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			A Malena, Sofía y Leonora, por aceptar mis fracasos, acompañar mis aventuras y fortalecer mis aprendizajes. 


			A todos los que se animan a un desafío, y a los que alguna vez se animarán.








 


			INTRODUCCIÓN 


			FRACASAR ES SOLO EL COMIENZO DE MÁS Y MEJORES FRACASOS


			¿Qué fue YouTube antes de ser un canal audiovisual? ¿Qué comidas de McDonald’s resultaron un fracaso y tuvieron que salir del menú? ¿Qué automóvil mundialmente famoso no tuvo éxito por el costo que significaba llenar su tanque de nafta? ¿Por qué el teclado Qwerty, que es el que usamos habitualmente en las computadoras y teléfonos, es el mejor diseño para la composición de palabras? ¿Contra qué otra disposición compitió y por qué otra no lo logró?


			El fracaso no es el triste final de la historia —tal como nos lo contaron desde hace mucho tiempo— sino que es el comienzo de un proceso que propone un desafío: mejorar tantas veces como sea necesario hasta llegar al objetivo propuesto. 


			Mientras fracasamos estamos siendo desafiados para perfeccionar, crecer y llegar al éxito. 


			Es hora de pensar en el fracaso como una instancia constructiva. Dejar atrás los miedos y animarse a enfrentarse a la adversidad. Es hora de pensar diferente. Llamar a las cosas por su nombre y resignificar lo que deba ser resignificado. 


			Hacia allá vamos. 


			FRACASOS, FRACASOS Y MÁS FRACASOS 


			Para comenzar quiero aclarar que voy a referirme al fracaso en términos generales, es decir, en relación con la creatividad, la innovación y el éxito.
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			LA CREATIVIDAD, LA INNOVACIÓN Y EL ÉXITO 


			El mundo de la creación, las invenciones y las soluciones específicas, el mundo del emprendedor, y sobre todo el de la curiosidad y la búsqueda de respuestas se basa en tres conceptos fundamentales: la creatividad, la innovación y el éxito. 


			Cada uno de estos tres grupos encierra en sí mismo metodologías y leyes propias que están constituidas en gran parte por una base fundamental y necesaria de fracasos.


			Existe un diagrama de Venn, ideado para explicar el mundo emprendedor, al que he denominado “Diagrama de Creexinn”: 


			CREATIVIDAD 


			ÉXITO 


			INNOVACIÓN


			En él vamos a poder ver el lugar exacto en el que se ubica el fracaso y cómo funciona en relación con estos tres conceptos del mundo emprendedor.


			DIAGRAMA DE CREEXINN


			El diagrama de CREEXINN representa la intersección de fracasos de los tres factores fundamentales en el mundo emprendedor: la creatividad, el éxito y la innovación. 


			Cada intersección tiene su análisis, su lógica y sus puntos clave.
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			PRIMERA PARTE
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			EL FRACASO PARA EL ÉXITO


			Estoy convencido de que fracasar es necesario para concretar lo que uno se propone. Además, quien fracasa en el camino hacia su éxito, no solo logra aprender sino también mejorar lo que se había propuesto. Es justamente ese el camino, el aprendizaje para llegar al éxito. Es verdad que existen casos en los que se ha podido llegar al objetivo sin antes haber fracasado, pero se trata de ejemplos aislados en los que podemos identificar un alto componente de suerte. (Sobre el que vamos a hablar más adelante en el libro.) 


			Es tan común el fracaso previo al éxito y tan necesario para replantear estrategias y conseguir lo que se busca que estamos rodeados de muestras que lo reflejan. Pensemos por ejemplo en los superhéroes. Síganme por un instante, pensemos en esas historias que nos vienen acompañando desde nuestra niñez. 


			En una historia básica y sencilla, por lo general hay un bueno y un malo. El bueno tiene amigos o aliados. El malo también tiene sus secuaces y un objetivo que casi siempre es apoderarse del mundo. Para lograrlo, elabora un plan. 


			El bueno, que conoce las intenciones del malo, también tiene un objetivo: defender la paz en el mundo y no permitir que el malo se apodere de él. Para eso, también crea una estrategia. 


