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Maraton

hacia el cambio

Los hackathons no tienen por qué ser exclusividad
de nerds o entrepreneurs. También pueden servir
a grandes empresas para acelerar sus procesos de

transformacién digital.

POR FERRY GRIJPINK, ALAN LAU Y JAVIER VARA

i todavia no ha escuchado
la palabra "hackathon”, es
hora de ponerse al dia con
la moda en los negocios.
Normalmente utilizado en
referencia a comités de innovacién
como Rails Rumble o TechCrunch
Disrupt, el término describe un
evento que confina en un espacio
cerrado a ejecutivos y desarrolla-
dores de software durante un dia, y
los desafia a crear la aplicacién mas
irresistible posible.
A esta altura, sin embargo, los
hackathons ya no son exclusividad
de pequefios emprendedores o de
expertos digitales con ambiciones de
negocios. Varias empresas grandes y
establecidas en el mercado estdn em-
pezando a utilizar este método para
romper la inercia organizacional y
reorientar la cultura corporativa hacia
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el cambio. Los hackathons parecen la
herramienta ideal para ese fin, como
una suerte de bautismo de fuego: un
golpe corto pero intenso, que asalta
los sentidos y desata una erupcion vis-

ceral de creatividad en los empleados.

Aungue no se trate de disefar nuevos
productos, sino mas bien de transfor-
mar antiguos procesos y formas de
trabajo, las grandes compafiias pue-
den valerse de los hackathons para
acelerar notoriamente sus procesos
de transformacién digital.

Al otorgarles a los managers el
permiso de revisar todos los mecanis-
mos de la organizacién, sin reservas
ni limitaciones durante 24 horas, los
hackathons suelen lograr que incluso
las corporaciones tradicionales sean
capaces de innovar a la velocidad de
una startup. Y esa capacidad nunca
ha sido un factor tan critico, con la

rapidez y la agilidad como vectores
fundamentales, para impulsar el
valor del negocio, lo cual convierte

a los hackathons en una herramien-
ta valiosa para acelerar el cambio
organizacional y fomentar una cultura
de confianza en la habilidad de crear
y de poner marcha, con foco en el
consumidor.

Claves de un buen
hackathon

Un hackathon de 24 horas difiere de
la clésica sesion de brainstorming
en que se trata de buscar resulta-
dos, de encarar una nueva forma de
trabajar, y no solo de generar ideas.
Una empresa puede alcanzar una
reduccién de entre un 25% y un 50%
en el tiempo requerido para lanzar
un producto o servicio al mercado,
gracias a un hackathon realizado co-



rrectamente, lo cual implica cumplir

con las siguientes condiciones:

Foco en el cliente

El hackathon va de adelante hacia
atrds. Toma como punto de partida la
experiencia del cliente, y desde ahi
examina todos los procesos organi-
zacionales que entran en juego en
esa interaccidn. Pone la lupa sobre el
camino que transita el consumidor,

y apunta a mejorar un aspecto muy
definido de ese recorrido —como la
velocidad, por ejemplo—, o a lograr
un claro objetivo de negocios, como
un incremento en los méargenes de
ganancia.

Diversidad de areas

El hackathon no convoca exclusiva-
mente a los expertos en tecnologia de
la empresa. De hecho, retine a gente

de toda la compafiia para asegurar
que haya diferentes formas de abor-
dar el problema. Ademas del depar-
tamento de Sistemas, cuya presencia
es clave, y de la alta gerencia, cuyo
apoyo resulta fundamental, la partici-
pacién en un hackathon puede incluir
personal de atencién al consumidor o
servicio al cliente, lideres de producto,
especialistas en experiencia del usua-
rio, jefes de ventas, disefiadores gra-
ficos y programadores. Este nivel de
variedad garantiza una extensa gama
de perspectivas, obliga a una colabo-
racién directa y profunda, y mantiene
al grupo concentrado durante las 24
horas al evitar charlas banales.

