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COMO SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM

ACERCA

DE MI...

Y POSIBLEMENTE
DE TI.

hace unos cuantos anos un profesionista de la clase creativa.-

Como tal, me he especializado en abordajes y metodologias
que facilitan el uso de la creatividad —dormida o despierta de las
personas- para solucionar retos que generalmente estan llenos de
incertidumbre.

S iempre me he considerado una persona creativa,aunque desde

Hoy, soy una mezcla de Marketing, Psicologia, Diseno, Creatividad
y Comunicacién resultado de un padre psicélogo, una madre em-
prendedora,una infancia muy feliz,amigos que quiero y admiro, una
carrera en marketing, una maestria en innovacion, una formacion
de creativo publicitario, como también de sustentabilidad social,
ecoldgica y muchas experiencias con personas de todo tipo.

Aunque no sea la mejor forma de presentarme, es probable que
también hayas sentido ese vacio al solo decir “Soy Marketero” o
“Arquitecto” o “Abogado”- Creo que entre mas compleja sea la eti-
queta para describirnos, mas auténticos somos, ya que no estamos
delimitados por fronteras comunes -o moldes-.
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Si eres una persona cuya descripcidn en realidad es una inter-
seccion de disciplinas y experiencias, sin importar si eres contador,
disenador o economista, te doy la bienvenida a la clase creativa,una
combinacion de elementos que da un resultado Unico, TU.

Arturo Ortega a los 8 afios (1994).
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COMO SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM

/POR QUE
ESTE
MANUAL?

sas basadas en experiencias propias, pero esto no hubiera
ido posible sin las compartidas: Blogs, webinars, cursos y
mentores que han hecho posible mi crecimiento en el proceso de
diseno -Ah, diseno, todo un tema... El siguiente capitulo habla de eso-

ﬁ lo largo estos ultimos cuatro anos, he aprendido muchas co-

Dentro de estas experiencias he detectado algo que raras veces
se documenta, la dinamica en el proceso de diseno mas alla del
proceso de diseno en si. Trabajar en un Design Team donde se en-
cara la incertidumbre representa una gran tension entre los inte-
grantes del equipo, resultado del grado de involucramiento.

Platicando con mi colega Estefania Olvera -a quien admiro- me
dio su apreciacion de este tipo de procesos:

La dindmica del design team nos expone
y saca lo mejor y peor de nosotros, las emociones
se vuelven dificiles de manejar ante la incertidumbre
pero también ante el descubrimiento.

— Estefania Olvera
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He tenido la oportunidad de ser mentor y de colaborar con per-
sonas de mas de 15 nacionalidades y encuentro patrones cuya cur-
va de aprendizaje -creo- puede ser mas corta con este manual. Este
manual no pretende evitar las situaciones dificiles, sino dar herra-
mientas para que se detecten y solucionen de forma mas rapida.

Por eso,me di a la tarea de recopilar de forma sencilla las mejores
practicas utilizadas en las dinamicas de equipo con el propdsito de
hacer menos doloroso el proceso de diseno y ayudarte a sobrevivir
a tu Design Team.

Sara Rickards -Australia- y Arturo Ortega -México- facilitando sesidn de debrief en
Sao Paulo Brasil con el Un-School of Disruptive Design (2016).
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COMO SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM

DISENO NO ES
DISENO GRAFICO.
PERO DISENO
GRAFICO _
si ES DISENO

profesionista del diseno o bien, que soy disenador, lo prime-

ro que se le viene a la mente a quien tengo enfrente es “Ah,
disenador grdfico’- Es por ello que considero relevante poner en
claro esta perspectiva sobre el diseno.

E n gran cantidad de ocasiones cuando menciono que soy un

Le llamamos diseno a la capacidad de generar una solucion
funcional en torno a quien sea su usuario, y a la vez, articular en
esta solucidn sus diferentes premisas, restricciones, plataformas y
puntos de vista de los involucrados. Una vez esté solucionado con-
ceptualmente, tiene salida en arquitectura, grafico, programacién o
inclusive en un modelo de negocio:

Veo al diserio como un abordaje que facilita
la configuracion conceptual de soluciones
funcionales que posteriormente son ejecutadas
en diferentes disciplinas.

—Arturo Ortega
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Estoy convencido que sea cual sea tu profesidn,siempre sera util
el pensamiento de diseno, incluso creo que deberia ser una materia
de tronco comun en las universidades como administracion, pues
su aplicacion es -0 al menos casi - universal. Desbloquear el pensa-
miento de diseno nos da la capacidad y a la vez nos empodera a
ordenar y transformar con una mejor légica todo lo que nos rodea.

Arturo Ortega en el Hasso Plattner d.School at Stanford University (2014).

La responsabilidad que tenemos como disenadores es inmen-
sa, ya que en nuestras manos esta la deteccion, entendimiento y
solucién de errores en los sistemas previamente disenados -o mal
diseniados- y asi, corregirlos, siempre generando un valor positivo
para quien lo use -y por qué no- para la humanidad.

19



chapter

COMO SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM

EL DESIGN
TEANM

El Design Team es nuestra unidad atémica del cambio positivo.
Esta compuesto por quienes disenaran la intervencién en el siste-
ma para que éste funcione de mejor manera.-Porque hay que pensar
de forma sistémica, de lo contrario, cualquier “solucion” serd sélo un
parche-.

Es altamente recomendable formar el equipo con personas es-

- pecialistas en diferentes disciplinas para que se puedan com-

plementar entre si, no solo para abordar el reto de diferentes

- puntos de vista, lo que ayuda al pensamiento sistémico, sino

también para fomentar el pensamiento creativo: Recordemos

- que la creatividad no es resultado de la generacion espon-

 tanea, sino de una combinacion de cosas existentes, 0 expe-

- riencias... o profesiones-. Esto sugiere que puede haber equi-

- pos con un contador, un disefiador grdfico, un programador, un

médico y tener resultados sorprendentes. ‘

Es probable que en este momento te preguntes: ;Y cémo podria
funcionar un equipo tan diverso? Bueno, hay un aglutinante llama-
do propésito, que se profundizara en algunos capitulos mas.

Al decidir intervenir en el sistema previamente

disenado, el Design Team se convierte en nuestra
unidad atomica del cambio positivo.
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Las especialidades no solamente son en lo profesional, el rol
personal de cada integrante es igual de valido, por ejemplo, si el
equipo desea hacer una intervencion en un lugar ajeno a ellos -otra
comunidad o pais- es de gran valor que haya un local en el equipo.
Asi mismo, es sumamente util que dentro del equipo esté alguien
que sea usuario directo de la solucion, pues nos ayudara a trabajar
con mayor empatia. Por ejemplo, si se desea hacer una intervencion
en alguna dinamica del hogar mexicano, un ama de casa sera una
persona clave en el Design Team independientemente de su back-
ground profesional.

Por ultimo, quisiera compartir una regla no escrita acerca de los
equipos, y es que un equipo completo debe de poder alimentarse
con menos de dos pizzas. Si... Si el equipo necesita mas de dos pi-
zzas para comer, quiere decir que es demasiado grande. -También
es probable que por la cantidad de personas, no se pudieron poner de
acuerdo en qué comer- es por ello que el numero recomendable es
no mas de 6-7 personas. ;Por qué? Bueno... lo veran mas adelante.
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COMO SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM

DISRUPTIVE
DESIGN
METHOD

lucion de problemas, sin embargo, es necesario dar un marco

de referencia al igual que los capitulos anteriores acerca de la
metodologia que generalmente se usa en procesos de diseno,y asi,
dar el contexto de cémo sobrellevar —y sobrevivir- al proceso como
equipo -Design Team-.

E ste manual no pretende ser una guia metodoldgica sobre reso-

LEYLA
ACAROGLU

Named 2016

CHAMPION
OF THE EARTH

BY THE UNITED NATIONS
ENVIRONMENTS
PROGRAMME

PhD. Leyla Acaroglu, nombrada Champion of the earth por Las Naciones Unidas (2016,).

22

PoR ARTUR©©RTEGA

Dicho lo anterior, quisiera citar al Método de Disruptive Design
disenado por mi mentora, la Dra. Leyla Acaroglu fundadora del

Unschool of Disruptive Design con base en NY,y del cual, orgullo-
samente formo parte como fellow. Este método esta compuesto por
tres fases iterativas de constante aprendizaje, diseno y prueba para
intervenir positivamente en situaciones que requieren solucién:

The Disruptive Design Approach
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Metodologia Disruptive Design del Un-School of Disruptive Design.

1.MINING (MINERIA): EL propésito de la mineria sugiere inmersarse en
el problema, investigar, entender su existencia y su relacion directa e
indirecta con otros nodos en el sistema. Aqui es cuando empezamos a
enamorarnos del problema, pues sélo del problema mismo podemos
obtener una solucidn, ya que un agente externo al problema mismo
podria romper el balance en el sistema.-Es como si quisiéramos controlar
una plaga con otra especie que no pertenece al ecosistema-

2.LANDSCAPING (SUPERFICIE): El propdsito de esta fase es entender
cdmo interactuan en el sistema los nodos, sus elementos y agentes, y
asi comprender el grado de influencia que tenemos como Design Team
de cambio positivo -Mds adelante mostraré un método para conocer los
alcances e influencia del equipo- Esto nos ayudara a decidir donde se
llevara a cabo nuestra intervencion en especifico.