			Y acá viene el problema para nuestro héroe: el primer plan para defender la ley y el orden siempre fracasa. ¿Y qué hace entonces nuestro líder espiritual? Mientras aumenta el suspenso, con ayuda de su equipo, trata de mejorar la táctica, idear un plan más efectivo, pensar opciones que le permitan avanzar, pide ayuda… pero nunca, nunca, se deja morir. Porque la muerte de nuestro héroe, además de llenarnos de una enorme tristeza y dejarnos una gran pérdida, también nos condenaría a un mundo peor. 


			Finalmente, se sobrepone al momento traumático en el que todo parecía irse por la borda, y gracias a la experiencia de fracaso evalúa nuevamente el contexto y todos los contratiempos para mejorar su plan o crear uno completamente nuevo que le permitirá lograr su objetivo. 


			En términos básicos, así suelen ser las historias que nos cuentan desde pequeños. 


			¿En qué se diferencian estas historias con el mundo emprendedor de la vida real? ¿O acaso las historias de superhéroes no son ni más ni menos que una manera didáctica de mostrar cómo se desarrolla el mundo empresario, el de los negocios, el del emprendedor o el de la creatividad? 


			Sí, es así, pero con una pequeña diferencia: el protagonista de las historias fantásticas es un superhéroe, no una persona común. Es por esa razón que, si bien consumimos esas historias, nos cuesta —ya adultos— sentirnos identificados con ellas… aunque lograr ciertos desafíos nos hagan sentir, por momentos, como superhéroes. 


			Si analizamos estas historias con mirada crítica, podemos descubrir que cuando el protagonista fracasa, no se encuentra en el peor momento sino en uno que plantea un mayor desafío. Es justamente en ese momento cuando lo que el protagonista no logró con la fuerza, va a tener que resolverlo con inteligencia. 


			¿En cuántos capítulos de las series o las películas de Batman o Superman logran el éxito de un solo tirón? En ninguno, porque lo que define el rumbo de la historia es el desafío y los obstáculos que se van interponiendo. 


			La capacidad de nuestro héroe se va a demostrar en la manera de superar los desafíos que el entorno hostil le va imponiendo. En cómo sortee las piedras en el camino. Ahí está la verdadera historia.


			Un fracaso es un desafío.  La posibilidad de llegar al éxito será directamente proporcional a la capacidad de sobreponerse a los diferentes desafíos. 


			ÉXITO Y FRACASO. QUIÉN ES QUIÉN Y PARA QUÉ SIRVEN
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			“El éxito es bueno. El fracaso es malo.” 


			Reflexionemos acerca de esta barbaridad que acabo de escribir y a la que nos tienen acostumbrados todos aquellos que, durante muchos, muchos años, nos llenaron la cabeza con esta idea para lucrar de alguna manera con ella.


			Cuando digo “aquellos” me estoy refiriendo a muchos autoproclamados “gurúes del éxito” que, con soluciones mágicas a problemas de la vida personal y empresarial, han dado conferencias y escrito un sinnúmero de libros y han hecho millones con ellos. 


			Solo hay que colocar en cualquier buscador de internet la palabra éxito asociada a libros y nos encontraremos con una gran cantidad de títulos que proponen una innumerable cantidad de soluciones.


			¿Tuvieron éxito? Los autores seguramente sí; sus vacunas, quién lo sabe. 


			Lo cierto es que durante muchos años se vistió al éxito de exitoso y al fracaso de fracasado. ¿Pero es tan así?


			Creo que el éxito tal como nos lo cuentan parecería ser demasiado bueno para ser verdad. Por otra parte, si nos guiamos por la manera en que nos vienen describiendo el fracaso en los últimos 50 años, parecería que es mejor perderlo que encontrarlo.


			Pero yo no estoy de acuerdo con esta concepción. 


			Claro que también podemos explicar esto no solo con la idea de sobrevaloración de lo que conocemos como “éxito” sino también con un estado natural del ser humano que tiene que ver con la búsqueda permanente. Somos buscadores por naturaleza y seres insatisfechos por definición. El éxito, al contrario de lo que se piensa, no aplaca esta condición. 