Regreso a foja cero
Deliberadamente, el hackathon de-
safia a los participantes a reimaginar
cualquier proceso, por idealizado que

esté, para hacer frente a una necesi-
dad del cliente. Por ejemplo, tomar

el antiguo procedimiento de aper-
tura de una cuenta, basado en lapiz

y papel, y convertirlo en una simple
operacidn de autoservicio online. Hay
una intencional irreverencia en todo
buen hackathon. Los participantes
saben que estan habilitados a discutir
y revisar todo, lo cual siempre resulta
liberador. El objetivo radica en des-
cartar las nociones tradicionales de
cémo se hacen las cosas, y reinventar
los procesos para alcanzar maneras
mas nutridas y eficientes de mejorar la
experiencia del cliente.

Materializacién del resultado

El hackathon empieza con ideas, pero
termina con un prototipo que la gente
puede ver y tocar, como por ejemplo
una aplicacién en la que hacer clico
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Un dia de diferencia

Coémo los hackathons pueden acelerar la transformacion digital

Cuatro pasos para convertir ideas en acciones:

Etapa 1:
Planeamiento de futuros
procesos, partiendo de cero

Etapa 2:
Bosquejo de un producto
minimamente viable

Etapa 3:
Disefio y desarrollo

Etapa 4:
Presentacion de
prototipo y factibilidad

... a realidades

i

De promesas...

“Los procesos de digitalizacién
producen tal o cual impacto.”

"iMi nuevo proceso es mas

|

rapido y simple

“Solo hay que esperar un par de
meses para ver resultados.”

“iEn solo 24 horas he
experimentado el impacto

1"

“"Para digitalizar un proceso deben
seguirse los siguientes pasos.”

“iAhora veo claramente lo
que se necesita para digitalizar!”

\:4 “"Los clientes gozaran de una ‘:( "iEsta es realmente una fantastica
.. .. experiencia para el cliente!”

experiencia mucho mejor.”

un producto impreso en 3D. Incluye,
asimismo, una minuciosa ruta de
desarrollo, con el detalle de todos

los pasos necesarios para la produc-
ciény puesta en marcha, ademas

de consideraciones especiales para
acelerar los tiempos, como cuestiones

de regulacién o desafios tecnolégicos.

Después de un intenso taller de dise-
fio, en el que se bosqueja un produc-
to minimamente viable y se desarrolla
el prototipo durante la noche, el
hackathon de 24 horas normalmente
concluye con una presentacidn frente
a las maximos lideres de la compaiiia,
en la que se exhibe el nuevo proto-
tipo, asi como una hoja de ruta de

las tecnologias y otras capacidades

necesarias para llevar la versién final
al mercado en menos de 12 semanas.

Insistencia y continuidad

Una vez que los equipos llegan a un
acuerdo sobre lo que deberia repre-
sentar la nueva experiencia, disefiado-
res y programadores ponen manos a

la obra para la creacién de un modelo
virtual, que los demés vetaran, corregi-
rén o refinaran en ciclos subsiguientes,
hasta que el flamante proceso o aplica-
cién cumpla con los criterios deseados.
Cuando un hackathon finaliza, por lo
general corre una oleada de entusias-
mo y energia en toda la organizacién.
Pero el fervor puede disiparse, a me-
nos que los lideres pongan en marcha

“Los hackathons pueden lograr que hasta las

corporaciones tradicionales sean capaces de
innovar a la velocidad de una startup.”
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nuevos procesos para mantener el
impulso, lo cual incluye un plan de
beneficios y recompensas por la adop-
cién de nuevas conductas, y la creacién
de mecanismos para que los emplea-
dos de primera linea vayan informando
sobre las respuestas del mercado.

Poder transformador,
acualquier escala

Abundan casos de grandes corpora-
ciones que han empezado a reunir
programadores con personal de
marketing, disefiadores gréficos, es-
pecialistas en experiencia del usuario
y gerentes de proyecto en hackathons
de 24 horas, con el fin de que el
proceso de transformacién digital de



la compaiiia se vuelva més concreto y
perceptible, el pensamiento creativo
tenga un espacio de aplicacion practi-
ca, y los esfuerzos de innovacion sirvan,
en Ultima instancia, como una herra-
mienta de cambio de mentalidad.