3.BUILDING (CONSTRUCCION): El propésito de esta fase es generar
soluciones social, ecoldgica y econdmicamente sustentables. Esta fase
emplea como principal insumo las ideas —facilitadas por herramientas
de pensamiento creativo- que retan al sistema previamente entendido y
asimilado para generar en él cambios positivos.

23
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La pregunta ahora es: ;Estamos listos para enamorarnos de un pro- coOMo SOBREVIVIR ATu DESIGN TEAM
blema y poner manos a la obra como agentes de cambio positivo?

Asi como el cuerpo humano repele de forma U s E R

natural a agentes externos, para que una

intervencion en el sistema actual sea positiva c E N T E R E D
y no sea rechazada social, ecoldgica o D E S | G N
economicamente, necesitamos la asimilacion y
entendimiento del problema, sus causas raices, la

interconexion y ramificacion de sus efectos, pues
del problema mismo obtendremos una solucion E L concepto user centered se ha empleado en la conversacion

en equilibrio reduciendo los efectos negativos. a tantos niveles, que conviene recordar de donde viene. Por
eso lo integro como marco de referencia a este manual. User

Centered Design (UCD) significa diseno centrado en el usuario- UCD
nos permite generar soluciones -productos, experiencias, servicios,
tecnologia, etc- en funcion al usuario final.

—Arturo Ortega

La filosofia del UCD es disenar soluciones de natural adopcion
con viabilidad técnica y econdmica ,y no que la solucién gire en-
torno a estos dos ultimos factores. El nivel de adopcién depende
directamente del conocimiento, asimilaciéon y entendimiento del
usuario -su contexto-

Abordaje User Centered Design

Usuarios

Leticia Rheingantzt (Brasil), Sara Rickards (Australia), Arturo Ortega (México),
Regina Cantu (México), Leyla Acaroglu (Australia), Luisa Viotti (Brasil)- (2016).

Rentabdad

Abordaje UCD.
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El contexto del usuario nos ayuda a conocer el significado, cau-
sas e interconexiones de por qué las personas actuan y piensan de
determinada forma en determinadas situaciones, y asi, detectar o
entender sus necesidades. -En otras palabras, es el enamoramiento
que vimos en el capitulo anterior-

La esencia del UCD es la intencion de resolucion
a un problema real del usuario tomdndolo como
eje en cada parte del proceso de diseno, brindando
las condiciones para una adopcion natural,
de lo contrario, si se piensa en funcion a la iniciativa
0 idea, tendria que ser impuesta para su adopcion.

¢Como el Design Team da el primer paso para disenar en funcién
al usuario? Generando un reto User Centered: Es decir ;Como pode-
mos hacer mds fdcil la experiencia de compra a los turistas en un pais
cuyo idioma no dominan?”vs. “Objetivo: Capitalizar la oportunidad del
consumo de extranjeros en la industria de retail nacional.”

El primer enfoque tiene gran carga empatica, que nos da un
esquema de pensamiento que sugiere la intencion de resolver un
problema real -fdcil adopcion- cuando el sequndo esta centrado en
alcanzar un objetivo y sugiere vender -imponer- una solucion.

26
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Arturo Ortega y Estefania Olvera generando un empathy map (2016).
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COMO SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM

DESIGN
THINKING

cion funcional en torno a su usuario, y a la vez, articular una

solucidn con sus diferentes premisas, restricciones, plataformas
y puntos de vista de los involucrados. ;Muchas cosas a la vez no? Enton-
ces ;cdmo abordamos y articulamos los problemas desde el punto de
vista de diseno? Pues pensando como disenadores: Design Thinking.

Recordemos disefio como la capacidad de generar una solu-

Si UCD es nuestro pivote centrado en las personas,
Design Thinking es lo que permite integrar sus aristas.

Design Thinking nos ayuda abordar retos ambiguos, retos que
podrian no estar articulados pero sabes que hay algo que no estd
funcionando. De igual manera, le permite dar sentido a los proble-
mas encontrando conexiones, causas y efectos que aparentaran no
tener relacién directa.

Me gusta poner como ejemplo “El acertijo de Einstein” -Que su-
puestamente sélo el 2% del mundo lo puede resolver- como ejercicio
de resolucion usando Design Thinking. Este acertijo da una serie de
pistas sobre 5 personas en donde el enigma es descifrar quién tie—
ne como mascota un pez. Recomlendo ver el Eroxmo video
segundos donde se experlmen t3 06 Yorm, a\\ \T\

y las emociones que se viven en él. -Aunque se resuelve el acert/jo,
dejo en blanco la linea de las mascotas-

Asi, Design Thinking nos permite abordar los retos en todas di-

recciones con una estructura no lineal manipulando insights, ideas
-y en un Design Team- multiples disciplinas en colaboracion, di-

28
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version y frustracidn. Es como si en lugar de contar del 1 al 10 en
10 pasos, tuvieras la habilidad de contar 1 23456 78 9 10 en un
mismo aliento... Ahh, por eso los post its...

Un método lineal podria dejar muchos puntos ciegos en solu-
cionar problemas cuya pregunta ni siquiera existe. Design Thinking
permite tener ideas en stand by,esperando a que llegue su momen-
to, te permite conectar,y aqui es donde creo que esta el verdadero
poder. Las técnicas lineales conectan el punto A con el punto B

oy 251,50, consecutivamente, negando — por asi decirlo—al punto A

interactuar con el punto D -Recordemos como vemos la creatividad-.
Esta serie de conexiones “no logicas” son las que permiten a los
integrantes descubrir la solucion. Los inventores, creativos y Design
Thinkers le dicen a este momento ‘AHA! moment” es cuando todo
hace click.

Design Thinking es como contar del 1 al 10
en un mismo aliento- Design Thinking le permite
al punto A interactuar con el punto D.

—Arturo Ortega

Arturo Ortega facilitando con Design Thinking (2016).
29
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WTF CON LOS
POST IT’'S!
post-its con
guidn o sin

arece divertido, pero en realidad es mas util que divertido, los
® DSt iLs son la version analoga de JLARV.LS: La computadora
de Tony Stark en /ron Man. Los post its son la interfaz que da vida

al design thinking.

W

——
Giovanni Caraveo y Arturo Ortega (2015).

Trabajar con post-its y escribir en ellos con un plumén -para
que todos vean lo que estd escrito desde mediana distancia-,ayuda al
equipo a:

e TANGIBILIZAR IDEAS: Generalmente cuando sélo decimos una ideas

éstas “vuelan”y los participantes se olvidan de ellas, el anotarlas y pegarlas
en una pared las tangibiliza.

30
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* TRABAJAR DE FORMA COLABORATIVA: ;Alguna vez haz tratado de
trabajar en equipo sobre una computadora o una hoja de papel? No solo
es dificil, sino también molesto. Los post its articulan al Design Team con el
propdsito de trabajar de forma colaborativa e integrada.

* MANIOBRAR E ITERAR: Como ahora las ideas son tangibles, puedes
manipularlas, lo que te permite categorizar, desechar, o inclusive dejarlas
en stand by.

* NAVEGAR EN ELLAS: Visualmente nos da la capacidad de encontrar
patrones o diferentes pivotes. Por ello usar post its de diferentes colores
siempre nos ayudara.

Rick Maranto, Arturo Ortega, Renata Quintero y David Elizondo en el Master in
Business Innovation en CEDIM (2013).
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También puedes recortar hojas de papel y usar un pizarron de
corcho o en una pared con cinta adhesiva, inclusive sobre una mesa,
lo importante es tener la oportunidad de mover cada idea y-jugar-
con ella. Un pizarrén también funciona, pero tendrias que borrar y
volver a escribir cada anotacion para poder iterar.

Después de todo, Te )9/5/}/55
también era De5|gn “Thinker ~

32
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EL PROCESO
DE DISENO
COMO
APRENDIZAJE

cia de conocer algo que no conocemos. La apertura a aprender
es lo que nos permite sobrellevar la incertidumbre de mejor
manera.

E L concepto aprender sugiere de forma intrinseca una concien-

Veo el proceso de diserio como un proceso
de aprendizaje constante donde evolucionamos
como profesionistas y personas a la par
del desarrollo del proyecto.

—Arturo Ortega

El proceso de diseno nos permite un constante refinamiento del
mismo, es decir, esta compuesto -0 al menos se recomienda- de mul-
tiples pequenos experimentos que nos permite detectar, aprender
y re-disenar la configuracién de la solucion. En otras palabras, no
tenemos que esperar a terminar un proyecto para su prueba y en
caso de no funcionar, se convierta oficialmente en un fracaso, sino
que generamos pequenos aprendizajes -fracasos controlados- que
se corrigen rapidamente. Por cierto, super recomendable leer The
Lean Startup de Eric Ries-
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2.Prueba

1. Estrategia 3.Refina

PRIMER CICLO

Representacion grdfica del proceso de disefio.

El diseno como proceso de aprendizaje tiene sus matices, habra
veces en que nos sintamos perdidos, y otras en que todo haga sen-
tido y experimentemos el grandioso “AHA moment”. Ocasiones en el
que el proceso lleve cierta direccion y un nuevo hallazgo nos haga
re-plantearlo, sentir que “nada de lo que hicimos en la sesion anterior
ha servido” cuando en realidad todo cuenta.

El diseno como aprendizaje es la forma mas pura de enamo-
rarnos del problema. Estar abiertos al aprendizaje ayuda al Design
Team a sobrellevar la incertidumbre en la que esta envuelto el pro-
yecto, porque hay una cosa que les puedo asegurar del proceso,
llegara un momento en que todos se van a frustrar y tendran que
estar listos para aprender de ello.

