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on el titulo de "La discipiina
de la innovadon" Peter Druc
ker escribio hace ocho aries

un articulo en la HarvardBusiness Re
view en el cual, con su acostumbra
da habilidad, unio dos conceptos,
innovaclon y discip lina, que hasta
ento nces eran con siderados como
el agua y el aceite. Aqui extendemos
su propuesta para incluir tarnbien a
la creat ividad como disciplin a. No
obstante losaries tran scurrid os des
de la publicecion del art iculo y las
investigaciones realizadas sobre los

procesos creat ivos y de innovacion,
aun persiste la idea de que la creati
vidad y la innovacion pertenecen a
un mu ndo poco 0 nada dispuesto a
ser codificado, disciplinado 0 trans
farm ado en algo predecibl e.

LACREATIVIDAD ES NECESARIA
PERO NO SUFICIENTE
Si existe un ejemplo de alguien que
fue capaz de codificar. di scipli nar
y predecir conjugando el arte y la
ciencia, la creat ividad y la inno va
cio n, fue Leonardo da Vinci. Su obra

maestra, la Mona Lisa, amp liament e
reconocida como la mas famosa
pintura en la histo ria del arte. t iene
como antecedente una observe
cion minuciosa y documen tada de
las faccion es del rostro humano y
sus expresiones, en especial el efec
to que tienen en dichas expresiones
las comisuras de los parpados y de
los labio s. Denota un conoc imiento
de la corn posic ion de las pinturas y
de las propiedades de los pigmen
to s. asi como de las proporciones a
util izar y las tecnicas para pinta r. Su



dominic de la tecnica del sfumato
fue fruto de continuos experimen
tos y validacio nes pract ices qu e Ie
perm itie ron pintar lasdiversascapas
para lograr una calidad de sombras
graduadas inigualable en la Mona
Lisa, que, de acuerdo con Giorgio
Vasari, historiador y pintor de la
epoca. es probable Ie tomara cuat ro
anos completar. Aun para un genio
como Leonardo da Vinci la creaci6n
de esta obra maestra requir i6 de
conoc imientos, imag inaci6n, inspi
raci6n e ingen io; de una evaluaci6n
de los resultados que ob tenia en
cada una de las capas del sfumato;
y necesit6 tarnb ien. si acepta mos el
relate de Vasari, de tiempo. Si bien
la Mona Lisa, desde su con cepc i6n
hasta su materializaci6n, fue ob ra de
una sola persona, como es 10 usual
en la pintura, no esta de mas tomar
nota de 10 que advirt i6 Theodore
Levitt en su artic ulo "La creat ividad
no es suficien te", donde advierte de
que no se debe cometer el error de
con fundir el proceso que genera la
idea de una gran pintura con el pro
ceso que significa hacerla realidad
pintandola.

INNOVACl6N NO ESS6LO
CREATIVIDAD
EI inquieto intelecto de Leonardo
da Vinci 10 IIev6 tarnb ien a explorar
la mane ra en que el hombre pod ria
vo lar usando como modelo el vuelo
de las aves, 10 que plasm6 en mul t i
tu d de boceto s de ornit6pteros cu
yas alas art ificiales ejecutaban movi
mientos similares a los de elias. Sin
em bargo, tuvieron que pasar tres
sig los para que el hombre pudi era
vo lar, y no 10 hizo como Leonardo 10
habia concebido. EI 17 de diciem
bre de 1903, los hermanos Wright
lograron esa hazana. No fueron los
prime ros en construir y volaravione s
experime ntales, cuyos vuelo s usual
mente term inaban en accidentes,
pero si fueron los primero s en crear
los cont roles que hicieron posible
el vuelo en un avi6n con alas fijas
propu lsado por un motor de com
bu sti6n , despega ndo y aterrizando
sin prob lema s. A losconoc imientos

y rnaqu inas de la epoca y a 10 qu e
se habia logrado hasta ento nces, los
hermanosWright anadie ron un me
canismo de control disenado po r
ellos que marc61a diferencia, permi
tiend o asi diri gir e l avi6n y mantener
el equilibrio durante el vuelo. Los
princip ios de dlseno de control so
bre t resejes de este mecanisme aun
se mant ienen como un estandar en
avion es de ala fija.

Sin emba rgo, ser el primero no ga
rant iza el exito; es esencial tomar en
cuenta las necesidades y capacida
des del futuro usuario. Peter Drucker,
en el articulo mencionado al inicio,
relata la historia del primer avi6n a
propu lsi6n de pasajeros, diseriado y

construido por la cornpania inglesa
fabricante de aviones De Havilland, la
que no obstante su auspicioso inicio,
no pudo ident ificar dos factores que
eran c1aves para las aerolfneas que
adqu iririan estos aviones. Uno fue de
config uraci6n, tanto en el nurnero
de pasajeros como en su capacidad
de carga, para adecuarse a las rutas
en lasque un avi6n a propu lsi6n die
ra mayor ventaja a la aerolfnea que /0
usara. EI ot ro, no menos importante,
fue el del financiamiento para que las
aerolineaspudie ran adquirir un avi6n
de tan alto costo. Boeing y Douglas,
dos companlas estadounidenses, fa
bricantes tambien de aviones, identi
ficaron correctamente estassituacio
nesy respondieron adec uadamente



a las necesidade s de con fiq uracio n

y fin anciamiento de los futuros
usuaries, Ilegando a dominar la in

du stria de la fabr tcacion de aviones

a propu lsion de pasaje ros.

