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BITACORA DE PROYECTO

1.- PARRAFO DE APERTURA

La Organizacién protagonista es el Zoologico que lleva por nombre Zoo Parque
Loro Puebla, ubicado en la Ciudad de Puebla, México.

Tiene como Vision ser una organizacion modelo en temas de educacion ambiental
y conciencia ecoldgica, si bien su oferta de valor esta basada en la interaccion con
los animales, su principal preocupacion es que sus visitantes viven la experiencia
en el lugar cuando lo visitan, pero no afuera, es decir la experiencia se vuelve
tunica, NO TRASCIENDE y NO EXISTE VINCULACION posterior entre el
visitante y el parque, tampoco se refleja un aprendizaje que sea permanente y que
este a su vez se refleje en la vida diaria de la persona y en su relacion con la vida
silvestre.

2.- DESCRIPCION GENERAL DEL ESCENARIO DONDE ACONTECE EL
PROBLEMA O SITUACION

Parque Loro es un zooldgico que inicia en el afio de 1991. Es un sitio para la
educacién, la investigacion, la reproduccién y la conservacion de las especies
silvestres, ademas de ser considerado un centro recreativo para todas las personas.

Cuenta con aproximadamente un centenar de colaboradores, se encuentra ubicado
en la Ciudad de Puebla, en la Carretera Federal Atlixco KM 09, Col. San
Bernardino Tlaxcalancingo.

Cuenta con una coleccién animal de mas de 400 animales de 96 especies
diferentes (Mamiferos, Aves, Herpetario). A la fecha, han logrado la reproduccién
de especies como Jaguar, Mono Capuchino, Mono Ardilla, Mono Arafia, Oso
Negro, Tigre de Bengala, Pecari de Collar, Loros y Guacamayas entre otros. Los
programas de investigacion con los que cuenta el zooldgico se enfocan para
propiciar un ambiente adecuado para los animales en su salud, nutricion y
reproduccion.

Parque Loro en especifico ofrece un programa educativo, fomenta visitas escolares
la realizacion de eventos, rallys, cursos basados en la convivencia e interaccion
con los animales; todo esto con la finalidad de sensibilizar, concientizar y educar
(con el propdsito de dejar una huella o inquietud) hacia el RESPETO DE LOS
ANIMALES.



Dentro de sus actividades principales se encuentran platicas interactivas con
animales, rallys, eventos tematicos cursos, congresos Yy visitas guiadas, el mercado
al que estan dirigidos es principalmente a familias, ya que el lugar es un lugar
recreativo, también el parque orienta sus programas y actividades hacia la
educacion ambiental debido a que poseen un mercado importante como las
escuelas.

3.- DESCRIPCION GENERAL Y RELEVANTE DEL ENTORNO

El parque se encuentra en una zona a las afueras de la ciudad de Puebla, en la
carretera a Atlixco, en una zona casi rural y en los limites de la mancha urbana,
por lo que la visita puede ser considerada como un paseo de campo, sin embargo
existe un competidor importante y bien posicionado en la region que es Africam
Safari, se publicita tanto en redes sociales como en carreteras del area por medio
de espectaculares y cuenta con transportacion desde diferentes puntos de la ciudad.

Los usuarios potenciales de Parque Loro son familias (padres e hijos),
instituciones escolares, universitarios, de nivel socio econémico medio y medio
alto, visitantes de toda la Republica Mexicana, principalmente de estados
circunvecinos (Estado de México, DF, Tlaxcala, Veracruz, Hidalgo); con nivel de
escolaridad basica, media superior, superior y posgrado.

Son personas que enfocan sus decisiones de compra en beneficios emocionales,
son idealistas, practicos, buscan y fomentan el nuacleo familiar, les gustan las
mascotas ya que piensan son parte de la familia. Buscan constantemente la
superacion y tienen como uno de sus principales valores a la familia.

En nuestro pais, México en todos sus estados, municipios y localidades la
indiferencia al cuidado de la biodiversidad es mucha, comenzando con la falta de
respeto y cuidado de los animales, socialmente el tema del cuidado a los animales
es un tema de interés actual sobre todo si tomamos en cuenta que se han
promulgado leyes que los protegen al igual que las iniciativas para acabar con la
explotacion de los animales silvestres en los circos, es por eso que es un tema
prioritario e inaplazable difundir y trabajar en diversos esfuerzos y campafas de
proteccion a la fauna, y aungue se han implementado algunas acciones en la Gltima
década, estas no han sido suficientes.



4.- DESCRIPCION DEL AREA DISCIPLINAR O EQUIPO
INTERDISCIPLINAR QUE PUEDA ABORDAR EL PROYECTO,
PROBLEMA O SITUACION A RESOLVER.

El objetivo es implementar el proceso de innovacion Design thinking, que aplica el
pensamiento creativo y analitico para detectar necesidades no cubiertas en los
usuarios, encontrar areas de oportunidad y resolver problemas.

El equipo interdisciplinario conformado para abordar el proyecto esta integrado
por un grupo de 5 personas con los siguientes perfiles:

Disefiadora grafica, estudiante de Disefio Grafico, Maestra en Innovacion,
Ingeniero Automotriz y un Licenciado en Arquitectura, todos ellos conformaron
un equipo el cual trabajo poco mas de una semana en un maraton con la finalidad
de buscar soluciones a la problematica planteada por el Parque Loro, si bien
ninguno de los presentes contaban con pleno conocimiento del tema, sin embargo
el equipo se enfocd en el objetivo del proyecto y las necesidades del usuario desde
la perspectiva de la educacion ambiental para el buen desarrollo del mismo.

5.- DESCRIPCION DEL PROYECTO, PROBLEMA O SITUACION A
RESOLVER POR EL TOMADOR DE DECISIONES

De acuerdo a la problemaética expresada por los propietarios, podemos decir que
existen dos problemas principales, el primero es que los visitantes viven la
experiencia en el lugar pero no afuera, lo que significa que NO SE HA
LOGRADO TRASCENDER la consciencia de los visitantes, su experiencia es
solo en el sitio y no se ve reflejada fuera del parque de tal forma que se pierde el
interés por el cuidado de la vida silvestre.

Y el otro problema es que NO SE GENERA UN VINCULO entre el visitante y el
parque, la experiencia se vuelve Unica pero al terminar la visita el usuario se
desconecta del parque, la experiencia se vuelve un bonito recuerdo, pero no hay
alguna interaccion posterior.