34
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EL
PROPOSITO

Recordando los primeros capitulos ;jqué tienen en comun un

disenador,un abogado, un programador y un economista den-
tro de un Design Team? El propaésito.

El proposito es el bien mayor que se busca alcanzar mediante la
intervencion del Design Team: Acabar con el hambre en determinado
pais, dejar de depender de combustibles no renovables, o bien, poder
organizar toda la informacion del mundo y hacerla accesible de forma
universal (Google).

El propdsito tiene algo mdgico que permite
facilitar de mejor manera nuestro talento, y es...
La capacidad de creer en él.

—Arturo Ortega




Hace unos meses, tomé una master class con Bob Gower sobre
Organizational Design, y Bob inicia su clase con una foto de una
fogata. La reflexion que hace sobre esta foto es que histéricamente
los humanos, independientemente de ser sedentarios o0 nomadas,
encontraban un punto de unién y reunion en la fogata, pero no
solo eso, esta fogata representaba algo que defender y cuidar. Des-
de este punto de vista, no importa si eres hombre o mujer, nifno o
adulto, disenador o programador, cuidar la fogata representa un
aglutinador de talento hacia un bien mayor, un propésito de cola-
boracion.

- NOTA

¢ Al configurar tu Design Team, recomiendo que todos los que
formen parte de él tengan claro cudl es el propdsito del equi-
i po. Si el equipo no tiene claro su propdsito, no sélo no tendrd
direccion sino que carecerd de pasion y empoderamiento.

El proposito tiene algo magico que permite facilitar de mejor
manera nuestro talento, y es, la capacidad de creer en él, el pro-
pésito hace la diferencia de ver el proyecto como algo inspirador
vs. un simple trabajo. Es lo que te hara dedicarle mds tiempo para
alcanzarlo y no hacerlo “por encima”.Creer en el propdsito es la me-
jor cura para solucionar las fricciones dentro del equipo, pues todos
estan ahi por un mismo objetivo. En otras palabras, es aquel que
te recuerda por qué estas a las 3 am con cuatro personas evitando
caer en la frustracion. Esto quiere decir que si algun miembro del
Design Team no cree plenamente en el propdsito, entonces debe-
rian re-considerar su estadia en el equipo base.

36
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Arturo Ortega (Jenpjs azules) Bab | gower (Primer fila con manos abiertas)

y 17 personas sorprendentes (2016).
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ALCANCES
OPERATIVOS

cances de trabajo de cada miembro es la piedra angular de

la buena convivencia. Sobre todo si el Design Team llegara a
carecer de una pre-estructura de liderazgo. Ej: “Todos somos amigos
y nos interesa resolver un problema”o “Tenemos mismo nivel gerencial
en la organizacion pero somos de diferentes dreas”.

Tener clara la conformacion del equipo, disponibilidad y al-

(Recuerdan en la escuela cuando Juan Pérez nunca podia juntar-
se con el equipo? Esto era causa de friccion ya que parte del equipo
siente que subsidia a Juan Pérez y Juan Pérez siente que el equipo
no entiende por qué él no se puede juntar.

. NOTA :

- Conocer los alcances operativos de los integrantes es parte

fundamental antes de iniciar un pacto como Design Team. To- :

- dos podemos estar muy alineados al propdsito, pero si no se

tiene la disponibilidad que el propdsito merece, el equipo se

- fracturard eventualmente. :

Por ello, es necesario hacer una evaluacion de alcances operati-
vos para alinear expectativas de participacion. Al haber participado
y facilitado con diferentes Design Teams, generé una guia basica
que permite poner a los integrantes sobre una misma pagina.

38
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.NOMBRE: No sélo para conocernos todos, sino que también permite a los

integrantes mencionar cdmo quieren ser identificados.

. AREAS DE EXPERIENCIA DONDE PUEDO APORTAR VALOR: Sirve

para identificar el talento que tiene el Design Team. Esto es muy importante
ya que puede ayudar a detectar gaps en él. Imaginemos que queremos generar
mecanismos de ahorro para las personas, y en la evaluacion nadie cuenta con
experiencia en finanzas o contabilidad...

. DISPONIBILIDAD: Es sobre la cantidad de tiempos y horarios que le

puedo dedicar al proyecto. Esto ayuda a alinear expectativas de participacion
y asi poder generar no solo una dindmica de horarios , sino también de roles
de los participantes.

.RECURSOS: Identificamos los recursos habilitadores con los que cuenta

cada integrante y asi, disminuir fricciones y momentos incomodos. Esto
es desde “Por qué yo siempre tengo que poner el carro? hasta “Ya gastamos
mucho en el proyecto, no puedo poner mds dinero.”

En la practica, la ficha quedaria de la siguiente manera.

.NOMBRE: José Arturo Ortega, me gusta que me digan Arturo o Arthur.

.AREAS DE EXPERIENCIA DONDE PUEDO APORTAR VALOR: UX De-

sign, Estrategia de Marketing.

.DISPONIBILIDAD: Lunesy jueves por las tardes.

. RECURSOS: Laptop, automdvil, smartphone y 100 usd de presupuesto

para el proyecto.

Una vez que todos tenemos identificados nuestros alcances

operativos, la probabilidad que haya malentendidos entre los inte-
grantes disminuira significativamente.
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COMO SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM

CIRCULOS
VICIOSOS
Y ROLES

uando nadie tiene la facultad de dar la ultima palabra, no hay
ultima palabra. Esto se amplifica cuando trabajas con amigos
0 sin estructuras pre-establecidas, lo que nos sumerge en un
ciclo de argumentos sin fin que paraliza al Design Team. Asi que una
vez evaluados los alcances operativos, es momento de asignar roles.

: NOTA :
- Cuando no existen roles objetivos en la dindmica de trabajo,
Antonio Tarin (Programacion) , Efrain Lozano (Ingenieria Mecdnica), Arturo Ortega - podriamos iniciar circulos viciosos cuya deteccion puede tardar
(Marketing), Alberto Gutiérrez (Derecho) y Carlos Botello (Relaciones Internacionales), - horas, dias o inclusive semanas paralizando al equipo y gene-

durante el webinar de Human Centered Design impartido por IDEQ.org (2013). * rando una tension silenciosa. Ejemplo de esto podria ser caer

en una dindmica condescendiente “Las ideas de todos son ge-
- niales y no queremos seleccionar una por no herir sentimien-
tos” o cuando hay sobre-liderazgo “Las ideas de los demds no
- son tan buenas y quiero imponer la mia’ :

Arturo Ortega (México), Susan Evans (USA), Nano Kigel (Argentina) y Arlette Gémez
(México) durante el Fellowship del Un-School of Disruptive Design en CDMX (2015).
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A continuacion, listo algunos roles basicos que nos ayudan a coOMo SOBREVIVIR ATu DESIGN TEAM
evitar los circulos viciosos y facilitan la dinamica de equipo:

* ELLIDER DE PROYECTO: Seleccionar un lider de proyecto es vital, es A LCAN C E D E

muy importante que tenga habilidades de liderazgo y no de jefatura. Un

buen criterio para seleccionar al lider es su disponibilidad y experiencia sobre I N F L U E N c I A

el reto en relacion con los demds integrantes del equipo. ;Recuerdan la evalua-

cion de alcances operativos?

* EL LIDER DE SESION: Es quien facilitara la sesion, esta persona puede uy bien, el equipo est4 conformado, el propésito que todos
variar en cada sesion con la finalidad de que todos los integrantes parti- compartimos es el que mantiene el ideal del por qué esta-
cipen activamente y “preparar” las sesiones no sea tarea de solo un inte- mos trabajando, pero es momento de poner los pies en la
grante.

tierra ;cual es el alcance que tenemos como equipo? Por ejemplo,
un nino de 11 anos es altamente probable que pueda generar un
cambio positivo en su grupo de amigos, probable en su salén de
clases, con mayor esfuerzo y menor probabilidad en su escuela o
colonia. Entre mas se abre el circulo menor sera su influencia y con
ello, el impacto.

* AREAS DE ESPECIALIDAD EN TOMAS DE DECISION: Entonces, ;to-
dos los demas integrantes s6lo escuchan y dan su opinion? No necesaria-
mente, aqui el valor de un equipo multidisciplinario, la ultima palabra en
areas de especialidad la dan los especialistas. Ej. EL reto es generar mejores
formas de ahorro, el lider de proyecto es la persona que mejor disponibilidad
y conocimiento tiene del tema, pero cuando se abra el capitulo acerca de un
mecanismo de ahorro digital, el integrante que tenga de esta especialidad serd
quien de su mejor recomendacion.

. NOTA :
Esto mismo sucede en el Design Team, es necesario hacer un
. diagndstico de alcance en la influencia que se tiene como :
- equipo para poder conocer nuestra capacidad de impacto. Es-

Definir roles puede ser complejo, por ello tar conscientes de nuestra capacidad de impacto nos ayuda

la evaluacion operativa nos dard un marco . a continuar persiguiendo un propédsito disminuyendo en gran
de referencia objetivo para la asignacion medida la ingenuidad. ’
Y CONSENSO SObre estos roles.
— Arturo Ortega Esto nos puede llevar a dos decisiones, la primera: Delimitar lo
alcances en funcién al Design Team, -lo cual es lo mds prdctico- o
Una vez hecho lo anterior, se recomienda que el equipo haga un bien: Conformar un Design Team que vaya en funcion a los alcances.
pacto de respeto por esta decision. Ahora ya hay quien dirija el pro-
yecto, especialistas y facilitadores que puliran la convivencia para En la escuela del management le dicen
poder sobrevivir al Design Team. “Objetivos claros y alcanzables”yo lo enuncio como

“La busqueda de un ideal sin ingenuidad.