			Asimismo, si fracasar fuera tan terrible como lo describieron en las últimas cinco décadas, no podríamos explicar tantas historias de personas que lograron cosas maravillosas, descubrimientos tan importantes e incontables aportes a la humanidad a partir de fracasos: 


			

					Si Thomas Alva Edison no le hubiera hecho frente al fracaso y no hubiera hecho 999 intentos con 999 filamentos diferentes, no habría llegado en su intento número 1000 a encontrar el elemento apropiado que permitiera dar luz a la primera lámpara eléctrica. 


					Si Steve Jobs no hubiera insistido en la búsqueda por mejorar la tecnología, y se hubiera dedicado a la agronomía después de ser despedido de su propia empresa por tratar de superar la tecnología usada hasta ese momento, no habría desarrollado la animación computada con Pixar ni logrado inventar el iPhone y, con él, toda la industria de los smartphones que hoy son una herramienta necesaria de la vida diaria. 


					¿Qué habría sucedido si la autora de Harry Potter, J. K. Rowling, no se hubiera sobrepuesto a tantas negativas por parte de las editoriales a su primer manuscrito? ¿Habría quedado a la deriva toda una generación que hoy es asidua lectora de sagas? 


			


			Podría seguir citando ejemplos, pero la idea está clara: el fracaso es parte del sistema que lleva al éxito, se necesitan. A lo largo del libro lo vamos a demostrar.




			¿Qué logra la insatisfacción? 


			Necesidad de salir a buscar aquello que creemos necesitar. 


			¿Qué logra la satisfacción? 


			La necesidad de salir a buscar nuevos desafíos. 





			CEM - CIRCUITO EMOCIONAL DEL EMPRENDEDOR
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			El primer error en el que caen aquellos que hablan de éxito y de fracaso contraponiéndolos y enfrentándolos es que fracaso y éxito no son dos caras de la misma moneda. Ni siquiera son situaciones que estén en hemisferios opuestos y —lo que es mejor para todos los que queremos la paz en el mundo— no son enemigos ni se odian.


			Al contrario, éxito y fracaso pertenecen al mismo sistema. ¿Cómo funciona este sistema? Con la realimentación de las dos partes que lo componen. 


			El fracaso es parte constitutiva del camino que lleva como destino final al éxito. El éxito, por su parte, no es ni más ni menos que la concreción del objetivo perseguido después de un recorrido que, seguramente, ha sufrido modificaciones respecto de su propuesta original. Cada modificación responde a una situación que, de no haber sido alterada, no habría permitido llegar al punto propuesto. 


			En segundo lugar, el camino que debe recorrerse desde el comienzo de una idea hasta su realización está formado por muchos posibles fracasos que no son otra cosa que situaciones que desafían lo planificado, y obligan a trabajar, pensar y replanificar (si es que queremos llegar al objetivo final). 
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			POR QUÉ ALGUNOS FRACASAN Y OTROS NO 


			Existe una primera diferenciación dentro del mundo del fracaso: están los que hacen y lo que no. Veamos ambos grupos: 




			LOS QUE HACEN…


			

					Buscan, se preguntan, tratan de encontrar respuestas, avanzan, se inspiran, inspiran a otros, se mueven, ponen en funcionamiento su cerebro y se unen con más personas que están conectados en ese sistema del hacer.


					Por hacer se equivocan, fracasan, aceptan el desafío para poder seguir, aprenden y lo vuelven a intentar. Seguramente vuelvan a fracasar, pero volverán a intentarlo.


			


			Fracasar tiene que ver con hacer. El que está fracasando es porque está haciendo.


			El éxito es el que confirma, pero los que enseñan son los fracasos.







			LOS QUE NO HACEN…


			

					Esperan, temen, observan a los que hacen, o simplemente duermen. 


					No se equivocan, por consiguiente, no fracasan. 


					Se pierden la posibilidad de aprender haciendo. 


			


			No fracasar es una condición de aquel que no hace, y eso nunca lo vamos a ver como una ventaja o un beneficio.


			No aprenden del fracaso porque no intentan. Tampoco tienen éxito.