Una compaiiia aseguradora de Asia,
por ejemplo, agrupd a 120 participan-
tes en 10 equipos multifuncionales, y
los desafié a competir entre ellos para
redisefar, de raiz, la forma en que la
firma procesaba los reclamos vincula-
dos con la salud. Al cabo de 24 horas
habfa surgido un nuevo modelo, que
iba mucho més alla de la meta original:
reinventaba por completo la mane-

ra en que los clientes interactuaban

“El hackathon no convoca exclusivamente a los
expertos en tecnologia. De hecho, retine a gente
de toda la compaiia para asegurar que haya
diferentes formas de encarar el problema.”

con la compaiiia, y volvia innecesario
el procesamiento de reclamos. La
experiencia no solo energizé a los
empleados, sino que abrié los ojos de
la alta gerencia respecto del poder de
la tecnologia digital para transformar
el negocio asegurador. El hackathon
ayudod a convencer a los managers
més escépticos de que la empresa
poseia las herramientas para adoptar
una iniciativa de alto perfil orientada al
cliente, e impulsé al CEO a anunciar "el
fin de los procesos de papel y un nue-
VO comienzo para nuestra compafiia”.
Por su parte, un banco asiético apeld
a un hackathon de 24 horas para esti-
mular una mayor colaboracién entre

diferentes funciones de negocios, que
a menudo operaban como comparti-
mentos estancos. El gancho consistié
en el reto de crear un proceso de cap-
tacién de datos personales totalmente
digitalizado, que ayudara al banco a
cumplir con los requisitos reglamenta-
rios de informacién de identidad del
cliente, de una manera que resultara
lo mas amigable posible con la gente.
Del mismo modo, una empresa de
telecomunicaciones llevd a cabo un
hackathon con la firme decisién de
redisefiar por completo cualquier pro-
ceso que fuera critico en la relacién
con los usuarios. Los participantes,
entre los que habia gerentes y perso-
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“Cuando un hackathon concluye, porlo general
corre una oleada de entusiasmo y energia en toda
la organizacion. Pero el fervor puede disiparse, a
menos que los lideres pongan en marcha nuevos
procesos para mantener el impulso.”

nal de distintas éareas, hicieron trizas el
viejo y lento mecanismo de registro, e
idearon uno mucho més &gil, auto-
matizado e intuitivo, que permitiria al
usuario de mévil, television o fibra ép-
tica acceder al servicio de la compafiia
en tres pasos rapidos y sencillos. El
director de negocios de Consumo de
la empresa se vio incitado a declarar:
“No puedo creer lo que hemos logra-
do en pocas horas. jSe trata de algo
que estd afos por delante de lo que
actualmente hacemos!”.

Usina de aceleracion

Para muchas empresas, el ciclo tradi-
cional de planear, construir y poner
en funcionamiento nuevos procesos
de interaccidn con el cliente suele
demorar més de seis meses, y luego
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demandar semanas adicionales para
evangelizar y formar al personal, y
finalmente conseguir que toda la
organizacién se sume al cambio. El
hackathon puede reducir notable-
mente esos tiempos.

Usualmente, los prototipos surgidos
de un hackathon se pruebany se lan-
zan en un ciclo mucho més breve, que
va de ocho a 12 semanas. Ademas,
dado que los directores y los gerentes
de marca formaron parte del evento
que lo ided, el producto no necesita
ser "vendido” internamente, ni hace
falta explicar el enfoque o comunicar
la estrategia. Ya estd muy claro para la
mayoria, y eso, por si solo, asegura la
inmediata adopcién a lo largo de toda
la organizacion.

Con su caracter practico y de manos

a la obra, el hackathon de 24 horas
permite que las grandes empresas
echen un vistazo a lo que podria ser
el futuro, de un modo que resulta a

la vez tranquilizador —al eliminar, al
menos en parte, las percepciones
infundadas de riesgo—, emocionante
—porque genera entusiasmo interno—
y productivo, debido a que represen-
ta un medio eficaz para acelerar la
transformacién digital y la mejora en
la relacién con el cliente.

© WOBI / McKINSEY

Articulo originalmente publicado en McKinsey Digital.
© 2015 McKinsey & Company. Todos los derechos
reservados. Reproducido con el permiso de McKinsey
& Company.

Ferry Grijpink es socio de McKinsey en la oficina de
Singapur, donde Javier Vara es asociado principal.
Alan Lau es director de McKinsey en la oficina de
Hong Kong.