—Arturo Ortega
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Garance Choko.

Entonces ;como puedo hacer un diagnostico de mi equipo? En
el 2016 conoci en Sao Paulo a Garance Choko, emprendedora so-
cial y estratega de innovacion quien en aquella ocasiéon compartio
una forma muy practica de conocer los alcances,y es cruzando dos
simples variables, (Eje X) Interés y (Eje Y) Impacto. Una vez trazados
los ejes es recomendable enunciar en la parte superior de la grafica
lo que queremos lograr -El propdsito les ayudard mucho a esto-y
posteriormente hacernos la pregunta, ;a quiénes necesito para que
esto suceda? El siguiente grafico explica los criterios de decision.

PoR ARTUR0CORTEGA

¢Qué necesito lograr?
+ impacto

) Tus mejores
¢Como puede aliados

/n.teresarles _— ¢;Coémo accedo
mi proyecto? a ellos?

= interés + interés

No es prioridad ¢;Cémo lo empodero?

= impacto

Diagndstico de alcances de influencia.

1.POCO INTERES Y GRAN IMPACTO: Estas personas o entidades pueden
aportar mucho valor a nuestro proyecto. Nuestra tarea—de decidir incluir-
las- es: ;Que elementos interesantes pueden encontrar en mi proyecto o
en mi propdsito para llevarlos al cuadrante de gran interés y gran impac-
to?

2. POCO IMPACTO Y GRAN INTERES: Ellos muestran interés por nues-
tro proposito, la pregunta es: ;Como podemos darles las herramientas—o
unirlos- para empoderarlos y generar un gran impacto?

3.GRAN IMPACTO Y GRAN INTERES: Son tus mejores aliados, la pregunta
es: ;Como accedemos a ellos?

4.POCO INTERES POCO IMPACTO: Este cuadrante no es prioridad, pues

representa mucho esfuerzo llevarlos al cuadrante de gran impacto y gran
interes.
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Reciclar basura en mi ciudad

+ impacto
Gobierno
Empresas no Empresas
comprometidas comprometidas
ONG’s
= interés + interés
. Escuelas
Ciudadanos
indiferentes Design Team
actual
= impacto

Ejemplo de diagndstico de alcances de influencia.

Una vez que se detectan las personas o entidades dentro de
cada cuadrante, podremos hacer una lista por cada uno de activi-
dades que podemos hacer para acceder a ellos, 0 generar interés o
empoderarlos.

Dependiendo de la dificultad de estas tareas se definira si el
alcance del prop6sito cambia o si el Design Team se fortalece.

Ya tenemos nuestro propdsito, los integrantes del Design Team,

nuestra capacidad operativa, de influencia y roles. jEs momento de
poner manos en accion!

46

chapter

COMO SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM

EL RETO
DEL DESIGN TEAM

i el proposito es el bien mayor, el reto es nuestra tarea espe-
cifica, el punto de partida en la intervencién que haremos, es
lo que nos dara direccion y conocimiento de qué estamos ha-
ciendo, para quién lo estamos haciendo y cual es nuestro alcance.

NOTA :
. El reto se debe de poder tocar, es decir, su descripcion nos debe
- de dar una nocién especifica de qué exactamente, es lo que '
resolverd el Design Team. Si el reto no se puede “tocar” quiere
- decir que no estd completo, pero no hay de qué preocuparse, '
dado que el disefio es un proceso de aprendizaje, el reto evolu-
- cionard naturalmente segun los hallazgos que vayan saliendo
alaluz. :

Una forma practica de hacer el primer framing de un reto es:
* QUE: ;Qué es lo que quiero lograr o qué necesidad quiero satisfacer?

* PARA QUIEN: ;Quiénes seran los beneficiados o a quién le estamos
resolviendo el problema?

 LIMITES: ;Cual es nuestro marco de influencia de alcance?
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A continuacion se presenta un reto y su evolucion segun los ha-
llazgos del proceso de diseno:

Propdsito: Conservar la plenitud y felicidad de los ninos
Reto y su evolucion:
1. Preservar el concepto de nifez en ninos de 0-9 anos en México.

2. Preservar el concepto de ninez en ninos de 0-9 anos en Monterrey.

3. Preservar el concepto de ninez con talleres de ayuda a ninos de 0-9
anos en Monterrey.

4. Preservar el concepto de ninez con talleres de ayuda a ninos de 5-9
anos en Monterrey.

5. Disenar, implementar y replicar talleres de ayuda en Monterrey para
ninos de 5-9 anos cuya plenitud y felicidad infantil esté en riesgo.

6. Disenar, implementar y replicar talleres de ayuda en Monterrey
impartidos por amas de casa voluntarias para nifos de 5-9 anos cuya
plenitud y felicidad infantil esté en riesgo.

En la sexta evolucion, o mejor dicho, iteracion, el reto ya se pue-
de tocar, en ese momento el equipo tiene claridad de qué es lo que
tienen que hacer, para quién,como y con qué alcance de impacto.
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N Ut

Apuntes durante capacitacion de TCUX en TCUX labs sobre
generacion de un reto para el Design Team facilitado por Arturo
Ortega (2016).
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CcoMo SOBREVIVIR ATu DESIGN TEAM * ONLINE / NETNOGRAFIA: Sibien la etnografia es la rama de la antro-
pologia que estudia grupos sociales e individuos al convivir directamente
con ellos de forma auténtica. La netnografia es la inmersion digital en las
conversaciones e intereses de las personas. Recomendamos fuertemente
M I N I N G pedir autorizacion a cada individuo para este tipo de inmersion. £j: Perfiles

de facebook de jovenes de 25 afios de Monterrey.

- NOTA

‘ La inmersién (Mining) es el cimiento de la solucidn del reto.

Entre mds profundo sea, mejor conocimiento, entendimiento y

¢ solidez tendrd la solucion. Es importante ser congruente con

btener informacion mediante inmersion -Mining- es la clave - los alcances tanto del reto, como del tipo de inmersion que :

fundamental para generar una intervencién positiva en el tenemos como Design Team.

medio que queremos mejorar. Es Lo que nos permite conocer

el problemay sus implicaciones para generar soluciones empaticas

que no atenten contra el balance en el sistema en el que se desen-
vuelven,y asi, evitar consecuencias colaterales.

A continuacion, listamos algunos tipos de inmersion que pueden
llevarse a cabo segun el alcance del Design Team, bajo el supuesto
reto de “Generar una cultura de ahorro en personas de 25-55 anos
en determinada ciudad”.

* LEAN APPROACH: Sirve cuando nuestro alcance es muy limitado, es un
acercamiento con personas de un primer circulo que coincidan con la des-
cripcion del “Quién” del reto. Ej: Un amigo de 30 aros que vive en tu ciudad.

* EXPERTOS: Acercamiento con personas expertas en la materia, alguien
que tenga acceso a conocimiento acumulado dado su exposicidon con “EL
quién” del reto,asi podremos capitalizar su conocimiento y experiencia. Ej:
Un académico en finanzas o un ejecutivo de banco.

* CAMPO: Contacto directo con personas que pertenecen al “Quién” del TCUX: Layout preparado para foro de discusién bajo la metodologia de Fishbowl.
reto. Tener en contacto con ellos nos da mejor referencia, contexto y nos (2015).

permite generar soluciones con mayor grado de empatia. Aqui podemos

usar varias herramientas como foros de discusion, observacion, entrevis-

tas, etc. Ej: Personas de tu ciudad con criterios de seleccion mds alld de la

conveniencia.
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COMO SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM

ETICA
EN LA ,
INVESTIGACION

congruencia en nuestra intervencion positiva y aborda a las

| a ética en el proceso de diseno es fundamental, ya que nos da
personas como tales y no como “sujetos de estudio”.

Arturo Ortega (2015).

- Como Design Team, tenemos una gran responsabilidad al abor- :
- dar a las personas para quienes disefiamos la solucion. La in- :
: tencién y ética en este abordaje marcard la diferencia entre una
imposicion y una intervencion positiva. 3

No me tomes fotos.
(Arturo Ortega
2016).
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¢Te gustaria que desconocidos te tomen fotos y hagan un “diag-
néstico de ti” sin pedirte permiso o tu conocer los propdsitos de
esas fotografias? ;Te sentirias a gusto si hicieran una intervencién
en tu colonia sin consultarlo con los colonos? La sensacion que
nos da este tipo de acciones es de imposicion, colonizacion o bien,
sentirnos utilizados.

Por ello, listo puntos muy basicos que recomendamos tomar en
cuenta para que el Design Team realice un proceso congruente y
ético:

* PROPOSITO Y AUTORIZACION: Al momento de pedir la participa-
cion de personas, es necesario hacerlos conscientes del propdsito de la
intervencion, el reto que se desea resolver y preguntar de forma explicita
si desean participar en él y como.

* DOCUMENTACION: Se debe de ser respetuoso a la imagen, ideas y
formas de expresarse de cada persona, es por ello que en caso de docu-
mentarse en cualquier medio replicable como foto, audio o video, se debe
de pedir autorizacion a la persona y de forma explicita, informar cuales se-
ran los usos que se le dara al material, asi como hacer de su conocimiento
quién o quiénes tendran acceso a éL.