			Cada momento de fracaso brinda la posibilidad de absorber todo aquello que se puede aprender: se vuelven a pensar caminos, se evalúan equipos, se transforman objetivos y se mejoran las estrategias. Cada instancia en la que los que hacen no logran su cometido supone una oportunidad para observar, pensar, preguntar, preguntarse, discutir, estudiar, aprender, aprehender y modificar. Con esta sucesión de situaciones se forma una espiral ascendente que recorre diferentes estados hasta lograr el éxito del proyecto, que es el punto de llegada de lo que se tiene en construcción. 


			ESPIRAL DE PERFECCIONAMIENTO DE UNA IDEA
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			Veamos ahora casos concretos en los que el paso por el fracaso permitió a personas y equipos repensar el camino planificado y dar un cambio de rumbo hasta encontrar una salida. 


			INSTAGRAM Y EL WHISKY QUE DIO ORIGEN A LA INSTANTÁNEA DIGITAL 


			Instagram, una de las redes sociales más usadas en la actualidad, no nació como un éxito rotundo. Por el contrario, surgió como un proyecto tan fallido como diferente que tuvo que enfrentarse a un gran desafío, su fracaso, para poder sobrevivir. 


			El nombre de quien puso la piedra fundacional es Kevin Systrom, un joven clase 1983 que por entonces no llegaba a los 30 años. Egresado de la Universidad de Stanford en 2006, dio sus primeros pasos en lo que era Odeo (hoy Twitter), y trabajó menos de tres años para Google. De ahí saltó a Nextstop, un sitio web de recomendaciones de viajes, pero lo suyo estaría en otro lado.


			Inquieto por naturaleza, en paralelo con su trabajo en Nextstop, comenzó a idear y desarrollar un proyecto propio al que llamó Burbn. 


			Un nombre raro, ¿verdad? Resulta que a Kevin Systrom le encantaba beber Bourbon (el whisky versión norteamericana) y así surgió el nombre. No es difícil imaginarlo pensando qué palabra elegir para su proyecto mientras hacía girar un vaso de boca ancha en algún bar… Lo cierto es que no hay más explicación que esta. 


			La propuesta de Burbn consistía básicamente en unir y combinar tres ideas que por entonces funcionaban muy bien por separado: Foursquare, Flikr y el juego Mafia Wars.


			Foursquare es una red social que localiza geográficamente al usuario en cualquier lugar en el que esté. Quien usa esta aplicación puede dar cuenta del sitio en el que se encuentra y calificarlo, además, obviamente, de acceder a la información de los sitios registrados y puntuados por otros. De este modo, la red funciona como un geolocalizador de los mejores lugares —y los no tanto— adonde ir. La otra aplicación que Burbn tomó en cuenta es Flickr, una red social en la que los usuarios almacenan, ordenan, buscan y comparten fotografías y videos de su propia autoría. 


			De Mafia Wars le atrajo la idea de proponer desafíos, puntuar recorridos y otorgar premios. Esto agregaría un toque de juego y entretenimiento a la propuesta. 


			Al mismo tiempo, fanatizado con todas las posibilidades que abría el futuro de las aplicaciones para teléfonos celulares, decidió que esa era una idea que podría funcionar en dispositivos móviles. 


			El proyecto se puso en marcha y comenzó la carrera hacia el desarrollo de Burbn. Foursquare funcionaba muy bien. Flickr y Mafia Wars también, pero Burbn… Bueno, Burbn no. La idea no terminaba de calar en la gente, que la consideró una aplicación compleja de usar, desordenada y sin una idea clara que le diera un diferencial. En pocas palabras, para el público Burbn no proponía algo en concreto. No se entendía. 


			Systrom estaba preocupado. Una noche de 2010, en una fiesta en el Madrone Art Bar, en donde se celebraba la apertura de una compañía llamada Hunch, compartió el proyecto con sus amigos y también todas las dificultades a las que se estaba enfrentando. En esa ronda estaba Ronny Conway, ex compañero de Systrom en Google pero que en ese momento trabajaba dentro del grupo inversor Andressen Horowitz. Conway le propuso al joven emprendedor reunirlo con sus jefes para conseguir alguna inversión que lo ayudara a continuar y desarrollarse. Andressen ya había invertido varios millones de dólares en Facebook y se consolidaba como uno de los empresarios de inyección económica más agresivos para proyectos de Silicon Valley. Quien también estaba presente en esa ronda de conversación y/o catarsis, y se mostró muy atento a toda la historia que contaba Kevin Systrom, fue Steve Anderson.