EJES CENTRALES DELAS
DISCIPLINAS DELACREATIVIDAD
Y DELA INNOVACION
Si b ien estas histo rias da n luces so

bre 10 q ue esta involucrado en lo s

procesos de creati vidad y de inno
vacion, se hace necesario del inea r

los elementos y las relacion es qu e

pu ed an co nso lidarlas co mo di sci

p lin as. Sea fo rmal 0 info rmalmente,

los estud ios, observacio nes, ana

logfas 0 lo s expe rimentos nutren

la irnaqinaclon e insp iran, da ndo

oportunidad para que el ing en io

se exprese y la creacion sea posi

ble. La inn ovacion , po r otro lade,
lIeva 10 creado a responder estra
teqicarnent e a los req uerimien tos

p resen tes y fut uros de quienes se

ran los usuarios de los produ ctos 0

serv icios que se materializan co m

bin ando, complementando, ana

di endo 0 antic ipa ndo 10 necesario

pa ra sat isfacerlos.

Siendo la creat ividad y la innova cion
co nce ptos complejos, con rakes en

varias d iscip linas y en d iversasaccio 

nes del ser humano, se opta por de

finic iones simples, siguiendo el pr in

cipi o de Ockha m, que establezcan

la esencia de su naturaleza y pe rm i
tan aba rcar todo aquello en 10 qu e

pu edan ser aplicables. La primera

definicion co rrespo nde al proceso
creat ivo, defin iend olo como el pro

ceso para producir ideas origi nales

qu e se hacen ut iles. Se pon e enfasis

en que las ideas no so lo sean or ig i

nales sino que deben hacerse uti les.

En 10 que se refiere a qu e un a idea
se hace ut ll 0 no, depende del co mo

asf co mo del cuanto de su ut ilid ad

es fina lmente pe rcib ida por el mer

cado. y, especialmente, del cuando.

ya qu e es posibl e qu e se cum pla

aquello de que fue un a brillante

idea orig inal a la que su epoca aun

no hab fa lIegado.

EI proceso de inn ovacion se de

fin e co m o aque l qu e int roduce

estas idea s uti les exitosamente en

el m ercado. Se estab lece asf qu e

la creat ividad y la lnn ovacion son

proces os co m p leme ntarios pero

d iferentes, don de la innovacion
se nutre de la creati vidad, pero no

necesaria mente 10 hace en una

secue ncia determinada. Como se
ha pod ido apr eciar en las histori as

mencionada s, las innovacio nes no

requieren necesariam ente qu e las

ideas sean nu evas 0 en la frontera

tecn o loqica de la indu str ia, ni que

sean orig inadas po r quienes las in

troducen exitos amente al m ercado.

La m ayorfa de las veces son ada p

tacion es de ideas que se aj ustan 0

mod ifica n para lIevarse a cabo por

quienes no las ori ginaron. EI eje

ce nt ral del p roceso de innovacion

es la estra teg ia que se sig ue, prime

ro. para prepararse para inn ovar, es

tableciendo las metas y fronteras de

10 qu e se quiere lograr, asign and o

los recur sos fin ancieros y humanos

a los que se pu ede acceder habi en 
do identificado las opor tunidades

donde la innovacion pu eda generar

negocio s de mayor crecim iento. Un
segundo aspecto a considerar en la

est rateg ia por seguir es determ inar

cuales de los co m ponentes del mo
deja de negocios deben ser a su vez

innovados y, si ello fuera necesario,

lIegar a crear nue vo s modelos de

negocios y nuevas em presas. Pro

bablem ente fue Tho ma s Edison,

el fam oso inve ntor q ue loqro con

vert ir ma s ideas creat ivas en exi

tos co merciales, qu ien 10 exp reso

mejor cuando afirrno qu e el nun ca

perfecciono un inven to en el q ue,

al hacerlo, no pensara en el serv i
cio qu e podrfa br indar a ot ros. ave

riguand o primero qu e era 10 que
el mundo necesitaba para luego

invent arlo. Para fab ricar y co me r

cializar sus invent os, Ed ison creo 14

empresas, una de elias fu e General

Electr ic.

Si bien la creat ividad y la innovacion

no necesitan ser procesos envueltos

en el misterio ni tam poco se debe

esperar a que surjan como relarnpa

gos de la me nte, no por hacerlos de

manera d iscip linada estan libres de

riesgosy su exito asegurado. EI riesgo

existe,y la inspiracion. la lrnaqinacion

y el ingeni o seran necesarios. Sin em

bargo, optando po r un enfoq ue qu e
tome en cuenta los eleme ntos que

intervienen en la creatividad y en

la innovacion , a traves de procesos
cons isten tes y discipli nados, se ob

tendran a su vez resultados menos

suje tos a la casualidad.

En un informe reciente que el Grupo

de Trabajo Internacional present o so

bre el tema de las escuelas de nego

cios y la innovacion a la AACSB (The

Associatio n to Advance Collegiate

Schoo l of Business), se concibe la in

novacion como un proceso factib le

de ser cod ificado como disciplina y el

rol que las escuelas de negocios tie

nen en este proceso, por el valor que

pueden apo rtar para beneficio de las

empresa sy de la comunidad.•


