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Irremediablemente somos procesadores heuristicos
de informacion. jNo por ello tenemos que renunciar a
innovar! jCual sera la solucion?
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osiblemente usted haya asistide a un
taller de creatividad y alli le hayan pedi-
do reschver el famoso problema de los
rnusve puntos que se plantea a continuacicn:

Utilice su lapiz para unir estos nueve pur-
tos mediante cuatro trazos rectos sin levantar
&l lapiz del pape [solucian al final].

‘Cuande lagente loaborda por primera vez
existe una alta probabilidad de que invierta un
tiempo considerable al intentar resolverlo rea-

lizando algunos trazos dentro del penmetro
definide por los puntos mas externas. En un
grupo normal muchos desisten despues de
varios minutos, ofres insisten ¥ No consiguen
resolver el problema y tan solo unos cuantos
logran ver que una solucion involucra realizar
trazos mas largos que el perimetro imaginario.
Clarc esta que siempre hay algunos que ya
conacen la solucion y se apresuran a mostrar
gue puaden ofrecerla mas rapido que todos.
Por este motivo el problema ha sido utilizado
como un analogo del fenamenao de la inne-
vacion: la mayonia de las personas se ve atra-
pada por mites que
solo unos ouantos
legran hallar una so-
lucion real, los que
conocen la soludon
=2 aprovechan de
ello pam mostrar
que son mas inno-
vadores gue los de-
mas y en este grupo
e encuentran los
propios consultores
gue traen el proble-
ma a colacion para
poder finalizar la
sesion con la recomendacion “jsalgase de la
cajal” proferida en tono imperativo.

Los psicologos de la Gestalt’, a media-
daos del siglo pasado, nos mostraron a traves
de una investigacion rigurasa que los seres
humanos tendemos a ‘crear cajas’ y otras
restricciones en el proceso de incorporar la
informacion que el mundo nos presenta. Al
hacerlo sentaron las bases para poder decr
gue cuando procesamos informacion nos in-
dlinamas a usar formas que se encuentran en
nuestro ‘procesador central’ o, dicho de ota
manem, lo que vemos alla afuera no es solo
el resultado de lo que hay [objetivamente]
alla afuera sino también de la manera como
estameos configuradaos para percibir. Por ejen-
plo. es daro que nuestro mundoe es distinto
al de un pajaro y para afirmarlo bastana con

Los seres humanos
tendemos a "crear cajas’
Y otras restricciones en
el proceso de incorporar
la informacion que el
mundo nos presenta.

subrayar el hecho de que si fuesemos pajaros
tendnameos los gjos mas ¢ mencs en & mismo
lugar donde estan nuestras orejas.. jque dis-
tinto sena el mundo!

La configuracion que vemos depende,
en buesna medida, de nuestra forma y no
solo de lo que hay 'alla afuera’. Esto deter-
mina algunas nercias psicologicas’, entre
las que ver un cuadrado donde solo hay
puntos que estan proximes entre si |la
supuesta caja de la que hemos de salir]
es apenas una. Probablemente hay miles
mas de inercias de las gue no somos cons-
cientes. Los psicologos Daniel Kahneman
y Amaos Tversky, por ejemplo, realizaron
cientos de experi-
mentas a partir de
los cuales postularon
reglas 'decisionales’,
o ‘heuristicas, gque
toman contral sobre
nuestra manera de
tomar decisiones...

estas  heuristicas
hacen parte de las
inercias gque nos
gobiernan sin dar-
nos cuenta.

Antes de con-
tinuar la lectura
intente resolver el

siguiente problema [gue es similar a los
que propusiercn Kahmeman y Twersky a
sUs sujetos experimentales):

5i un comredor que se prepara para oom-
petir en una carrera climpica de obstaculos
ha legrado alcanzar el nivel de destreza que
le permite superar cada uno con wna probabi-
lidad del 90 por ciento, ; cual sera la probabili-
dad de que logre superar los 10 obstaculos de
la carrera sin derribar ninguno.