El objetivo del maratdn consiste en que podamos abordar ambos problemas desde
la innovacion, que podamos explorar la causa raiz del problema para proponer
acciones concretas y reales, asi como proponer herramientas que se puedan usar
para realizar cambios, es primordial identificar las formas de generar la conexién
con el usuario del parque, lo que hoy tenemos como una realidad es que el usuario
se olvida de la experiencia por lo que surge la inquietud de trabajar mas al
respecto, pero con el objetivo de qué la experiencia que Parque Loro fomenta



sobre el respeto a los animales trascienda y que se genere un vinculo permanente
con el usuario.



CAPITULO I: PRESENTACION DEL PROYECTO
1.1.Sinopsis de la situacion

Parque Loro es un zooldgico que inicia en el afio de 1991 con la llegada de 30
caballos miniatura al rancho “El Herradero” y asi el primero de enero de 1999 se
inaugura lo que hoy se conoce como “Zoo parque Loro” criadero de animales en
peligro de extincion, durante los Gltimos afios este criadero se ha modificado y ha
crecido para albergar en sus instalaciones a un gran numero de animales silvestres
que son amenazados en su hébitat natural. A pesar de que la prioridad principal ha
sido fomentar una cultura ambientalista a sus visitantes Zoo parque loro no ha
logrado trasmitir esa cultura en su totalidad.

En funcién a la problemética planteada por el Parque; se integré un equipo de
trabajo interdisciplinario, que decidié seguir el método llamado Design Thinking,
iniciando con la etapa de cuestionamiento, donde se realiz6 un diagndéstico base en
medios digitales, posteriormente se explor6é la situacién en el sitio donde se
recopilo informacion misma que, ayudé a confirmar la problematica por medio del
seguimiento en el Innovation Lab; seguidamente se fue avanzando en el analisis
hacia la parte creativa para finalmente llegar a una propuesta de solucién de grupo.

El punto de partida fue siempre el imaginar  Imagen 1.Inicio del maratén
cémo se podia lograr que la visita del usuario al ‘
parque trascendiera para realmente pueda adoptar
una consciencia sobre el respeto a los animales y
a su vez se vea reflejado en la actitud de las
personas fuera del parque, por otro lado en el
gjercicio se tratd siempre de lograr el segundo
objetivo de generar un vinculo permanente entre
el parque y el usuario, buscando asi que por
medio de esa conexion se alcance el objetivo el
cual es fomentar la educacion ambiental.

Fuente: Foto Eduardo Ortiz Jasso (Junio 2016)



1.2.0bjetivo

El parque Loro define su Misién de la siguiente forma: “Creemos que podemos
salvar el planeta ensefiando y empoderando a la sociedad a respetar la vida
animal y a su entorno”.

Con base a esta Mision, el objetivo principal planteado por el equipo fue el de
primero lograr la VINCULACION con el visitante sobre la base de los principales
atributos del parque que son la REPRODUCCION y el NO MALTRATO
ANIMAL, es decir, que a partir de estas dos fortalezas se pueda generar un vinculo
emocional dentro del parque para que TRASCIENDA la experiencia y se de una
conexion a largo plazo que fomente la consciencia permanente en el visitante
acerca del cuidado de la vida silvestre.

1.2.1.Breve descripcion del proyecto

En México, hay pocos ejemplos sobre la educacion, la investigacion, la
reproduccion y la conservacion de las especies en peligro de extincion, por esto
Zoo Parque Loro, Puebla, ha sido un sitio donde se implementa programas para
estimular los sentidos de las especies buscando a través de ello preservar su
entorno y a la vez fomentar la educacion ambiental a los visitantes.

Este caso estara disefiado para las futuras asociaciones que deseen contribuir al pro
de la cultura ambiental.

La primera etapa del proyecto consistio en explorar, por medio de una
investigacion secundaria que consistio en analizar el contexto histérico, consultar
en internet la pagina de parque loro, e investigar en la red sobre otros parques
similares existentes en el &rea como el Africam Safari, consultar noticias, estudios
sobre educacién ambiental y cuidado de animales, asi como el contexto actual y la
perspectiva social.

También se realiz6 una investigacion primaria o etnografica, que consistio en
observar y entrevistar a visitantes del parque para conocer su experiencia en el
lugar, tratamos de facilitar conversaciones, con los siguientes objetivos; buscar
historias y encontrar lo raro, identificar problemas, detectar necesidades y extraer
deseos.

De las principales preguntas que se realizaron en la encuesta fueron con la
finalidad de conocer la difusion del lugar, asi como el conocimiento de los
visitantes en temas relacionados con el cuidado de la vida silvestre, las principales
preguntas que realizamos fueron las siguientes;



¢Como supieron del parque?, ¢Les fue facil llegar alli?, ;Qué fue lo que mas les
gusto?, ¢Qué fue lo que no les gusto?, ¢Es la primera vez que visitan el parque?,
¢Cudles son sus animales favoritos?, ;Con que frecuencia vienen?, ;Encontraron
suficiente informacion de los animales o sus temas de interés?

En esta etapa de exploracion del sitio se dio a la tarea de observar de manera
detenida a los usuarios asi como a los empleados del lugar, se recorrid el parque
como un visitante mas con la finalidad de entender a los clientes, se identifico
familias grandes y pequefias asi como parejas, se tratd siempre de ser criticos del
lugar, por lo que se presto especial atencion en su logistica, en la sefializacion del
lugar, asi como en el hébitat de los animales.

Imagen 2. Acceso del Parque Loro

5

Fuente: Sitio web Parque Loro

Imagen 3. Habitat de los Leones, Parque Loro

Fuente: Sitio web Parque Loro



El trabajo de campo fue analizado en el Innovation Lab, en esta etapa de la
investigacion se pudo constatar el interés de los visitantes en los animales de igual
maneras encontré como dato relevante en las encuestas, el gusto en los mamiferos,
principalmente en todos los cachorros y nuevos nacimientos, también los visitantes
externaron su interés por seguir en contacto con los animales; en el caso de los
visitantes de primera vez expresaron que les habia costado trabajo llegar al lugar
por falta de sefializacion en las carreteras.

Imagen 4. Trabajo en equipos durante el Innovation Lab

Fuente: Foto Eduardo Ortiz Jasso (Junio 2016)

Imagen 5. Anotaciones sobre la problematica

Fuente: Foto Eduardo Ortiz Jasso (Junio 2016)



Derivado de la investigacion de campo se realizd un andlisis de los
comportamientos de las personas que se observaron y entrevistaron por lo que hizo
un consenso entre los miembros del equipo para definir los 4 tipos de personas o
ARQUETIPOS bésicos segun sus comportamientos, mismos a los que se les
asignaron un nombre, obteniendo como resultado los siguientes:

Imagen 6. Matriz de Arquetipos

NO,DEPOSITAN?