			Anderson, hoy apodado “el lobo solitario de Silicon Valley”, en 2010 tenía 44 años, era un inversor experimentado, accionista de Twitter y dueño del fondo de inversión Baseline Ventures. 


			Después de algunas idas y vueltas y apostando a que Burbn encontara su camino, tanto Adressen como Anderson decidieron extenderle a Systrom un cheque por 250 mil dólares cada uno. 


			En una nota realizada por el New York Times, Steve Anderson recuerda: 


			“Systrom tenía un prototipo con una vaga idea. Quería crear un servicio que permitiera a las personas compartir su ubicación con amigos, al igual que la famosa aplicación Foursquare, y que tuviera algunas herramientas vinculadas con la fotografía. Estaba probando el prototipo con amigos. Sabíamos que todo lo que tuviera que ver con la telefonía móvil iba a ser importante, y sabíamos que había una oportunidad para crear experiencias irresistibles para los dispositivos móviles, pero nosotros no sabíamos mucho más que eso”.


			Con 500 mil dólares de inversión inicial, Kevin Systrom decidió dejar el trabajo fijo en el que estaba para enfocarse de lleno en mejorar su idea, encontrarle la vuelta y hacerla marchar. 


			El joven emprendedor sabía que para que las cosas funcionaran de verdad, tanto hacia adentro como hacia afuera, debía armar un equipo que le permitiera pegar el salto a las ligas mayores. Aquí es cuando aparece Mike Krieger, un joven que venía del marketing, fanático de la fotografía y autodidacta en el mundo de la programación. Entre los dos tenían claro que la propuesta, así como estaba planteada, tenía varios problemas por resolver. Ambos socios decidieron tomarse el tiempo para analizar con más detenimiento qué era exactamente lo que no estaba funcionando de la red, pero también comprobar si algo de lo que sí funcionaba podía rescatarse. Concluyeron que el problema mayor tenía que ver con que el sistema que se ofrecía como una red no lograba que la gente interactuara;  también debían sumar más gente si querían que realmente se viera como tal. 


			Por lo pronto lo que sí había era mucha confusión tanto de los realizadores del proyecto como de los usuarios. Los hacedores de Burbn no podían sintetizar y explicar en una palabra de qué se trataba su proyecto, y los usuarios no entendían qué se suponía que podían hacer ahí. 


			Hasta ese momento, Burbn era una aplicación en la que había que registrarse como usuario para acceder a las muchas funciones que ofrecía, casi todas relacionadas con la geolocalización. Entre ellas, uno podía —a través de la red— contactar distintos comercios gastronómicos para hacer reservas, planificar una agenda, organizar salidas con amigos. Con cada una de las acciones que hacía, el usuario iba ganando puntos.


			Era una red complicada. En la instancia de inspeccionar los problemas, Systrom y Krieger se dieron cuenta de que el problema fundamental de Burbn era su funcionalidad. El usuario terminaba mareado por tantas opciones y no le resultaba fácil su utilización. Siguieron investigando y llegaron a la conclusión de que tendrían que elegir. Había una de las alternativas que —al contrario del resto— funcionaba muy bien: la posibilidad de postear fotografías casi sin agregados de texto y relacionarse en red por medio del lenguaje visual. 


			Systrom y Krieger al fin habían encontrado algo. Todavía no sabrían de la envergadura de esa revelación, pero la punta del iceberg comenzaba a vislumbrarse. Aplicaron entonces una de las primeras lecciones acerca de la creatividad: en el mundo de las ideas, menos es más, hacia allí se dirigieron. 


			Desvistieron la aplicación. Vaciaron la propuesta original de todo aquello que creaba confusión y dejaron lo único que les funcionaba: la fotografía. 


