prototipo? (como se obtendran
las ganancias).

¢Cudl sera el modelo de negocio? (;cémo serd el
mecanismo de comercializacion y venta?).

3l



Fase tres: Acelerando el prototipo

PRIORIZACION Y EVALUACION DE OBSTACULOS

Los miembros del equipo de innovacion deben mantener los equipos constituidos y se les entregara un pliego de papel bond en
donde tendran que dibujar una flecha lo mas grande posible.

+  Enla punta de la flecha escribiran el producto o servicio innovador.

Se les entregara a los participantes papeles de color rojo, amarillo y verde.

En cada uno de los papeles ellos deberan escribir los posibles obstaculos que el equipo crea pueda tener esta idea innovadora de
la siguiente manera:

- Rojo: Obstaculo mayor;
- Amarillo: Obstaculo medio;

- Verde: Obstaculo Minimo

+  Priorizacion de obstaculos. Puede haber varios obstaculos identificados en un mismo color. Entre mas grande sea el obstaculo
mas cerca debe estar de la idea innovadora.
Formato 7. EVALUACION DE OBSTACULOS

Hallazgos:
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Fase tres: Acelerando el prototipo

Formato 7. EVALUACION DE OBSTACULOS

Hallazgos:

Formato 8. SUPERACION DE OBSTACULOS

Hallazgos:

HOJA DE RUTA

Obstaculo 1: Encargado | Recursos
Lista de tareas -
Obstaculo 2: Encargado ‘ Recursos
Lista de tareas -
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Fase tres: Acelerando el prototipo

LA ODISEA DEL MERCADO

+ Los miembros del equipo de innovacion deben dividirse el trabajo segun los roles a desempenar en la actividad.

» ElRelator debe proponer el inicio de la experiencia. Es el encargado de documentar la historia. Uno de los integrantes del equipo
de innovacion debe tomar este rol y dirigir la actividad.

- Elrelator debe describir una situacion del mercado en particular para cada aventurero (figura 9).

* Aventureros. cada miembro del equipo de innovacion debe participar y desarrollar un personaje a partir del conjunto de
caracteristicas del posible cliente o consumidor del producto y/o servicio.

- Los aventureros deben completar la informacion correspondiente a la descripcién de sus caracteristicas como consumidos (4
caracteristicas) y la situacion imaginada para la compra del bien y/o servicio (figura 9).

+ Losaventureros deben completar la informacion correspondiente al dilema de toma de decisiones para conocer: donde se debe
adquirir el bien y/o servicio, como seria la mejor atencion para la adquisicion del bien y/o servicio y el costo del que se deberia
pagar (figura 10)

- Elrelator serd el encargado de describir los principales retos a que se enfrenta el prototipo de entrada al mercado (figura 10).

- Elequipo de innovacién debera planear las actividades necesarias para enfrentar el mercado (figura 10).

Formato 9. La Odisea del mercado

Situacidn del mercado (Relator) Situacién de comprade bienylo
Participanie Caracteristicas sarvicio[aventurers)
Aventurero 1

Aventurero 2

Aventurero 3

Aventurero 4

Aventurero 5

Aventurero 6

APTE ANRTRE ADTE RODTE® QRACE ARTRE
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Fase tres: Acelerando el prototipo

Formato 10. El dilema de tomar una decision

£ Como me gustaria que
me atendiera la ZCudles son las
organizacion para caracteristicas por las que
satisfacer todas mis estaria dispuesto a pagar
expectativas acerca del todo el dinero?
bien o servicio?

2 Cudl es el mejor lugar

Participante para adquirir el bien o
servicio?

Aventurero 1

Aventurero 2

Aventurero 3

Aventurero 4

Aventurero 5

Aventurero 6

Retos y Actividades

GENERACION DE VALOR
PARTE 1

Los equipos deben aportar con la ayuda de hojas de colores post it, estrategias para que el prototipo genere valor en el mercado en
el siguiente formato.

Las estrategias deben corresponder directamente al producto y/o servicio prototipado.

Ejemplo: las estrategias para entrar al mercado de un producto alimenticio con frutas silvestres para bebés son muy diferente a las
estrategias correspondientes a incrementar las ventas de un libro de un escritor local.

+ Las estrategias no se deben limitar, pueden tener alcances pequefios o muy grandes.
+  Loimportante de esta fase entratar de priorizar las estrategias para el prototipo segun el consenso de cada equipo de innovacion.

+ La priorizacion corresponde a la ubicacion que se haga de las estrategias, en el centro se ubican las estrategias con mayor
importancia en la priorizacion. A medida que se alejen del centro reducen su importancia.

- Cada equipo puede generar tantas estrategias como sea posible en 4 minutos y deben ser ubicadas con su priorizacion.
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Fase tres: Acelerando el prototipo

Los equipos de innovacion deben tener en cuenta para generar las estrategias, las siguientes caracteristicas para generar valor en el
prototipo evaluado:

Estrategias que
involucren la mayor
cantidad de personas

Estrategias con
ganancias
irrealizables

Estrategias mas alla
de lo emocional

Estrategias
dificiles de copiar

Formato 11. Apuesta para la generacion de valor

+ importanta
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Fase tres: Acelerando el prototipo

PARTE 2

Las estrategias priorizadas por los equipos de innovacion deben trasladarse al siguiente formato, colocando en los primeros lugares
las estrategias de mayor importancia y luego las de menor importancia.

Para cada estrategia los equipos pueden incluir un sinnumero de actividades necesarias para cumplir a cabalidad cada estrategia.

Es importante definir los recursos necesarios para realizar cada una de las actividades. Entre ellos, tiempo de ejecucion y el recurso
financiero, segun el siguiente formato:

Formato 12. Apuesta para la generacién de valor

APUESTA PARA LA GENERACION DE VALOR

PARTE 3

Los equipos de innovacion deben hacer seguimiento a la puesta en marcha de las actividades propuestas para alcanzar las estrategias
que conllevaran a la generacion de valor del prototipo. El seguimiento a las actividades en el tiempo propuesto, permitira al equipo
evaluar cada actividad y clasificar los logros alcanzados en 4 categorias diferentes:

a. Posicionamiento: las actividades generaron un mejor posicionamiento en el mercado del producto y/o servicio.

37

&)
e



Fase tres: Acelerando el prototipo

b. Emocional: las actividades provocaron una mejor aceptacion entre los consumidores del producto y/o servicio.
c. Funcional: las actividades permiten mejoras en los canales de distribucion y comercializacion del producto y/o servicio.
d. Lucrativo: las actividades lograron obtener mayores ingresos por venta del producto y/o servicio.

Los miembros del equipo de innovacion deben catalogar los aportes que considere importantes por cada actividad realizada. Para
ello, deben agregar el puntaje a la generacion de valor, segun las categorias nombradas anteriormente.

La actividad puede tener multiple puntaje en las 4 categorias.

Los aportes de cada miembro del equipo, permitiran cuantificar las actividades, descubriendo las que mayor valor le agregaron al
producto y/o servicio.

Formato 13. Generacién de valor: Seguimiento a las estrategias

* Puntos por valor agregado en las 4 categorias, la sumatoria indicara cual actividad genera mayor valor.
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