Fuente: Elaboracién propia.

El Explorador: es un nifio positivo, independiente, que busca experiencias y tiene
interés en la naturaleza.

El Godinez: es negativo, es adulto, es indiferente, empleado y busca salir de la
rutina.

La Heidi: es una nifia positiva, planeadora y apasionada por los animales.



El Tekky: es un nifio negativo, es introvertido, le gusta la tecnologia y es
dependiente.

De esta forma describimos a las personas en lo social y en lo mental, describiendo
a la persona a través de sus acciones.

De la informacidn recabada, se dio a la tarea de anotar todo lo que se observo,
haciendo énfasis en lo aprendido, como el hecho de ordenar por temas, explorar
soluciones, proponer soluciones Unicas que estuvieran conectadas a los problemas
y necesidades de la gente.

Imagen 7. Proceso de andlisis de informacion

qué qué qué cémo se
VIMOS APRENDIMOS SIGNIFICA APLICA

observaciones . insights temas < detonantes

ENCAPSULAR EXPLICAR EXPRESAR EXPLORAR
historias problemas necesidades soluciones

Fuente: Material de maratén (Julio 2016).

A partir de las expectativas, necesidades y deseos expresados a las vivencias en el
lugar, se analizd los anhelos posteriores a la visita, de tal forma que la propuesta
segun los arquetipos consiste en lograr un VINCULO EMOCIONAL con los
visitantes partiendo desde su interés expresado, es por eso que buscamos una
conexién con los nacimientos del parque, es decir con los cachorros de tal forma
que se propuso un programa de “ADOPCION VIRTUAL”, esta estrategia se
expresa con la siguiente formula:

ADOPCION + EDUCACION = INTERACCION

Se cre6 un “Story telling” del antes, durante y después, a partir de los deseos de los
visitantes de convivir mas con los animales silvestres, donde por medio de la



membrecia que se propuso se vinculd de manera directa y permanente a los nifios
con los cachorros; una vez realizado este vinculo se piensa lograr una relacion
donde ambos crezcan, el cachorro y el nifio permaneciendo el vinculo emocional
de tal forma que con esta nueva relacion la experiencia que busca difundir el
parque se trasmita permitiendo trascender hacia el respeto y el cuidado en torno a
las especies.

Imagen 8. Story telling

Fuente: Elaboracién propia.

La MEMBRESIA propuesta para adopcién consta de 3 niveles distintos, todas con
un kit basico de membresia, adicionalmente, con la CACHORRO o0 bésica se
tienen accesos ilimitados al parque e invitaciones a eventos especiales, la LORO
que es la intermedia y la cual permite adicionalmente recibir fotos y videos del
cachorro adoptado durante su crecimiento y la REY LEON que adicionalmente a
la anterior permite la interaccion mensual programada del nifio con el cachorro,
ambas tienen una cuota inicial y precios diferenciados en funcién del tipo de
membresia, con lo cual se pretende generar un ingreso extra al parque para el
cumplimiento de sus objetivos.

Imagen 9. Membresia de adopcion

Fuente: Pagina de internet.



Imagen 10. Vinculo emocional

Fuente: Sitio web Parque Loro

La propuesta del equipo interdisciplinario se define en la siguiente frase:

“LOGRAR QUE LAS FAMILIAS DESCUBRAN EXPERIENCIAS
CONVIVINDO CON LA VIDA SILVESTRE”

1.2.2.Detalle de los aprendizajes alcanzados.

De los principales conocimientos destaco el de comprender que el proceso de
innovacion se da en el comportamiento CREATIVO , que es la combinacion entre
la parte subjetiva, es decir en el “SENTIR” y la parte objetiva, es decir en el
“PENSAR”, igual de importante es entender todo el proceso, mismo que inicia
desde la etapa de cuestionamiento y es donde se comienza a explorar y conocer
para aprender, después se pasa a una etapa abstracta en donde se comienza a
imaginar para asi finalmente llegar a la parte creativa o de soluciones, en realidad
en las diferentes etapas del proceso y el trabajo en equipo sirvio de experimento de
manera directa al analizar el caso del parque, la forma de trabajo permitio ir
entendiendo cada parte del proceso, de igual forma fue muy importante el
acompariamiento del equipo técnico asi como la retroalimentacion con los



compafieros para entender cada paso, desde los tipos de investigacién, secundaria
0 de fuentes externas y la primaria con la visita al sitio y las entrevistas directas a
los usuarios, dentro del proceso de anélisis de la informacion el lograr ordenarla es
parte muy importante, ya que es aqui donde se exploran la causa raiz de los
problemas para pasar inmediatamente a un insight.

“Un insight sucede cuando se reestructura la informacion - ver lo conocido de una
nueva forma - [...] y una vez que se da este reacomodo no puede volverse atras.”
Segun The Eureka Hunt.

De acuerdo a Jonah Lehrer, otro aprendizaje igual de importante es el de lograr
segmentar en el Front End, es decir en la relacion con los clientes o arquetipos con
sus los canales de comunicacion en diferentes etapas, es decir en el corto mediano
y largo plazo, y lo mismo en el Back End, es decir en lo que se debe hacer hacia
adentro de la Institucion y que tiene que ver con las actividades en el corto,
mediano y largo plazo, con los recursos humanos y técnicos, asi como con los
socios estratégicos, todo esto para lograr que la propuesta de solucion a los
objetivos planteados sea viable de implementar, esta parte del analisis se vuelve
realmente importante ya que de ello depende el éxito de la solucién a la
problematica, es la parte final del proceso, donde surge la parte creativa y en
donde se hace realmente el enfoque a la solucion.

Imagen 11. Front End

Canales

Fuente: Material de maraton (Julio 2016).



1.2.2.1. Dimensién de analisis.

De las habilidades desarrolladas en el Design thinking se considera de gran
importancia la parte sobre la identificacién del problema, ya que en esta etapa
inicial se logra trascender el riesgo de estar observando los sintomas del problema
y se puede profundizar en la raiz del problema e identificarlo con claridad, también
se logra desarrollar la habilidad de explicar las causas y efectos del problema, esto
se desprende del andlisis detallado, por lo que es posible también elaborar varias
alternativas de solucion explorando la factibilidad de dichas soluciones asi como
su viabilidad de ser implementadas, se desarroll6 una capacidad de analisis a
fondo del parque con la finalidad de conocer los detalles técnicos operativos, asi
como sus relaciones institucionales que le permitiran el poner en marcha la
propuesta de solucion planteada, finalmente a través del maraton se logra
comprender y justificar las decisiones tomadas del analisis respectivo.