			Ocho semanas les tomó ir y venir con ideas, fallar y volver a probar. Armar prototipos y desecharlos hasta que encontraron un formato que les funcionó. 
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			De vacaciones en México, viendo unas fotos que había sacado con su teléfono celular, Kevin Systrom sintió que no transmitían la esencia de lo que él quería mostrar y de lo que estaba viviendo en las playas mexicanas. Se le ocurrió una idea: incorporar filtros digitales que hicieran únicas las fotos sacadas con esta aplicación. Esa idea, nacida por casualidad en la playa, fue una característica fundamental y diferencial en la definición del nuevo proyecto. 


			El cambio de rumbo también suponía un cambio de nombre. Fue así como en 2010 llegó Instagram, por la relación de “instant”, en honor a las fotografías instantáneas de los ochenta, y “gram”, por telegraph.


			La primera versión fue para iPhone y iPad, que, a diferencia de lo que pasaba con Burbn, sería gratis, liviana y fácil de usar. A la primera semana de su lanzamiento logró que doscientas mil personas la bajaran de la tienda de Apple y comenzaran a usarla. Un año después, la red estaría conformada por treinta millones de personas. En 2012 llegó con una versión para Android, y con ese desembarco sumó una gran cantidad de nuevos adeptos. Hoy la red ya superó los quinientos millones de usuarios. 


			La aplicación finalmente fue adquirida por Facebook, por mil millones de dólares. 


			EL FRACASO DEL EXITOSO FOTOLOG, EN MANOS DE INSTAGRAM 


			Para la física (y para la Real Academia Española), la impenetrabilidad es la propiedad de un cuerpo para impedir que otro ocupe su lugar. ¿Qué tiene que ver esto con Instagram? Que su llegada y su propuesta generó un inevitable movimiento de salida en otras redes similares que estaban funcionando bien. Es decir, ante la demanda de los usuarios por Instagram, no tuvieron más remedio que ceder espacio, lo que significa, ceder mercado. 


			En el mundo de los negocios, la llegada de un nuevo  competidor con peso y potencia nunca es bienvenida por parte de los que ya están funcionando: ese corrimiento no solo les supone una salida de cierta zona de confort, sino también un nuevo y más crudo desafío: el de competir para sobrevivir. 


			Toda esta introducción es el contexto y lo que explica la relación entre Instagram y Fotolog. 


			Fotolog fue un proyecto creado en el año 2002. Para que tomemos una dimensión real de dónde estaba el mundo digital en ese momento podemos decir que recién se lanzaba el euro, aún no existía Facebook (2004), ni YouTube (2005) y menos Twitter (2006). Ni siquiera se había inventado el iPhone (2007). 


			Volvamos en el tiempo entonces. Año 2002, se lanza Fotolog, una red social con formato de blog que permite agregar una foto como apoyo al texto que se escribe en el sitio, o como título a modo de portada, en un posteo diario por persona. Los usuarios debían crear una cuenta para ser parte de una comunidad que interactuaba a través de posteos de textos y fotos, organizados por fecha. En esta red, cada uno podía ver e interactuar con comentarios con las producciones de otros participantes. Al mismo tiempo esta comunidad estaba segmentada por categorías, lo que posibilitaba agruparse según su interés: viajes, mascotas, deportes, ropa o cualquier otro rubro que algún usuario quisiera crear. 


			Su crecimiento no fue rápido. Tardaría al menos tres años en levantar vuelto: 2005 marcó el comienzo de un aumento exponencial con una primera cifra de algo más de un millón de usuarios y la inclusión en la lista de los veinte sitios web más visitados del mundo. Para 2007, el número de usuarios se había multiplicado por veinte y tres años después alcanzaba los treinta y un millones. Era tal su éxito y crecimiento que llegó a desarrollar una moneda propia: el flodo. Esta moneda virtual tenía su equivalente en moneda real, que uno podía comprar para usar dentro de la red y que habilitaba para hacer regalos, votar o comprar anuncios. 


			El modelo de negocios de Fotolog era el siguiente: cada usuario con registro gratuito podía realizar solo un post diario y recibir hasta veinte comentarios en un libro de visitas virtual. Pero si el usuario pagaba se convertía en miembro Gold y entonces adquiría el derecho a publicar hasta seis veces más por día. 


			Tal era el éxito de esta red y el fanatismo que despertó que llegó a organizarse una tribu urbana que respondía a ella: los Floggers. Pero… ¿qué pasó después de tanto éxito?