La generalidad de las respuestas que dan
las personas a las que les hemos propuesto
este problema se concentran alrededor de
una probabilidad de 90 por ciento... cerca de
95 por ciento de las personas responden gue
esta entre 88 por ciento y cento por ciento).
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La respuesta de la mayona puede entenderse
en tanto que utlizan la heunstica de ‘anclaje
¥ ajuste’ ¥ piensan: 5i cada obstaculo es supe-
rado con una probabifidad de 90 por ciento
= posibiidad de superarios todos debe estar
cerca de 30 por ciento. Algunos, sin embargo,
llegan a notar que para resolver este proble-
ma hace falta encontrar la probabilidad de
que tras superar el primer obstaculo tambien
se supere el segundo y el tercera, ¥ asi sucesi-
vamente hasta el décimo, indusive. Fstos po-
cos aderian a dar la respuesta ohjetivaments
comecta: la probabilidad de que el comedor
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supere los 10 obstaculos sin derribar ninguno
es de casi 35 por dento®.

Este problema no es inventivo. No obs-
tante sirve para ilustrar el fenomeno de las
heursticas que usamos con inercia para
aproximarnos a situaciones problematicas.
llustra tambien la necesidad de recurrir a una
herramisnta o procedimiento gue nNos guie en
la solucion [en este caso un principic de pro-
babilidad). El uso de heuristicas no es muestra
de que carezcamas de ‘creatividad’ o de que
seamos torpes... es mas bien la naturaleza hu-
mana. Asl, entonces, cuando escuchamos, en

tono imperativa, la consigna de “salgase de la
caja”.. el mensaje insinua que debemos abs
fraemaos de nuestra propia naturaleza o que
quiza somos defidentes en algo. En realidad
lo unico que oourne &5 que de manera inercial
estamos hacdendo lo mejor que podemos sin
recursos adicionales. [memediablemente so-
mias procesadores heursticos de informacion.
iNo por ello tenemos que renunciar a innovar!
iCual sera la sclucion?

Un ruso todawia poco conocido en Occi-
dente, lamado Genrich Saulovich Altshuller y
que escribia con &l seudonimo de H Altov, fue



condenado a un guiag por anundarle a Stalin
que conocia una salida para evitar las inercias
psicologicas con las gue se resolvian los pro-
blemas en Rusia. Este hombre era un ofidal de
patentes de la armada sovigtica y en su traba-
jo enconro que a pesar de que |as patentes
50n Unicas, ¥ lo son por serinnovadoras, existe
entre ellas un conjunto de regularidades. Es-
tudic cientos de miles de estas y las dasifico
de acuerdo con los princdipios inventivos' que
tenian en comun. A partir de estos principios
construyo una teona de la innovacion.

La propuesta de Altshuller (llamada teo-
ria de la selucion imventiva de problemas, o
TRIZ por su sigla en ruso| resuehve la contra-
diccion que hallamos en el imperativo de
“salir de la caja”-. reconocemos gue debe-
mas abandonar una forma de hacer las co-
sas pero no tenemos una manera alternativa
de hacerlas. Alshuller nos entrega los prin-
cipios inventivos, que no son ofra cosa que
heuristicas eflos mismes, ¥ nos dice: jpara eli-

minar una heunstica es necesario introducir
otral Pero no una cualquiera: una gue haya
probado ser exitosa para resohver problemas
¥ que lo haya sido a un punto tan exitoso
gue recurre en numMerosas patentes. La pro-
puesta esencial que hay en la recomenda-
cion “pensar afuera de la caja™ es que hace
falta desplazarse mas alla de los patrones
de pensamiento habituales de alguna ma-
nera y producir asi un universo distinto sin
la heuristica que ‘produce |3 caja’. Esta idea
no reconace que los humanos no podemos
actuar en un vacis heunstico.. La propuesta
de Altshuller supera la contradiccion, propo-
niendo un caming en el cual “el problema es
la solucion”... utiliza heuristicas para sustituir
heunsticas. Na elimina la inercia psicologica
pues no es posible nnovar sin innovador...
pera le da al innovador un nuewva camino por
seguir. De hecho, le da mas de 40 camines,
pues el metodo de Altshuller se compone de
un poco mas de 40 principios inventives.
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La solucion del problema de los nueve
puntos: jfuera de la cajal

Dentro del desarrollo del Mes de Inge-
nieria el Capitule de Ingeniena Industrial ha
programado un desayuno sobre innovacion
metodica para el jueves & de agosto. En esta
presentacion se mostraran algunos derrote-
ros que tienen el potencial de colocar a las
empresas en la ruta de la implementadion de
soluciones de negocio novedosas recurmiendo
ametodologias de innovacion estructurada.

1. Gestalt es una palabra en aleman gue se pusde
traducir al castellano como forma o configuradon.
2. Es &l resultado de hacer la operadon de
elevar 0.9 a la potenda de 10, ie [009) 10 =

0.3486. 10 veces, una por cada obstaculo. o=