Imagen 12. Analisis de los procesos

Fuente: Foto Eduardo Ortiz Jasso (Junio 2016)

Dentro de los aprendizajes relevantes se destaca el lograr que un equipo
interdisciplinario y no experto en el tema en cuestion, logre apegarse al método de
aprendizaje como del Design thinking y aportar desde su experiencia personal y
preparacion profesional a un proceso en el cual todos se encuentran en constante
aprendizaje, y es mediante este aprendizaje interactivo que se da este proceso de
innovacion.



Imagen 13. Trabajo en Equipo

Fuente: Foto Eduardo Ortiz Jasso (Junio 2016)

1.2.2.2. Dimension conceptual.

A partir de la pregunta estratégica; ¢ Como podemos acompafiar en el desarrollo de
los usuarios del innovation Lab? Se plantearon 4 estrategias, la primera es la de
AMPLIAR, consiste en ayudar a complementar los conocimientos sobre
innovacion para lograr un objetivo especifico en la organizacion, la segunda es la
de EVOLUCIONAR vy consiste en ayudar a transformarse paso a paso, por el lado
mas natural que ofrezca manos resistencia, la tercera estrategia es la de
PROFESIONALIZAR vy consiste en ayudar a dar el brinco entre improvisar y
profesionalizar los proyectos de innovacion, y la cuarta y ultima es la de
REVOLUCIONAR, que consiste en ayudar a transformarse y reinterpretarse a
través de un cambio drastico. Es a partir de estas estrategias que se lleva a cabo el
maratén donde todos sus participantes son llevados de la mano con métodos



didacticos y técnicas de trabajo en equipo con la finalidad de aplicar las teorias en
los estudios de casos.

Imagen 14. Técnicas de trabajo durante le maraton

Fuente: Foto Eduardo Ortiz Jasso (Junio 2016)



CAPITULO II: RESOLUCION
2.1. Antecedentes

La iniciativa del caso Zoo Parque Loro surge directamente de sus propietarios,
quienes solicitan al Innovation Lab poder presentar su caso con la finalidad de
exponer su problematica y poder contar con el apoyo del equipo de trabajo
interdisciplinario, mismo que se integro para este maraton.

El Parque es un zooldgico que se ha enfocado en la educacion ambiental, la
investigacion, la reproduccion y la conservacion de las especies silvestres, ademas
de ser considerado un centro recreativo para todas las familias, se encuentra
ubicado en la Ciudad de Puebla y los principales problemas expresados por el
parque es que la experiencia de los visitantes no trasciende después de la visita de
igual manera no se ha generado un verdadero interés por preservacion de la vida
silvestre, también identifican como problematica que no se genera un vinculo entre
el parque v el visitante, es decir la experiencia es unica pero posterior a ella ya no
existe ninguna interaccion entre el visitante y el parque, en primera instancia
parece que el problema se genera desde el simple hecho de que en el parque no
Ileva un registro de los visitantes, no hay un libro de registros ni se preguntan los
datos en la entrada o salida, sin estos datos la situacion del parque se torna cada
vez mas dificil para que pueda generar una interaccion posterior con el visitante, el
objetivo fue que durante el maraton se generaran propuestas para solucionar la
problematica planteada por el parque y de esa manera se cree el vinculo del parque
con el visitante trascendiendo la experiencia y fomentando el respeto por la vida
silvestre.

2.2. Andlisis del problema o situacion del caso

El parque tiene como vision al 2020 ser una organizacién modelo en temas de
educacién ambiental y conciencia ecolégica, con base a esta Vision es necesario
una estrategia integral para lograrlo, la problematica planteada por el parque tiene
varias dimensiones, en una primera dimension cultural tenemos que en México no
se promueve de manera importante la educacién ambiental, los esfuerzos son
aislados y las politicas publicas son insuficientes, es decir el hecho de que la
experiencia del visitante no trascienda y no se genere un verdadero interés por la
vida silvestre es un tema de falta de educacion ambiental en México, esto por
supuesto es un factor externo al parque, sin embargo los esfuerzos que ha realizado
el parque de manera directa son importantes, aunque ha sido de forma aislada la
educacion ambiental promovida por el parque debiera ser parte de una red y no
aislada, no se cuenta con una estrategia de vinculacion institucional lo cual hace



mas dificil la difusion de los esfuerzos, por otro lado tampoco existen vinculos o
relacion con ONG’s que promuevan el cuidado de la vida silvestre o que estén
enfocados en la programas educativos, esto es una carencia importante para los
objetivos del parque, esta red debiera buscar construirse y a su vez buscar difundir
los esfuerzos del parque, sin embargo no se perciben riesgos para el parque al
tratar de vincularse a una red de este tipo por el contario se identifican mas
beneficios.

Imagen 15. Tipos de estrategias

PREGUNTA ESTRATEGICA

¢Como podemos acompaiiar en el desarrollo de los usuarios del Innovation Lab?

Fuente: Foto Eduardo Ortiz Jasso (Junio 2016)

2.3. Aplicacion tedrico conceptual

El método de Design thinking es una guia para los proyectos de innovacion debido
a que esta conformada por varias etapas; el cuestionamiento; en esta etapa se
realiz6 un diagndstico previo como punto de partida para empezar a innovar. La
Exploracion; esta etapa se tratd de visualizar el entorno y logistica de la
organizacién para comprender la experiencia que capta el cliente. EI aprendizaje;
aqui es en donde se analizé la informacion recopilada tratando de identificar los
huecos en la informacion para redefinir las problematicas. La Imaginacién; en esta
etapa se sintetizd la informacion para encontrar ideas que produzcan valor, nuevas
experiencias que generen la diferencia. Por ultimo se encuentra la etapa de la
Creatividad; aqui se encontrd la forma de articular las estrategias y tacticas para



desarrollar una propuesta de innovacion (nica que permita implementar
exitosamente los proyectos.

Imagen 16. Proceso de innovacion.
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Fuente: Material de maraton (Julio 2016).

2.3.1.Marco teorico conceptual

Segin la empresa consultora Bron Mann “Design thinking es un proceso de
innovacion que aplica el pensamiento creativo y analitico para detectar
necesidades no cubiertas en los usuarios, encontrar areas de oportunidad y resolver
problemas”.

Durante la primera mitad del proceso se vuelve muy importante “abrir la mente”
es decir, consta en la busqueda de informacion como sea posible, de tal forma que
cuando se pase a la segunda mitad del proceso que implica “imaginar y crear”, se
pueda enfocar el proceso en generar las distintas propuestas de solucién creativas.