			Podemos entender que, en principio, tres situaciones no fueron favorables para Fotolog: 


			

					No logró adecuarse a los tiempos y no llegó a adaptarse o superar las mejoras que fueron proponiendo otras opciones. A medida que se fue rediseñando, se volvió más compleja y aquellos que participaban comenzaron a sentir la pérdida de cierto grado de sencillez. Además, incluso en la era móvil, si bien estaba ya disponible para ser usada como aplicación de celular, la red priorizaba su uso con la web de escritorio.


					En segundo lugar, el crecimiento de Facebook también hizo lo suyo. Acompañado de un diseño simple, ágil y novedoso, tenía más llegada. Si bien no proponía lo mismo, muchos sintieron que la red de Mark Zuckerberg era útil para los fines que perseguían y ofrecía una mejor experiencia de usuario que Fotolog. 


					Finalmente, la llegada y propuesta de Instagram. La facilidad y portabilidad. La novedad de sus filtros para que las fotos se vieran maravillosas terminó de sepultar a Fotolog. 


			


			Para poder enfrentar su propia crisis, la red tuvo que recurrir a mayor tamaño de publicidad, lo que provocó menos interés todavía de parte de los usuarios que veían sus propios muros invadidos por el spam. 


			Después de una larga agonía, en 2016 Fotolog desapareció de Google Play y App Store, y su web oficial anunció que cerraría. En realidad, esto último no ocurrió. Hoy sigue abierta aunque sin el furor y esplendor de otras épocas, casi como una web de culto.


			Fotolog forma parte del museo de la web al que todavía se puede acceder sin necesidad de comprar un ticket. Quien lo visite hoy (www.fotolog.com) podrá encontrarse con la mayoría de fotos de su época dorada, pero sin ese espíritu de red pujante que tuvo allá por principios del nuevo siglo. 


			Para quienes recuerden ahora que tenían una cuenta de Fotolog a la que nunca volvieron, circulan en internet algunas páginas con tutoriales que explican cómo borrar la cuenta aun si no se recuerdan nombre de usuario y/o contraseña. 


			DE UNA RED DE CITAS A LA TV DEL SIGLO XXI 


			Voy a preguntar quién ha visto alguna vez YouTube, y voy a suponer que todos los lectores van a levantar la mano. Y no es para menos. Seguramente estarán entre los mil quinientos millones de visitantes semanales.


			En un mes promedio, ocho de cada diez personas de entre 18 y 50 años ven YouTube. 


			Seis de cada diez personas prefieren ver videos en plataformas online que televisión en vivo.


			En 2015, las personas entre 18 y 50 años pasaron un cuatro por ciento menos de tiempo viendo televisión, mientras que el tiempo que pasaron en YouTube se incrementó un setenta y cuatro por ciento.


			Para 2025 se estima que la mitad de los usuarios menores de 32 años no contarán con ninguna suscripción de televisión por cable o paga.


			YouTube se puede usar en setenta y seis idiomas diferentes, lo que supone una cobertura de un noventa y cinco por ciento de la población de internet. 


			Un YouTuber exitoso logra muchísima más audiencia que un conductor de televisión exitoso. 


			Más allá de estas estadísticas, este gran monstruo del universo audiovisual no tuvo un comienzo muy alentador. Es otro emprendimiento que terminó siendo exitoso pero que antes tuvo que chocarse con la realidad. Es decir, fracasar.


			Fundada en 2005 por tres empleados del sistema de pago PayPal, Chad Hurley, Jawed Karin y Steve Chen, en sus comienzos proponía un sitio de citas con un formato audiovisual como plataforma de presentación de los interesados. 


			Cualquiera que quisiera ser parte del menú de opciones y tuviera una webcam, podía crear su presentación y subirla a la red gracias a las herramientas que proporcionaba el sistema.


			¿De qué manera se organizaba el orden de los participantes? ¿Por edad? ¿Por signo del zodíaco? ¿Por región? ¿Por algún interés en particular? Nada de eso. No había patrones que sugirieran algún tipo de organización, las opciones para las citas aparecían de modo aleatorio. 


			Pero el portal no despertó interés y los usuarios no se mostraron conformes. El proyecto tal como estaba planteado se sostuvo un tiempo corto luego del cual quedó en evidencia que no funcionaba. 