* VALIDACION DE AYUDA: Si se hara una intervencién social, es impe-
rativo pedir validacion de la comunidad para ser intervenida positivamen-
te, de lo contrario, estamos imponiendo una ideologia o modelo que ellos
no estan buscando- Bdsicamente seriamos colonizadores-.

* IGUALDAD: Es importante ver a las personas como tal, no como suje-
tos de investigacion o de forma condescendiente. Sino como personas en
igualdad de circunstancias, con ideas igual de validas que las nuestras.

* INTERCAMBIO DE VALOR: La proposito de la interaccién con perso-
nas es obtener valor de ellas asi como ellas de nosotros, ya sea en infor-
macion, experiencias, historias, datos o inclusive amistad. Es importante
evitar ser extractivos y siempre dejar valor -al menos a nivel personal- con
quien se interactue.

* AGRADECIMIENTO: Las personas no tienen obligacién de ayudarnos,
por ello, sea cual sea su decision de ayudar o no, hay que agradecer cada
segundo que nos dedican,ya que nuestra intervencidn positiva inicia des-
de el primer paso que dimos en campo.
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No sugerimos especificamente que sea un cuestionario donde se
“pregunten” todos los puntos anteriores, pero si que se cumplan de
una u otra forma.

En el siguiente video tras la validacion de la comunidad, se doc-

mento la convivencia -intercambio de valor- durante un proceso de
inmersién en Taboao da Serra en Brasil.
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LA )
EMPATIA

ste tema es uno de mis favoritos, pues desde mi punto de
Evista, es la premisa principal de los procesos de diseno: La
empatia.

Veo a la empatia como la capacidad de entender a una persona o
grupo al ver al mundo bajo su 6ptica, en otras palabras, ponerse en
sus zapatos. Pero no solo eso, creo que la empatia no sélo se enun-
cia, sino que se siente. Este sentimiento que genera una conexién
con el otro es el que nos permite generar soluciones significativas y
relevantes. Cito a quien es mas que mi mentora, sino mi maestra en
la ideologia de la empatia, Maricela Contreras fundadora de Tarin
Contreras Consultores de Comunicacidn con la siguiente frase:

Escuchar y comprender el lenguaje del otro,
la empatia, debe de ser tu bola de cristal.

— Maricela Contreras
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Arturo Ortega y Maricela Conteras en Bogotd, Colombia después de facilitar taller
(2017).

- NOTA: :
. Cuidado, como Design Team estamos susceptibles a caer en
el espejismo empdtico: La simpatia. La simpatia es aquel dis-
. curso -no sentimiento- que aborda las situaciones de forma :
- condescendiente. La empatia siente y entiende al otro en su
vulnerabilidad al asimilar la situacion en base a experiencias
- previas y asi, genera una conexion, mientras que la simpatia '
- simplemente dice: ‘Ay, pobrecito” :

Por ello, listo 4 principios que permitiran al Design Team ser em-
patico con las personas o grupos para quienes disena una solucién:

TENER MENTE ABIERTA: Para esto, necesitamos estar presentes fisica
y mentalmente, enfocarnos en escuchar y en no completar la historia en tu
cabeza, en el momento en que nosotros completemos la historia, la mente
se cierra 'y emite un juicio. /maginemos que alguien cuenta una historia falli-
da en una relacion y al comenzar a contarla en tu cabeza interrumpes diciendo
“la enganaron’.
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NO ESTEREOTIPOS: El estereotipo es triste cajén mental con llave en
nuestra racionalizacion donde catalogamos personas, la precuela del es-
tereotipo es el juicio que mencioné en el punto anterior, pues indica que
ya te sabes la historia y sin importar lo que la persona diga, caera en el
cajon del estereotipo que tengas sobre ella o la situacion.

CALIBRAR EMOCIONES: Aunque en ocasiones es complicado, un buen
acercamiento para generar una conexion empatica es calibrar emociones.
Si la persona te habla acerca de una injusticia, trata de recordar la ultima
vez que experimentaste algo injusto,y trata de multiplicarla -esto se vuelve
algo abstracto- por la cantidad de veces que crees que sea su equivalencia
en magnitud. Con esto no necesariamente entenderas en su totalidad la
situacion, pero si te acercara al sentimiento que tiene la persona con quien
estas generando una conexion. £n una ocasion me asaltaron en la calle y es
la ocasion en la que he experimentado la injusticia. Cuando hablo con alguien
que me habla sobre injusticia, trato de sentir en carne propia lo que vivi en
aquella ocasion y lo trato de multiplicar por la magnitud del sentimiento de la
injusticia con quien estoy haciendo conexion.

SI YO FUERA_Y ESTUVIERA_ YO QUISIERA: Hace tiempo generé un
sencillo marco empatico que nos ayuda a entender causas y efectos de
pensamientos y comportamientos al pasar por los tres puntos anteriores.
Con este marco podemos construir una oraciéon en donde generamos un
escenario empatico para la resolucion de problematicas en contexto. Ej: Si
yo fuera Juan y estuviera en una ciudad donde no hablo el idioma, yo quisiera
que hubiera centros ciudadanos de integracion internacional.

Veo al estereotipo como la via superficial,
rdpida y fdcil de racionalizar comportamientos de
las personas dado su contexto. En otras palabras,

es la explicacion que se da de alguien cuando
se tiene pereza mental.

—Arturo Ortega

PoR ARTUR©ORTEGA

Arturo Ortega en taller de TCUX explicando procesos de diserio empdtico con
Scenario Storytelling (2016).
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DE LA
INCERTI-
DUMBRE
A LA
RUPTURA

omo mencioné en el capitulo 9, si hay algo que les puedo
asegurar en un proceso de diseno, es que se van a frustrar,y
mucho.

Experimentando la incertidumbre (2016,).
60
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:NOTA :
‘La frustracién sumada a cualquier otro problema ampliﬁcador:§
EFalta de comunicacion, liderazgo o de tolerancia, puede llevar :
:a la ruptura del equipo. Entonces ;Como evitar la ruptura del :
EDesign Team? Encuentro una ruta critica de 5 fases que nos ayu-
.dard a evitarlo. 5

FASE 1 LA INCERTIDUMBRE (LA CONSTANTE): La incertidumbre es
el estado natural del Design Team, si supiéramos qué hacer, entonces esta-
riamos navegando bajo las reglas del sistema y no fuera de él con el afan
de corregirlo. Aquel equipo que no tenga la capacidad de soportar la in-
certidumbre no deberia retar al sistema, sino que deberia administrarlo. La
fase de la incertidumbre prevalece a lo largo del proceso de disero. El primer
encuentro con la incertidumbre es la interrogante del propdsito que queremos
lograr, del reto y de la formacion del equipo.

FASE 2 LA FRUSTRACION (LO INEVITABLE): La frustracion sucede
cuando el nivel de incertidumbre y de esfuerzos es tal, que nos vemos
perdidos dentro del proceso de diseno. Frustrarse implica un proceso de
crecimiento y aprendizaje, pues es cuando nos cuestionamos si en realidad
estamos haciendo las cosas de forma correcta, o si debemos de replantear
algo dentro del proceso. Entre mas tardemos en refinar el abordaje dada
la falta de claridad, mayor nivel de frustracion experimentaremos. El en-
cuentro con la fase de frustracion sucede cuando al estar cansados, decimos
“Ya intentamos varias cosas y no se ve que el proceso avance... ;AHORA QUE
HACEMOS?”

FASE 3 LA IMPOTENCIA (LO QUE SACA LO MEJOR... 0 PEOR DE NO-
SOTROS): La impotencia sucede cuando ante la frustracion, comenzamos
a dar indicios de renuncia al reto con un fuerte apego emocional. La im-
potencia es el catalizador que saca lo mejor del equipo: Nuevas fuerzas,
serenidad, motivacion. O bien, lo peor y caer en la oscuridad- Leer proximo
capitulo sobre este tema- El encuentro con la fase impotencia sucede cuando
empiezas a dar todo por perdido acomparniado muchas veces por ldgrimas.

FASE 4 BUSQUEDA DE CULPABLES (EL INICIO DEL FIN): A partir
de este punto, el Design Team se aproxima hacia un punto de no retorno.
Esta fase sucede cuando el equipo se comienza a deslindar de su respon-
sabilidad y se la asigna al sistema, un elemento dentro del sistema o un
integrante del equipo. En este momento se pierde en gran medida la ca-
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pacidad empatica, lo cual genera una desestabilizacion en el Design Team,
y por consecuencia, pierde valor su propdsito. El encuentro con la fase de
enajo sucede cuando se empieza a culpar deliberadamente -y de forma perso-
nal- a un agente dentro del sistema o del equipo: “Es culpa del gobierno,” “Es

culpa del cliente,” “Es culpa de Juan que siempre llega tarde.”

Para no caer en la busqueda de culpables, es muy importante haber reali-

zado el andlisis de alcances de influencia e impacto, o bien, re-configurar
el reto al detectar un periodo prolongado de impotencia.

FASE 5- EL QUIEBRE (EL FIN): El quiebre sucede cuando el equipo
renuncia a su conformacion, al reto, y posiblemente también al propdsito.
Al terminar esta fase hay que rescatar la mayor cantidad de informacion
gue nos permita no repetir este suceso. Por ello, recomiendo tomar la ex-
periencia como un proceso de aprendizaje y preguntarse ;Qué fue lo que
salio mal y como pudimos haberlo evitado?