De acuerdo al proceso analizado durante el maratdn, existen dos tipos de
pensamientos implicados; el pensamiento divergente y convergente.

Segun Guilford, el pensamiento divergente constituye un importante factor de la
creatividad; muchas veces este tipo de pensamiento se manifiesta en una forma



brillante y original de resolver los problemas. Las situaciones que no tienen una
solucion unica, requieren de un enfoque sensible y de inventiva del pensamiento
divergente.

Obviamente, muchas situaciones no se prestan para ser resueltas mediante
estrategias directas, sino que es necesario utilizar una forma de pensar flexible y
original dejando fluir las ideas libremente. De esta manera se van planteando
soluciones a los problemas, es decir que pensar de esta forma permitié proponer
soluciones a la problematica del parque.

En cambio el pensamiento convergente es el pensamiento dirigido hacia la
solucidn correcta de un problema. Un problema que debe solucionarse mediante el
pensamiento convergente tiene una Unica solucién, o muy pocas.

El pensamiento convergente es el tipo de pensamiento mas comdn ya que induce a
una respuesta automatica y esta respuesta se da por la asociacion que hacemos con
el contexto en que se desarrolla la situacion, luego usamos nuestra experiencia y
hacemos un analisis basado en esa experiencia basica.

Imagen 17. Tipos de pensamiento

DIVERGENTE CONVERGENTE

Fuente: Material de maraton (Julio 2016).

El proceso de innovacion inicia antes de la etapa de marketing por lo que se
vuelven claves los cuestionamientos; en primera instancia es el porqué de lo que



hacemos propiciando una dimension de la realidad, el siguiente cuestionamiento es
quien es el usuario, permitiendo conocer el mercado y el tercero como lo hacemos.

Existen muchas acepciones de Innovacién sin embargo mencionaremos una que
permita la comprensién de forma facil.

En la 32 Edicion del Manual de Oslo se define la innovacion como 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 método
organizativo en las practicas internas de la empresa, la organizacion del lugar de
trabajo o de las relaciones exteriores.

Por estas razén se considera la innovacion como el proceso de transformar ideas
en valor para la organizacion y los consumidores, el cual se inicia con la
generacion de ideas, pasando por un analisis de viabilidad, hasta la
implementacién de un nuevo, o significativamente mejorado: producto, bien y/o
servicio, proceso, esquema de mercadeo o estructura organizacional de la empresa.

Un elemento fundamental en la innovacion es encontrar oportunidades ofreciendo
soluciones a necesidades no satisfechas de los clientes y sobre todo, a aquellas que
los clientes no estan en capacidad de expresar.

Imagen 18. Fases de la innovacion

coMO QUE QUIEN DONDE CUANTO
lo hacemos hacemos lo compra lo vendemos cobramos

POR QUE
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_____________________________________ >

INNOVACION
Fuente: Material de maratén (Julio 2016).

El Dr. Philip Kotler define la mercadotecnia como la ciencia y el arte de explorar,
crear y entregar valor para satisfacer las necesidades de un mercado objetivo por
un beneficio. La mercadotecnia identifica las necesidades insatisfechas y deseos.



Se define, mide y cuantifica el tamafio del mercado identificado y el potencial de
ganancias. Sefiala qué segmentos la compafiia es capaz de servir mejor y disefia y
promueve los productos y servicios adecuados.

Los especialistas en marketing suelen centrar sus actividades en el conjunto de las
Cuatro P: Producto, Precio, Plaza (distribucion) y Publicidad (promocion). El
marketing apela a diferentes técnicas y metodologias con la intencion de
conquistar el mercado y conseguir otros objetivos propios de una compaiiia
comercial.

De acuerdo al proceso de Design thinking, la etapa siguiente es la definicion de
Los Arquetipos, que son patrones emocionales y de conducta que tallan nuestra
manera de procesar sensaciones, imagenes y percepciones como un todo con
sentido, en esta etapa se definié e identifico a estos grupos de personas con
caracteristicas especificas, asignandoles un nombre para identificarlos, es aqui
donde en funcidn de su comportamiento se identificd de manera clara los visitantes
que tienen un perfil “positivo” es decir que con sus caracteristicas de
comportamiento sabemos que son afines a nuestro producto o servicio, en este
primer grupo de personas Sse encuentran quienes ya son usuarios de nuestro
producto o servicio por eso decimos que son “actuales”, o son ya nuestros clientes,
por lo que la estrategia con ellos serd mantenerlos y conservarlos, ellos son nuestro
cliente “ideal” tenemos un segundo grupo donde se encuentra el antagénico, que
es de un perfil “negativo” es el que no tiene interés en nuestro producto, lo
definimos con un perfil intermedio y es al que se tienen que aplicar estrategias
especificas y méas fuertes con la finalidad de poder atraerlo, sacarlo de su zona y
lograr incluirlo en nuestro grupo de usuarios, es este tipo de persona al que habra
que dedicarle mas tiempo y a quien se aspira llegar en un mediano o largo plazo,
siempre serd mas facil conservar y mantener al usuario positivo. Esta etapa de
Arquetipos es de suma importancia ya que es donde se van definiendo los perfiles
de los usuarios ya que en base a ello se podemos disefar estrategias en el corto,
mediano y largo plazo para cada uno de ellos.


http://definicion.de/mercado

Imagen 19. Arquetipos
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Fuente: Material de maratén (Julio 2016).

Imagen 20. Comportamiento de los arquetipos
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Fuente: Material de maratén (Julio 2016).

Para conocer que causa un problema se tiene que explorar su raiz, esto nos permite
enfocarnos no solo en sintomas sino en busca de la verdadera solucion al
problema, en esta etapa el cuestionamiento se vuelve muy importante y es donde
en la busqueda del porque se obtiene una respuesta, aqui se vuelve a preguntar



porque y obtenemos més informacion, preguntamos de nuevo porque y obtenemos
aun maés detalles de la informacion, es decir entre mas porqueés les preguntamos a
nuestros usuarios podemos obtener informacion mas especifica y desglosada, con
la cual realmente vamos literalmente bajando a la causa de la raiz, es con este
conocimiento en esta etapa de la investigacion que obtenemos mas informacion de
manera directa del usuario y al agruparlos podemos decir que tenemos
identificados nuestros diferentes mercados.

Del usuario actual exploramos que tiene y que le falta y describimos a la persona
en lo social, mental, fisico o material, conocemos sus habitos, su disposicion y que
hace con su tiempo en la exploracion del que hace es donde describimos a la
persona en acciones, es decir si improvisa, si prueba cosas, si delega, etc. Y por
ultimo en el como es, lo describimos a través de sus acciones, es decir si es
organizado o desinteresado.