			En lugar de abandonar la idea ante este fracaso los creadores decidieron seguir adelante sobre la plataforma audiovisual, que técnicamente andaba a la perfección, para abrirla al público en general y que cada uno pudiera subir los videos que quisiera, mientras cumpliera con unos mínimos requerimientos que ellos mismos supervisaban. 


			ME AT THE ZOO


			Para promocionar esta nueva propuesta, uno de los creadores del sitio, Jawed Karin, mostró un video de un paseo que él mismo había realizado por el zoológico, titulado Me at the zoo. Nunca imaginó que con el tiempo sería considerado el video inaugural de YouTube, y sería vendido tiempo después a Google, por apenas algo más de mil seiscientos millones de dólares. Al día de hoy, alcanza las cuarenta y cinco millones y medio de visualizaciones. 


			Además de ser un éxito en sí misma, esta plataforma sirvió para que muchos artistas de diferentes ámbitos alcanzaran notoriedad y éxito. Sin dudas, cambió la forma de comunicarse de millones de personas, el formato del entretenimiento audiovisual (de la tele a YouTube) y hasta de compartir el conocimiento o exhibir los talentos al mundo.


			EL JUSTIN DE LA PANTALLA CHICA 


			Si hablamos de mostrar el talento, tenemos que mencionar el caso de Justin Bieber. En 2008, a los 13 años, desde Canadá, Bieber subió algunos videos a YouTube que mostraban su simpático rostro y una voz que se perfilaba con todo el futuro por delante. Este material fue visto por un ejecutivo de la industria musical, Scooter Braun, que rápidamente se contactó con la madre del por entonces niño Justin, y la convenció para que se mudaran a los Estados Unidos para desarrollar ese talento artístico. Así comenzó su impresionante y meteórica carrera musical. Su primer hit, Baby, al día de hoy lleva 1.914.616.171 visualizaciones y su cuenta de seguidores en YouTube ha alcanzado los 39 millones de seguidores en todo el mundo.


			Hasta acá vimos dos casos, Instagram y YouTube, en los que fue necesario fracasar para repensar objetivos, encausar caminos y volverlo a intentar. El siguiente ejemplo también habla de fracaso y de éxito, pero de manera muy peculiar. Podríamos titularlo así: Cuando el éxito se vuelve insoportable, mejor hacerlo fracasar.


			EL CASO FLAPPY BIRD


			“En 22 horas voy a acabar con Flappy Bird”, anunciaba Nguyen Ha Dong, el creador de un juego sencillo de un pajarito que volaba entre tuberías y debía evitar chocarlas, que en pocas semanas había logrado un éxito increíble en las tiendas digitales de los teléfonos celulares. “No puedo soportar esto”, publicaba en sus redes sociales el vietnamita de por entonces 29 años.


			Lo que Dong no podía soportar era el éxito.


			De la noche a la mañana, este joven programador se había cruzado sin esperarlo con la gallina de los huevos de oro, y no podía procesar todo lo que le estaba sucediendo. “Está acabando con mi vida tranquila”, agregaba, mientras sus comentarios se re-tuiteaban más de ciento treinta y seis mil veces. 


			Su creación, un sencillo pero atrapante juego para teléfonos móviles, se había llegado a descargar en 28 días cincuenta millones de veces mientras se colocaba como número uno en la lista de la tienda digital de Apple en cien países. Eso significaba mucha trascendencia y mucho dinero. Para ser más exactos, una ganancia aproximada de más de treinta mil dólares diarios. 


			Que alguien negara la fama y el dinero era algo sospechoso. Comenzaron entonces a circular varias teorías sobre qué era lo que en realidad le estaba pasando a Dong. La más conocida afirmaba que, como podía llegar a pensarse que Flappy Bird estaba inspirado en el exitoso juego de Nintendo, Mario Bros, tal vez había alguna presión del gigante japonés que hacía que el joven vietnamita fuera tan infeliz y quisiera terminar con el pajarito y las tuberías. Desde Nintendo, salieron rápidamente a desmentir cualquier asociación entre la decisión de Nguyen Ha Dong y ellos. 
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