PoR ARTUR©ORTEGA

Durante el UnSchool fellowship en Sao Paulo conoci a Valentina
Ferrari quien compartié su punto de vista acerca del sentimiento
de impotencia y las lagrimas en procesos de diseno, si bien su in-
tervencion fue en inglés, doy su traduccion:

Valentina Ferrari: Diseriadora de producto + Optimista (2016).

No ocultes tus ldgrimas durante el proyecto,
pues no son sinénimo de vergtienza o debilidad,
sino de decir que lo que estds haciendo
en realidad te importa.

—Valentina Ferrari
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LA LUZ
ENCENDIDA

na vez vistas las 5 fases que nos pueden llevar de la incerti-
U dumbre a la ruptura del Design Team, la pregunta es: ;Cémo
podemos sobrevivir a ellas?

Un dia estaba reflexionando con Antonio Tarin Contreras,y lle-
gamos a la conclusion de que siempre -si siempre- debe de haber
al menos una luz encendida en el equipo. Cuando la ultima luz del
Design Team se apaga, el equipo entra en la oscura fase 4: Bisque-
da de culpables.

Cada integrante del equipo es una linterna que da direccion
al equipo. Entre mayor energia positiva haya en el equipo, mejor
direccion tendra el Design Team. Conforme pasa el tiempo en el
proceso de diseno y al toparnos con barreras o altos niveles de
incertidumbre, nuestra energia puede caer.“No se puede hacer”,“No
lo vamos a lograr”, “Por eso nadie lo ha hecho’- En ese momento
las linternas van extinguiendo su iluminacion y el ritmo del equi-
po disminuye drasticamente, entonces es cuando alguien debe de
mantener la luz y motivacion, explorar nuevos pivotes de respuesta,
nuevos enfoques, hacer un diagndstico de dénde se pudieron equi-
vocar, esto es lo que le dara aire nuevo al equipo.

La siguiente foto sucede después de una sesion de retroalimenta-
cion del Design Team. Cuando no se tiene el mejor resultado, el equipo
debe de hacer el esfuerzo de mantener la mayor cantidad de luces
encendidas, de lo contrario, comenzard a buscar culpables, o en el peor
de los casos, habrd un quiebre en el equipo.
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Dream Team TCUX/TC/TC Digital: Arturo Ortega, Gio Caraveo, Diego Pérez, Marcos
Mora, Roberto Aguifiaga y Rodrigo Ferndndez después de una “no tan buena” sesion
de feedback (2016).

:NOTA :
.Como Design Team tendremos que encarar la frustracion, para
-no perdernos en ella, tenemos la responsabilidad de mantener
Esiempre una luz encendida en el equipo, esta responsabilidad se
-vuelve mds importante atin cuando el lider es quien pierde la
;luz, es donde los demds integrantes deben de ayudarlo a salir :
de la oscuridad. :

Créanme,aunque se escuche muy poético,cuando experimentan
la frustracidn, recordaran esta gran responsabilidad de volver a en-
cender una luz,y aun mejor,cuando superen la frustracién,y no sélo
vean la luz,sino el resultado, experimentaran algo tan satisfactorio,
que gozaran volverse a frustrar.

Recuerda siempre mantener encendida al menos
una luz en el cuarto del equipo.
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EL
DEBRIEF

Aunque es corto, este capitulo es muy importante ya que pue-
de evitar muchisimos problemas en la dinamica del Design Team.
(Recuerdan la grafica del espiral de la iteracion en el capitulo 9
de Diseno como aprendizaje? Bueno, asi también debe de ser la
dinamica de trabajo. Se recomienda detectar situaciones -ya sea a
nivel personal o profesional- que signifiquen un riesgo del trabajo
armonico del equipo. Por ello recomiendo que haya una sesién de
retroalimentacion en un ambiente controlado y seguro al final de
cada sesion. A esto le llamamos debrief.

Veo al debrief como un espacio seguro donde se integran ex-
periencias personales que se convierten en aprendizajes para el
equipo.

:NOTA :

EDurante el debrief, cada quien dard su punto de vista acerca de :

:como se llevé a cabo la sesion de trabajo, y asi obtener retroali-

Ementacidn conjunto a nivel personal y profesional para mejorar

‘el proceso, re-enfocar la direccion del equipo o incluso evitar§

Ediscusiones entre miembros. 5

Esto sirve para situaciones operativas como “Debemos de llegar
a la hora que acordamos” como también “No me siento a gusto
tocando ciertos temas” o “Me senti expuesto en cierta situacion
durante la sesion de trabajo”. El debrief es util para evitar caer en
la frustracion o en la impotencia, pues expone los sintomas con
anticipacion.
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El debrief permite al Design Team re-escribirse
continuamente al hacer conscientes a los
integrantes de los errores en su sistema operativo.

—Arturo Ortega

Sara Rickards durante su pldtica en TEDxMacquarieUniversity (2015).

Aprendi de una gran amiga y colega australiana Sara Rickards
especialista en diseno sustentable una sencilla metodologia que
facilita el debrief: Word of Context (WOD): Cada persona del equipo
tiene que seleccionar una palabra o frase que resuma su experien-
cia dentro de la sesion y posteriormente, el facilitador, pregunta el
por qué de esa palabra. Ej: Nervioso... Por qué no sé si seremos capa-
ces de alcanzar el reto, pero creo que hasta que nos pongamos a tra-
bajar y los conozca mejor me empezaré a sentir mas comodo. De esta
forma, el equipo tiene nocion del pensamiento de sus companeros
y ajusta la dinamica para una mejor convivencia.

El debrief no necesariamente tiene que ser formal, en las siguiente
foto, se capta una sesion de debrief casual en un ambiente sequro y
relajado. Después de debrief, el equipo facilitador ajusta la mecdnica
de facilitacion para la préxima sesion.
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COMO SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM

LUGAR DE
TRABAJO

Arturo Ortega durante el debrief en el Sao Paulo fellowship del UnSchool of
Disruptive Design (2016).

acondicionados que otros. Un buen lugar de trabajo es aquel

Todos los lugares son buenos, sin embargo hay unos mejores
que facilite la colaboracion entre los miembros del Design Team.

-Rojo-
SN I0000000 0000000000000/

TCUX: Alfredo Mdrquez y Gio Caraveo en proceso de ideacion (2015).
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§Recordemos que en el Design Team, la magia sucede cuando se
‘trabaja de forma multidisciplinaria y colaborativa- Si todos tra-
ébajamos de forma individual, estaremos coartando la principal
‘ventaja competitiva del equipo- Si el equipo trabaja sobre una
‘sola computadora, la dindmica de trabajo serd desgastante. Si
étodos lo hacemos frente a un pizarrdn y posteriormente traba- :
:jamos de forma individual, el performance del equipo mejorard
éal cruzar talento, asi como la dindmica interpersonal de cada
Lintegrante. 5

Aungue cada equipo debera definir la dinamica de trabajo con
la que se sienta mas cdmodo, aqui doy algunas recomendaciones:

Taller TCUX & TC con un proyecto en “stand by.

Un lugar en el que puedas trabajar, parar y continuar: No quiero
decir que el lugar tenga que ser grande, sino que de facil acceso al
cambio de modalidad de trabajo, es decir, poder parar y continuar
después.-Con implicaciones tales como dejar el lugar lleno de pa-
peles, inclusive para el siguiente dia-

Herramientas que te ayuden a trabajar de forma colaborativa:
Pizarrones, rotafolios, sharpies y post its es lo que recomiendo -por
que los uso- esto permite que el brain storming fluya y que las ideas
se re-inventen constantemente.
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Internet: Qué seria de nosotros sin google, skype y slack. Ase-
gurarse que haya la banda tenga capacidad para trabajar todos sin
L. W 7
restricciones.
Gasolina: Algunos le llaman pizza, otros tazas de café, pero
siempre tener algo que nos ayude a mantenernos enfocados sin
distracciones... -Bueno y también debe de haber un bano jaja-
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COMO SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM

LANDSCAPING,
LA BAJADA
Y CURADO
DE INFORMACION

en este momento estamos entrando en la etapa del lands-

caping. Con la informacion documentada, ya sea en notas,
fotos, audios, etc- Seguramente nos preguntemos: ;Cémo la baja-
mos en nuestro lugar de trabajo para hacerla tangible y poderla
manejar?

M uy bien, hemos concluido el proceso de inmersion o mining,

‘El propdsito de la fase de landscaping es entender la interac- :
icién del sistema y sus agentes (procesos y/o personas). Lo im-
‘portante del andlisis de la informacion obtenida en el mining
‘es encontrarle sentido y posteriormente curarla. En esta fase del
proceso, la incertidumbre y frustracion del Design Team crece en :
‘gran proporcién, pues al tener toneladas de informacion llega
§un periodo de ;/Ahora qué hacemos? donde no sélo el equipo se
‘encuentra perdido, sino que comienza una demanda de lideraz-
go en el que el lider del proyecto debe de estar preparado. :

1.0 TCUX: Bajada informacidn de contextos (2014).

A continuacion doy algunos puntos que facilitan la bajada de
informacion y el liderazgo del proceso.
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3.0 TCUX: Mapeo de procesos (2015).

1.CONTEXTOS: Siempre es util bajar la descripcién acerca de lo que vimos,
2.0 TCUX: Mapeo de historias (2014). si hay imagenes, es muy Util poner anotaciones acerca de lo que sucedi6
en escena. o bien, armar un collage con fotografias y frases que nos lla-
maron la atencion. Podria decir que esta expresién de la informacion es
la combinacion entre un concept board y una ficha técnica. (Imagen 1.0).