Investigacion secundaria y primaria

En la investigacion secundaria se hace el primer acercamiento al mundo de nuestro
producto o servicio, se exploran fuentes externas como internet, redes sociales,
revistas, para poder familiarizarnos con los tipos de usuarios , sus gustos , los
temas que les interesan, también se consultan noticias sobre el tema, en la
investigacion primaria o etnografica se hace el acercamiento directo al usuario, es
aqui donde se realizan entrevistas y se observa su comportamiento en el sitio, de
las entrevistas obtenemos informacién muy valiosa ya que es donde el usuario
expresa sus temas de interés, sus gustos, como se siente en el lugar, que cree que le
falta, sus deseos y gustos, aqui conocemos sus habitos aqui es donde se genera un
“insight” es decir donde la gente expresa lo que hace a través de un hecho, nos
expone la razon del porque lo hace y nos expresa su deseo de lo que no puede
hacer a través de un —pero-, por ejemplo en el caso especifico del parque loro el
insight lo definimos de la siguiente manera ;Yo visito el parque porque me gusta
convivir con los animales pero cuando estoy aqui me encuentro con gque no puedo
interactuar directamente con ellos, no puedo tocarlos. Con este insight conocemos
el hecho, por qué lo hace y el pero o lo que le cause tension, es decir aprendimos a
explicar los problemas, la siguiente etapa es cuando comenzamos a encontrar que
significan sus necesidades, y agrupamos los insights, los ordenamos por temas, de
tal forma que el tercer paso es explorar soluciones a partir de las necesidades ya
explicadas y agrupadas.



Imagen 21. Problemas de un “Insight”

Fuente: Material de maratén (Julio 2016).

Imagen 22. Expresion de necesidades.

Fuente: Material de maratén (Julio 2016).



Imagen 23. Exploracion de soluciones.

=

Fuente: Material de maratén (Julio 2016).

2.3.2. Aplicacion

En el proceso de transformacion hay un tema narrativo muy claro, todas las
historias tienen un principio o llamado a la aventura.

El Story telling es una de las herramientas mas importantes en innovacion, hay una
historia, por lo tanto hay que contar las historias de los usuarios, es aqui donde en
el caso del cine se utilizan los Story board’s que son bocetos tipo comic que sirven
para ir contando la idea y es como se avanza en el proyecto, y con forme avanza el
mismo vamos teniendo mas informacion, se va “probando la idea” de hecho
durante el maraton en cada etapa siempre estamos construyendo historias, en
temas de innovacidn se necesitan grupos de personas, es necesario estar hablando,
se cuentan y comparten experiencias asi como conocimiento, en la ruta completa
de la transformacion de cada proyecto; se tiene el antes, el durante y el después,
una pregunta crucial para la aplicacion del modelo es siempre preguntarse qué
estan haciendo los emprendedores? Es comin encontrar hoy que las empresas
chicas estan haciendo mas cosas innovadoras que las grandes.

“Steve Jobs por ejemplo te contaba una problematica y te ofrecia la solucion “



Imagen 24. Proceso de transformacion
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Fuente: Material de maraton (Julio 2016).

Existen 3 tipos de innovacion donde administras, es decir la innovacion que se
concentra en los usuarios existentes o las ofertas existentes, esta es una innovacion
donde ajustas sobre la base de lo que ya hay, es lo mas basico del marketing, la
segunda es una innovacion de tipo “evolutiva”, aqui se tienen dos opciones;
adaptar tu producto o servicio a los nuevos usuarios o ampliar ofertas nuevas, y
finalmente la forma de innovar mas creativa es la “disruptiva” que se encuentra
donde estan nuevos usuarios y se crean nuevas ofertas para ellos , es literalmente

“Lo que rompe el mercado”, aqui se encuentran ejemplos importantes de empresas
que lo han hecho, como son UBER o NETFLIX.



Imagen 25. Tipos de innovacion
Elegimos juntos la forma de innovar
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Fuente: Material de maraton (Julio 2016).

Los disruptivos

La trayectoria del disruptor inicia donde estan “los olvidados” es una trayectoria
paralela a la del lider pero inicia sobre una base de trabajo diferente, va en busca
de ese segmento que nadie atiende, va en busca de las emociones de la gente,
explora el servicio, el precio, ubica en que nicho se encuentra la oportunidad , le
preguntan a la gente que necesitan, verifican que estan haciendo bien los
emprendedores y que le ofrecen a la gente, en esta etapa del proceso de design
thinking se debe de pensar en industrias no en marcas, en el caso del proyecto del
parque loro se debe de pensar en zooldgicos en general e identificarlos clichés, los
clichés son todo aquello que todos hacen, y es muy importante identificar de cada
competidor directo que es lo que hacen, por ejemplo hablando de precio es
averiguar cémo cobran, en el caso de la interaccion con el usuario identificar los
clichés de como se da esa relacién entre staff y clientes y en el caso del producto o
servicio se deben identificar las caracteristicas y beneficios resaltados, una vez
ubicados los clichés se debe de preguntar ;qué tan disruptivos podemos ser?, es
decir buscar la forma de romper los clichés para buscar nuevas soluciones.



Imagen 26. Comportamientos disruptivo

Fuente: Imagenes de internet.

Algunas de las herramientas para romper los clichés son escalar, esto significa
ofrecer al cliente algo més que el competidor, y por supuesto invertir para ofrecer
algo distinto, en esta etapa es donde buscamos ideas novedosas, es donde
identificamos en el caso del parque loro que el proyecto requiere mas interaccion,
donde proponemos que exista mas relacion entre la persona y el animal, es donde
debemos de pensar como facilitamos esta relacién y como rompemos las barreras
que actualmente existen, de las fortalezas identificadas en el parque como es el
hecho de que tienen un nimero importante de nacimientos de especies de animales
surge la idea de vincular este hecho a la expectativa del cliente sobre los
nacimientos, por lo tanto se plantea como una estrategia difundir los nacimientos
tanto cuando ya suceden como anunciar los que van a suceder.

Imagen 27. Ciclo de experiencia

cComo podemos hacer que nuestro ciclo
de experiencia sea diferente
pero sobre todo deseable?
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L

Fuente: Material de maratén (Julio 2016).



Imagen 28. Fotografias del proceso creativo en el Innovation Lab

.
., it

Fuente: Foto Eduardo Ortiz Jasso (Junio 2016)

Imagen 29. Cuestionamiento de los emprendedores

Generan propuestas de valor unicas.