2.LATRANSCRIPCION DE INFORMACION: Sumamente util. Esto ayuda-
ra a compartir la informacion con el resto del equipo de forma sencilla sin
necesidad de escuchar los audios completos de cada integrante.

3.NAVEGACION DENTRO DE LA TRANSCRIPCION: Aunque la transcrip-
cion no tiene que ser necesariamente literal, si debe de ser apegada a la
forma en la que se respondi6 cada pregunta. Una vez transcrita es reco-
mendable subrayar las ideas clave para encontrar facilmente los insights
relevantes. Dividir la entrevista en fragmentos de 5 - 10 min y ponerlo
como anotacion en la transcripcion es Util cuando no entendamos el con-

75



PoR ARTUR©ORTEGA

texto de la transcripcidn -sobre todo si no estd literal- y poder acudir al
audio teniendo una guia de busqueda del fragmento.

4. MAPEO DE HISTORIAS, PROCESOS Y SISTEMAS: Una vez tenemos
subrayadas ideas clave es momento de pegarlas— post its- en una pared o
pizarrén. Si la informacion es sobre personas, generaremos historias (Ima-
gen 2.0) Si es sobre proceso, generamos mapas (Imagen 3.0) o bien siste-
mas, que ilustran la relacion entre agentes y sus nodos.

5.CURACION DE INFORMACION: Aqui es cuando aplicamos criterio como
Design Team, es donde seleccionamos los insights que nos ayudaran a re-
solver nuestro reto. Para comenzar a curar la informacidn, habra que bajar-
la a un framework. (Lo veremos en el proximo capitulo).

Un correcto entendimiento y curacion de la
informacion es la que podrd articular la situacion
presente con la futura solucion que disenaremos.

—Arturo Ortega

76

chapter

COMO SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM

FRAME-
WORKS

informacion obtenida, la articula, le da sentido logico y la vuel-

I os frameworks son marcos o configuraciones que delimitan la
ve manejable.

Generar frameworks nos permite darle sentido a la informacion.
. Diferentes frameworks con la misma informacion nos permiten
pivotear en diferentes aristas y asi, explorar varios puntos de :
- vista. Como Design Team recomiendo trabajar en conjunto al
disenar un framework o usar uno pre-existente.

Imaginemos que queremos conocer la experiencia de un servi-
cio. Un framework sencillo seria dividir la informacion previamente
obtenida en fases del servicio -antes, durante y después-. O bien en
acciones, pensamientos 'y emociones.

Durante mis estudios de maestria en innovacion (MBI), tuve a
Mark Zawacki, fundador y CEO de 650 labs como mentor, quien nos
menciono algo que me causo gran resonancia cuya aplicacion la veo
directamente en la generacién de frameworks, aqui la traduccion:

La mayoria de la gente necesita instrucciones
para saber qué hacer, saber cémo abordar las cosas...
El verdadero mérito estd en la capacidad de pensar
sobre una hoja en blanco y trazar una linea.

—Mark Zawacki
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Asi,al tener toneladas de informacion, el simple hecho de trazar
una linea sugiere un criterio de categorizacién, este es el primer
paso para darle sentido a la informacién y generar un framework.

Arturo Ortega: Taller TCUX sobre propuesta de valor (2016).

Recordemos que disenamos o utilizamos frameworks segun el
reto que queramos resolver con la informacion que tengamos dis-
ponible. Aqui puede haber hallazgos interesantes, ya que en la L6-
gica del framework podremos encontrar carencias para legar una
conclusién. Es decir, utilizando el ejemplo de antes, durante y des-
pués, podriamos ver que hay mucha informacion de antes del servi-
cio, durante el servicio y muy poca después del servicio brindado, lo
que nos sugeriria regresar con las personas entrevistadas y conocer
qué sucedio después del servicio y asi, completar su historia.
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BULDING
Y MEMORIA
RAM

el reto ya lo podemos tocar, pues se refind dados los des-
cubrimientos que hemos tenido como Design Team. Llegé el
momento la fase de Building dentro del Disruptive Design process,
donde generamos propuestas concretas -ideas- que intervengan
positivamente en el sistema con la finalidad de solucionar el reto.

Tenemos toda la informacion en frameworks, seguramente

¢Cémo podemos generar propuestas que solucionen el reto?

Mediante un proceso de ideacidn, lo cual necesita dos elemen-
tos: La creatividad: Capacidad de mezclar dos cosas pre-existentes
para generar una nueva y algo a lo que titulo Memoria RAM: La ca-
pacidad de generar conexiones de aprendizajes dentro del proceso
de diseno.

. NOTA :

- La importancia de la creatividad en la resolucion de problemas

bajo metodologia de diserio la considero esencial, ya que dada

- la combinacién de profesiones, capacidades e ideas del Design

Team, nos permite encontrar soluciones diferentes como alter-

‘ nativas a las pre-establecidas, las cuales rigen el sistema en el
que queremos intervenir positivamente. :
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Ahora vayamos al proceso de ideacion, el cual emplea la creati-
vidad y la memoria RAM del Design Team para poder aterrizar ideas
claras y funcionales cuyo objetivo es el intento de resolucion del
reto de diseno.

'NOTA :

Como mencioné en el capitulo anterior, los frameworks permi-

- ten ver al Design Team toda la informacién en un solo vistazo

'y le permiten hacer conexiones no lineales. Cada nota en el

framework tiene “una historia” que vivimos en el proceso de

‘diseno. Los frameworks nos ayudardn a recordar -memoria

' RAM-todo el proceso de diserio, y asi, dentro de nuestra cabeza,

. se generardn una serie de conexiones en funcién a nuestras :

‘experiencias de vida, del proceso de diseno, insights y cruce de

- informacion. '

iBienvenidos al proceso
de ideacidn de soluciones!

Gio Caraveo y Arturo Ortega: Proceso de ideacion (2016).
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LA ANOREXIA
CREATIVA

Y LAS
BUENAS
IDEAS

ma mucho la atencidn, el cual trata del sentimiento de que

ninguna de nuestras ideas o propuestas son suficientemente
buenas -seguin nuestras expectativas- como para compartirlas o pre-
sentarlas. A esto le llamo Anorexia creativa:

D urante el proceso de ideacion hay un fendmeno que me lla-

- La anorexia creativa es ese sentimiento de que todo lo que

- proponemos no es lo suficientemente bueno, es mds, es tal el

- sentimiento, que nos da vergiienza compartirlo y nos lo guar-

damos. Lo peligroso es que el Design Team podria caer en un

- circulo vicioso de nunca estar conformes con las propuestas

. que han ideado. :

Entonces, al entrar en la anorexia creativa y detectar que todo lo
que proponemos no es lo suficientemente bueno... ;Qué podemos
hacer para salir de este vicio? Lo primero es que el Design Team
debe de estar consciente de la siguiente premisa de ideacion:

La diferencia entre una mala idea y una buena
idea, es el nivel de involucramiento que se le dio
a una mala idea para convertirla en buena.

—Arturo Ortega
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- NOTA :
Una vez que estamos conscientes de la premisa, es momento
- de salir del circulo vicioso, es decir, romperlo al integrar nuevas
personas, ajenas al Design Team con la finalidad de compartir
: nuestras ideas, y asi, obtener insumos nuevos que nos dardn
. aire fresco al proceso de ideacion. :

El resultado puede ser:

1. VALIDACION: Cuando las personas ajenas al Desing Team validan ideas
que nosotros pensabamos que o eran tan buenas, cuando en realidad son
geniales. Es importante preguntar por qué piensan eso, qué ventajas le
ven y qué desventajas podrian encontrar.

2. RETROALIMENTACION: Cuando la idea en efecto no es lo suficiente-
mente buena, es recomendable preguntar por qué piensan eso, qué venta-
jas le podrian encontrar y qué desventajas existen. También preguntarles
qué hubieran hecho ellos y por qué.

Una vez hecho esto, el Design Team habra roto la anorexia crea-
tiva y encontrara areas de mejora en las ideas que ya habia genera-
do. En ese momento es cuando debe de iniciar el involucramiento
con sus ideas con los nuevos insumos, asi, estara listo para conti-
nuar de forma sana el proceso de ideacion.
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Idea con alto grado de involucramiento.

Idea con alto grado de involucramiento.
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Idea con alto grado de involucramiento.
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AHA!

tra metodologia general, durante el proceso de ideacion se-

guimos en uso de nuestra Memoria RAM de la que hablamos
dos capitulos antes. Nuestra cabeza esta llena de informacion, el
proceso de ideacion se ha convertido en una bendicién y a la vez
en una maldicion: No te deja dormir, no te deja comer sin pensar
en él, te haces la misma pregunta una y otra vez... Vas a un bar
con tus amigos, en la platica alguien dice algo sobre un tema que
aparentemente no tiene nada que ver con el reto del Design Team,
sin embargo, embona en la légica y funciona como un cataliza-
dor que hace que todo lo que te has estado preguntando tenga
sentido “jAHA, eso es lo que me faltaba!” Bueno, felicidades, acabas
de encontrar la respuesta, y ese instante tiene un nombre: EL Aha
Moment!

Seguimos como Design Team en la fase del Building en nues-

La primera vez que escucho el término Aha Moment! fue en
el 2013 -algo tarde- durante un webinar de 5 semanas de Human

Centered Design impartido por IDEQ.org y +Acumen.