Fuente: Material de maraton (Julio 2016).



2.4. Decisiones

Las soluciones tienen que tener tres atributos, es decir que cualquier estrategia de
innovacion tiene que tocar 3 puntos o soluciones, la primera es ¢que debe ser
deseable para los usuarios?, debemos preguntarnos como podemos hacer que
nuestro ciclo de experiencia sea diferente pero sobretodo deseable, la segunda es
que tiene que ser factible desde el punto de vista tecnoldgico y la tercera es que
debe tener viabilidad econdmica, es decir desde la perspectiva del negocio.

Imagen 30. Soluciones desde la innovacion
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Fuente: Material de maraton (Julio 2016).

Las dimensiones del disefio es son las siguientes; lo mas béasico es el disefio 2D es
el area que tiene que ver con el disefio gréfico, la 3D es la que tiene que ver con el
disefio del producto, la dimensién 4D es la que tiene que ver con el disefio del
servicio y la ultima dimension es la 5D, es una “vision general” que tiene que ver
con el disefio estratégico y busca que se repita le experiencia.

Imagen 31. Dimension del disefio
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Fuente: Material de maratdn (Julio 2016).



El proceso CHAE es donde describimos CARACTERISTICAS, HABILIDADES,
ANHELOS y EMOCIONES.

En caracteristicas describimos lo que tiene el producto o servicio y describimos lo
que va a tener, las habilidades es lo que permiten hacer las caracteristicas, los
anhelos es que necesidades satisfacen las caracteristicas y finalmente en
emociones es detectar que hacen sentir las caracteristicas, aqui es donde se explora
la creatividad y se vive la experiencia.

“Business model canvas”

Es un modelo de emprendimiento y est4 conformado por 3 partes , el Back end,
que es todo lo que sucede detras del plan de negocios, el value proposition es la
propuesta de valor que es la parte central del plan, es “donde sucede la accion” y la
tercera parte es el Front End, que es “la experiencia del usuario”

Imagen 32. Business model canvas
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Fuente: Material de maratén (Julio 2016).

Si tienes un buen plan de negocio todo funciona en funcién de la propuesta de
valor.

La propuesta de valor es dentro del modelo muy importante ya que por medio de
este analisis se define de manera clara por medio de un verbo en infinitivo que
quieren lograr, algunas opciones son; diferenciar, reflexionar, o innovar para
posteriormente una vez definido el grupo de personas contar con un adjetivo que
englobe como los visualizan, el Gltimo paso es por medio de un verbo en gerundio



que explique como lo ejecutan, algunos ejemplos son; conociendo internamente,
explorando externamente, o analizando oportunidades.

Imagen 33. Propuesta de valor
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Fuente: Material de maraton (Julio 2016).

Broddmann52:

“Ayudamos a las organizaciones a conocerse para ser diferentes, pensar
estratégicamente, y hacer innovacion”

La propuesta de valor es algo que suma a una “promesa” de algo unico, es lo que
hace que una nueva estrategia de nuestra idea sea viable para nuestro cliente, al
final todo es un servicio y una experiencia, es por eso que la propuesta de valor del
equipo esta sobre la base de “explotar “mercado 16gicamente el tema del nUmero
importante de nacimientos para proveer al parque como “el que mas nacimientos
de cachorros tiene” lo cual le da un valor y genera una alta expectativa al visitante,
se vuelve una motivacion para realizar la visita.

El storyboard es finalmente la manera de plantear todo el proceso de innovacion,
este inicia con la definicion del arquetipo en donde se cuenta la historia del
arquetipo que definimos como ideal, es aqui donde tenemos la claridad en cuanto
quienes son, que esperan y que desean, aqui es donde estan expresados los deseos
del usuario, posteriormente se trabaja en la definicion del problema, aqui se cuenta
la gran problematica que vive nuestro arquetipo desde la perspectiva de la
situacion que se ha estado trabajando durante el maratdn, con esto se cierra la
etapa de divergente que fue la etapa de cuestionar, explorar y aprender, para dar



inicio a la etapa convergente que es la etapa de imaginar y crear, se plantean
soluciones en donde se muestra al arquetipo moviéndose a través de la solucion en
tres tiempos: antes, durante y después.

Se realizan 3 cuestionamientos importantes; ¢Que esperar?, ;COmo se siente
mientras lo usa? Y ¢Qué gran beneficio se lleva? Finalmente el storyboard son
sistemas que se conectan para presentar resultados.

Imagen 34. Storyboard
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Fuente: Material de maraton (Julio 2016).

2.5. Conclusiones

Con respecto al maratén, de lo méas destacable del Design thinking, es la claridad y
el orden del maratdn, en todo momento supimos en que parte del proceso nos
encontrabamos, se nos dio claridad con respecto al contenido que seria revisado
cada dia, asi como de la metodologia que seria usada, siempre fue clara y al inicio
de cada sesion se hacia un breve repaso para entender el punto en el que nos
encontrdbamos, fuimos asi recorriendo cada fase, iniciamos cuestionando, después
la etapa de explorar y aprender y concluimos con la de imaginar y crear.

Imagen 35. Contenido del Design Thinking
CONTENIDO

A M H V. P C

ANTECEDENTES METODOLOGIA LOS USUARIOS LOS USUARIOS PARADIGMA, CONCLUSIONES
HABLAN VALIDAN MODELOS MENTALES
Y ACTITUDES

Fuente: Material de maratén (Julio 2016).



Imagen 36. Metodologia

METODOLOGIA

CUESTIONAR | EXPLORAR | APRENDER | IMAGINAR | CREAR

Material de maratdn (Julio 2016).

Si bien considero que el proceso fue claro siempre en cuanto a la etapa que
transcurriamos me parece que fue literalmente un maratén donde se ensefiaban
métodos y herramientas de innovacion que cada una de ellas por si sola es muy
interesante y tiene mucho por ser desarrollado con toda calma y claridad, sin
embargo, aunque fue una vision rapida o general, me parece que en el grupo se
logré permear el concepto de innovacion independientemente de la formacion
académica de cada uno, aprendi por mi parte que el proceso de innovacién puede
ser aplicado en cualquier area de nuestra vida, no es un tema de mercadotecnia, es
realmente una herramienta que abre la mente y nos obliga a salir de nuestros
prejuicios, nos obliga a frenar nuestros impulsos naturales de buscar siempre una
solucion antes de entender el problema, me parece que esta es una gran
herramienta, comprender el método y aprender a aplicarlo y a usarlo en nuestra
vida cotidiana es un gran reto, es como aprender a manejar un auto, 0 como
resetear una computadora, los aprendizajes del maratén fueron algo que aportaron
a mi ejercicio profesional y a mi vida en general, una frase que me gusté mucho es
que “Aprender a innovar en el innovation lab se parece a bucear para descubrir
nuevos mundos”.