ElL Aha Moment! es cuando encuentras el ultimo eslabon que
te permite articular una idea que cumpla con las premisas o prin-
cipios de diseno de solucién del reto y hace que todo cuadre. Es
la manzana de Newton, es ese input,ya sea interno o externo que
faltaba para generar una reaccion en cadena de sentido lo suficien-
temente fuerte como para sacar una hoja y apuntarla antes de que
acabe el momento.
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. NOTA

- Como Design Team tenemos una gran ventaja en el proceso de
- ideacion que funciona en dos vias: La primera es como equipo,
el involucrarnos con las ideas nos permite fortalecerlas hasta
- llegar en conjunto a ese Aha! Pero no sdlo eso, si no se logra
como equipo, podremos usar la sequnda ventaja que sucede de
- forma individual fuera de las sesiones de trabajo. Cada inte-
- grante podrd continuar en el proceso de ideacién estando ex-
- puesto a diferentes inputs segtin su contexto, a algunos, el Aha
. Moment! les podrd llegar en una pldtica con su mamd, a otros
- con su novia o novio, o en la iglesia o con los amigos en un bar.
Cuando sucede de forma individual, es importante documentar

- el momento y hacérselo saber al equipo.

El Aha Moment! es el catalizador que hace que
todo en la Memoria RAM tenga sentido-
Al experimentarlo, tendrds ese sentimiento de
interrumpir lo que estds haciendo y tratar de
resolver el mundo en ese preciso momento.
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EL Aha Moment! es de las cosas mas recompensantes que existen coOMo SOBREVIVIR ATu DESIGN TEAM
en el proceso de diseno, es cuando la frustracion valié la pena, es el
elixir maximo de la ideacidn... Pero espera... Es tiempo de probarlo

en la vida real. P R OTOT' PO Y
FEEDBACK

menor medida- de nuestra solucion del reto. Este prototipo no

E L prototipo es nuestra primera ejecucién funcional -en mayor o

necesariamente debe de ser costoso o acabado a ultimos deta-
Lles, sino con la funcionalidad suficiente para que se pueda probar

por los usuarios y asi, obtener su retroalimentacién.

- NOTA

Cuando hacemos un prototipo, es recomendable primero pro-
- barlo como Design Team, una vez lo refinemos, probarlo con
usuarios potenciales no sélo en su funcionalidad -performance-
- sino que también en su contexto de uso -sistema- para conocer
. sus ventajas, dreas de oportunidad adaptabilidad y adoptabili-
- dad en el sistema que intervendrd positivamente. Recordemos
. que una vez sea implementado, si este no llegara a ser de fdcil :
adopcion en el contexto de uso, el sistema lo corregird, convir-

- tiéndolo en un fracaso.

El flujo del sistema corrigiendo la intervencion disenada.
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Una vez que mostramos nuestra propuesta o prototipo con usua- para ellos, el cual es mi recomendacion. El feedback se debe de abordar en
rios es momento de recibir feedback, pero cuidado, podemos caer forma de premisa, no en forma de instruccién. Las instrucciones nos dejan
en una trampa que podria llevar nuestra solucién a un fracaso o al poco margen de maniobra y convierte en experto a quien la enuncia, en
equipo a la frustracion cambio cuando entendemos las premisas, las opciones de solucién crecen

al entender el origen del comentario o instruccion. Esta capacidad es vital
para el liderazgo y control del Design Team, asi como para generar mejo-

La recepcion del feedback en procesos res resultados.
de diseno exige un alto criterio, pues no hay que
tomar los inputs como outputs, sino entender En al siguiente serie de fotos, muestro un ejercicio de prototipos
el principio de disefio del input. y feedback que hicimos en Tarin Contreras en el 2014.
—Arturo Ortega

:NOTA :
- Ante la recepcién del feedback -generalmente negativo- en-
“cuentro 3 abordajes que usualmente tomamos de manera
- consciente o inconsciente. Como Design Team tenemos que es-
tar atentos en cual de ellos estamos. :

1. EL FALSO GURU: “Ellos que van a saber, si nosotros somos los que inves-
tigamos y diseriamos la solucidn, nosotros nos dedicamos a esto”. Este abor-
daje sugiere que estamos diseniando para nosotros mismos y no para los
usuarios. EL no interpretar la retroalimentacion y descalificarla por falta de
experiencia de quien la da, demuestra nuestra falta de empatia, carencia
de mentalidad de diseno como la capacidad de generar soluciones funcio-
nales e inmadurez como profesionistas. Asi mismo, esta dentro del circulo
vicioso de la busqueda de culpables que vimos en el capitulo 18.

2.EL PRACTICANTE: ‘Ah pues dijeron que deberia ser color rojo y que le debe-
riamos cambiar de nombre, hay que hacer los cambios’. Este abordaje sugiere
que nosotros no estamos en control de lo que estamos disefiando, sino
ellos. Caer en este espiral de cambios -desde el momento que lo abordamos
como cambios es que el Design Team perdio su control sobre el proyecto- el
equipo entra en una erratica direccion a la deriva de cada comentario que
enfrente. Recordemos que las personas tienen la respuesta pero no la so-
lucidn, en otras palabras, no hay que tratar los inputs como outputs.

Convocatoria.

3.ELDISENADOR: “Vdmonos por partes, ;qué es lo que no te gusta y por qué?
Quiero entenderte’”. Este abordaje sugiere que nosotros estamos disenando
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(Usuario)
B 1 (Macihnicamenis )

Reglas.

Ejecucion.

Cada equipo disend su prototipo.
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Ejecucidn. Feedback de grupo.

Delivery y pitch.
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coOMo SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM Como introduccién a generar un pitch poderoso, recomiendo el
uso de los siguientes elementos:
PITc H 1.TENER MUY CLARO CUAL ES NUESTRO PROPOSITO: Esto le da rele-
vancia a nuestro proyecto con las personas o instituciones que comparten
nuestro proposito.

2. MENCIONAR QUIEN ES EL EQUIPO QUE ESTA DETRAS DE ESTE
PROYECTO: Recordemos que el proyecto es en muchas ocasiones ‘atin
........................................................................................................................................... no eXiSte” lo unico real es quie’nes Componen el Design Team. Enunciar

Es momento de pitchar nuestro proyecto:

: NOTA : nuestras credenciales en la materia y proyectos anteriores dara credibili-
 El Design Team deberd estar listo para presentar su propuesta : dad al equipo.

: a diferentes audiencias, ya sea inversionistas o usuarios que :

Eserdn futuros adoptadores de la iniciativa. El nivel de liderazgo 3. QUE QUEREMOS RESOLVER: El Design Team a estas alturas deberéa
-y energia son elementos que logrardn conectar e inspirar a la : tener muy claro qué problema quiere resolver y cual es el reto que tiene
audiencia, por ello, el equipo deberd tener total dominio de la como equipo.

- informacidn sobre el proceso de diserio para que la presenta-

cién fluya de manera dptima. 4. FACTS: Recomiendo integrar datos, numeros, estadisticas. Nuestro pitch

se fortalece mucho al contar con hechos y datos duros.

5.CONTAR UNA HISTORIA: ELl nivel de significado y empatia aumenta en
gran medida cuando logras comunicar el proposito en carne propia. Mi
recomendacion, haz un recuento de tu vida e identifica donde es donde
ese proposito ha marcado tu vida e incluyelo en el discurso. -Recomiendo
tomar el curso de Storytelling for change de +ACUMEN y IDEQ.org.

6. MANTENERLO SIMPLE: No compliquemos las cosas, nuestro trabajo
como disenadores es simplificar lo caodtico, no permitamos que la con-
fusion llegue al pitch. Mantenerlo simple siempre facilita la asimilacién.

7.NUESTRA PROPUESTA: Tener claro como vamos a resolver el reto enun-
ciando nuestra solucion, su performance y su uso dentro del sistema que

_______ sera intervenido.

8. LA PETICION: Saber qué apoyo buscamos y qué impacto generara. ;Es
dinero? ;Cuanto?, ;Es apoyo? ;Qué tipo?

Arturo Ortega en d.School (2014).
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Estimado lector: Llegar al pitch
es un gran logro para cada uno
de los integrantes del Design Team,
pues pasaron de la incertidumbre
a la frustracion, posteriormente al Aha!

y terminaron sobreviviendo, generando
una gran propuesta que se presento
frente a diferentes audiencias. jFelicidades!
jContinuen siendo el unidad
atémica del cambio positivo!

— Arturo Ortega

chapter

COMO SOBREVIVIR ATuDESIGN TEAM

ABRIENDO
EL CiRCULO

E spero que este manual te haya sido de suma utilidad,y no sélo

€s0,sino que lo compartas para poder aumentar la vida util de
este contenido.

La frustraciéon no sélo es resultado de encarar la incertidumbre,
sino también encarar a lo establecido. EL mundo esta lleno de “no’s”
no se pueden hacer las cosas, estd muy caro, eso no va a funcionar.
Cuando encontremos fallas en el sistema establecido y por ello lo
queramos retar generando una intervencion positiva en él, necesi-
taremos aliados, no solo gente que nos ayude a disenar soluciones
sino embajadores de los procesos de diseno que estén abiertos al

cambio y a la iteracion.
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Nuestra mision como generadores de cambio positivo no sélo
es el cambio mismo, sino una evolucion en la forma de pensar de
las personas hacia la apertura de posibilidades mas que al miedo
a las consecuencias. Es por eso que hay que abrir este circulo de
pensamiento creativo, no seqguirlo tratando como un enigma de las
“personas creativas” o un secreto guardado, sino una vision a com-
partir. Por eso, si te resultd util este manual y/o visién, comparte su
contenido.

Mil gracias. AO-

Ao Oy
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