Con respecto al caso especifico del Parque Loro que me tocd trabajar como
proyecto en este proceso con el equipo que participe, me parece que nos sirvio
como base para ir aplicando el design thinking, sin embargo, las conclusiones a las
gue llegamos como grupo no me satisfacen del todo, coincido con la solucion
general que planteamos “lograr que las familias descubran experiencias emotivas
conviviendo con la vida Silvestre” me parece que el concepto de descubrir es



adecuado como estrategia ya que partimos de la base de generar una expectativa
para el usuario y lo que ofrecemos es una experiencia emotiva, me parece que la
estrategia del programa de adopcidn que planteamos es adecuada, sin embargo, me
parece que se queda corta, es decir es una solucion parcial, que ain le queda
mucho por ser desarrollada, conceptualmente me parece adecuada e interesante,
sin embargo, le estamos prometiendo a nuestro usuario algo unico y que nos hace
diferente a los demas parques con respecto al cliente en este caso el Parque Loro,
es importante tener en cuenta siempre el Como podemos acompafar en el
desarrollo de los usuarios del Innovation Lab. A partir de las diferentes estrategias
analizadas como la de Ampliar, Evolucionar, Profesionalizar, Revolucionar, me
parece que se cumplen varios objetivos para ayudar al Parque a complementar sus
conocimientos sobre innovacion y lograr un objetivo en su organizacion, a
transformarse paso a paso, por el lado mas natural que ofrezca menos resistencia.
Ayudarle a dar el brinco entre improvisar y profesionalizar sus proyectos de
innovacion. Ayudarle a transformarse y reinterpretarse a traveés de un cambio
drastico.

En mis conclusiones personales y partiendo de la Vision del parque de ser una
organizacion modelo en temas de educacion ambiental y conciencia ecoldgica, si
bien su oferta de valor estd basada en la interaccion con los animales, y su
principal preocupacién es que sus visitantes viven la experiencia en el lugar
cuando lo visitan, pero no afuera, es decir la experiencia se vuelve Unica, NO
TRASCIENDE y NO EXISTE VINCULACION posterior entre el visitante y el
parque, tampoco se refleja un aprendizaje que sea permanente y que este a su vez
se refleje en la vida diaria de la persona y en su relacién con la vida silvestre,
considero que a solucion debe ser integral, es decir, no basta con el programa de
adopcion virtual. Se deben realizar mas acciones de educacion ambiental que sean
difundidas en la comunidad y en las redes sociales, también considero que si el
vinculo que se pretende fortalecer con los visitantes es a través de los cachorros, la
imagen de todo el parque debiera estar enfocada a cachorros y de esta forma
“venderse” y promocionarse como tal, reforzar tanto en imagen y campafias de
publicidad que el parque es el que “MAS NACIMIENTOS TIENE” , o de ¢l que
“MAS CACHORROS TIENE” esto para mi es clave difundirlo y reforzarlo ya que
se vuelve un gancho natural para los nifios, y una vez que esta el usuario en el
parque y se ha dado este vinculo emocional, promover entonces si el programa de
adopcion que propusimos en el grupo, darle el seguimiento necesario y la difusion
también es un tema muy importante, la solucion debe incluir estrategias en el corto
mediano y largo plazo, mismas que fueron solo esbozadas en el trabajo en el



equipo, sin embargo, aln se tienen que desarrollar, por otro lado me parece que se
debe considerar por parte del parque hacer una inversion importante fuera y dentro
del parque, fuera principalmente en el tema de la sefializacion, ya que muchos
usuarios entrevistados externaron el haber tenido problemas para llegar el parque
por falta de sefializacion, y en el interior del parque considero que se debe invertir
en temas de infraestructura para discapacitados ya que pude identificar muchos
escalones y cambios de nivel en los pisos asi como de materiales que dificultan el
caminar en general y se vuelven muy riesgosos, y por ultimo considero que el
lograr una nueva imagen del parque vinculando el tema de los cachorros y el gran
nimero de nacimientos debe ser reflejado toda la imagen del parque y la
sefialética, considero, que todo debe estar dibujado con cachorros, y fotografias de
cachorros, esto le daria una personalidad propia al parque, lo haria diferente y se le
guedaria mas la imagen al visitante de que esta en un lugar con muchos cachorros
y donde hay muchas nacimientos, de hecho considero que una oferta de valor para
el parque debiera ser promocionarse como “el parque que mas cachorros tiene”.
Finalmente el vinculo que hoy no existe entre el visitante y el parque se debe
generar en la entrada al parque llevando un registro de los visitantes donde se les
pida sus datos con lo cual se les podra enviar informacion del parque por correo.



GLOSARIO

Arquetipo.-Modelo original y primario en un arte u otra cosa. Imagenes o
esquemas congénitos con valor simbdlico que forman parte del
inconsciente colectivo.

Design Thinking.- Es una disciplina que usa la sensibilidad y métodos de los
disefiadores para hacer coincidir las necesidades de las personas con lo
que es tecnoldgicamente factible y con lo que una estrategia viable de
negocios puede convertir en valor para el cliente.

Disruptivos.- Que produce ruptura o interrupcion brusca.

Innovacion.- Introduccién de un nuevo o significativamente mejorado producto
(bien o servicio), de un proceso, de un nuevo método de
comercializacion, o de un nuevo método organizativo en las practicas
internas de la empresa, la organizacion del lugar de trabajo o de las
relaciones exteriores.

Innovation Lab.- Es una plataforma donde las personas pueden compartir
desafios e intercambiar ideas y soluciones.

Insight.- Fendmeno cognitivo en el que se llega a la solucién o comprension de un
conflicto en asociacion con una vivencia afectiva de sorpresa y certeza
ante el descubrimiento.

Marketing.- es un concepto inglés, traducido al castellano como mercadeo o
mercadotecnia.

ONG’S Organizaciones No Gubernamentales.

Propuesta de valor.- Es el factor que hace que un cliente se incline por una u otra
empresa y lo que busca es solucionar un problema o satisfacer una
necesidad del cliente de manera innovadora.

Storyboard.- Manera de plantear todo el proceso de innovacion, este inicia con la
definicion del arquetipo en donde se cuenta la historia del arquetipo que
definimos como ideal.

Story telling.- Es el arte de contar una historia. La creacion y aprovechamiento de
una atmasfera magica a través del relato.
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