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"No hay nada más inútil que hacer
de forma muy eficiente algo que
no debería hacerse en absoluto."

– Peter Drucker



Introducción

Según Senge, un arquetipo es "una
especie de patrón estructural que se

presenta recurrentemente en diferentes
campos de la realidad; un conjunto de

reglas y relaciones análogos, que se
repiten de un fenómeno o otro."

¿Qué es un arquetipo?



Desplazamiento de carga
definiciÓn

El arquetipo de desplazamiento de carga se refiere a
la tendencia de buscar una solución inmediata y
efímera a un problema, sin embargo, el efecto es

temporal, ya que no se plantea una solución
definitiva o contundente, lo que eventualmente
causará efectos colaterales y conforme pase el

tiempo estos se volverán cada vez más
contundentes, lo cual a la larga forzará la

formulación de una solución fundamental, la cuál
puede implicar mayores costos y conlleva una
demora, no obstante, está funcionará con una

eficacia mayor a la “solución del síntoma”

caracteristicas
Las características clave de este arquetipo

son: 
 Solución temporal 

Falta de análisis 
Consecuencias a largo plazo

 Efectos secundarios

Síntoma de Advertencia: "¡Esta solución ha funcionado
hasta ahora! ¿Quién dice que nos esperan problemas?



Estructura

Esta compuesta de dos ciclos compensadores. El ciclo
superior es una solución rápida para el problema y el

ciclo inferior representa medidas que llevan más tiempo
y a menudo son más dificultosas, pero que abordan el

problema real.



CONTEXTO SOLUCIÒN SINTOMATICA SOLUCIÒN FUNDAMENTAL 

 EMPRESA ESTRESADA E IMPRODUCTIVA HORAS EXTRA
REDISEÑAR PROCESOS, CONTRATAR

MAS PERSONAL 

EDUCACIÒN
CLASES DE REFUERZO

MEJORAR LOS METODOS
PEDAGOGICOS 

SALUD MEDICAMENTOS PARA EL ESTRES 
CAMBIOS EN EL ESTILO DE VIDA Y

TERAPIA PSICOLOGICA 

Ejemplos 



Estructura
básica del
arquetipo 

El arquetipo tiene dos bucles de
retroalimentación que interactúan entre sí:

1.Bucle de solución sintomática (rápido)

   2.Bucle de solución fundamental (lento)



BUCLE DE Solución SINTOMATICA

bucle de solución fundamental 

Es la respuesta rápida al problema.
Alivia el síntoma temporalmente, pero no resuelve la causa de fondo.

Es más usada por sus resultados inmediatos.
 Ejemplo: Una empresa con empleados estresados les da un bono por

productividad, pero no mejora el ambiente laboral.

Trata de resolver la causa raíz del problema.
Toma más tiempo y esfuerzo, pero lleva a una mejora duradera.

No da resultados inmediatos.
 Ejemplo: La empresa decide rediseñar procesos, reducir carga laboral y mejorar

la comunicación interna.



Concéntrate en la solución fundamental.
Si la solución sintomática es imperativa (a

causa de las demoras de la solución
fundamental), úsala para ganar tiempo

mientras trabajas en la solución
fundamental

PRINCIPIO
ADMINISTRATIVO

Identificar claramente
la solución definitiva

del problema

Identificar la variedad
de un sistema (los

estados posibles del
sistema)

Identificar y describir
diferentes patrones de
autoorganización de un

sistema



VIDEOVIDEO



steam
empresa cuya sede esta en Bellevue cuenta con
132 millones de usuarios activos mensualmente

contiene mas de 7000 juegos disponibles
donde cada año se lanzan entre 10000 y 12000

plataforma muy dinamica que tiene soportes en
multiples idiomas y servidores en todo el mundo

es la principal plataforma de videojuegos del
mundo



Relación del arquetipo
con steam 1

3

Problema: 
Juegos con reviews falsas o

manipuladas
Uno de los problemas reales que

tuvo Steam fue el abuso de reseñas
falsas o manipuladas por parte de
algunos desarrolladores para que
sus juegos parecieran mejores de

lo que eran. Esto generaba
desconfianza en los usuarios.

2

1. Aparece el problema – Reseñas falsas
1.1: Desarrolladores inflan reseñas con bots o cuentas falsas.
1.2: Usuarios son engañados y compran juegos de baja
calidad.

2. Solución rápida – Filtros automáticos
2.1: Steam aplica algoritmos y etiquetas como “review
bombing”.
2.2: Se permite votar si una reseña es útil o engañosa.

3. Se evita la solución real
3.1: No hay moderación humana ni rediseño del sistema
de reseñas.
3.2: Se ignoran los incentivos que promueven el abuso.

4
4. Consecuencias – Problema persiste

4.1: La confianza de los usuarios baja.
4.2: Se repite el ciclo de soluciones rápidas sin resolver el
fondo.



¿cómo la ia se
relaciona?

Usan términos de moda como "IA", "machine learning",
"algoritmos inteligentes" sin comprender cómo funcionan.
Implementan IA en productos solo para parecer innovadores,
sin que haya un beneficio real o funcionalidad auténtica.
Se copian estructuras externas (como usar chatbots o
recomendaciones), esperando obtener el éxito de empresas
como Google, OpenAI o Amazon, sin construir las bases
necesarias (datos, modelo, comprensión técnica).

Ejemplo: una empresa agrega un chatbot con IA solo porque sus
competidores lo hicieron, sin saber entrenarlo o adaptarlo a su
negocio.



¿Y cómo se
relaciona esto
con Steam?
Utiliza algoritmos de aprendizaje automático para recomendar juegos a
los usuarios basándose en su historial, reseñas, tiempo jugado, etc.
Aquí no hay desplazamiento de carga, porque sí hay una implementación
real y funcional de IA.

En su ecosistema de desarrolladores:
Algunos desarrolladores de videojuegos en Steam aplican IA en la
jugabilidad o diseño de NPCs.
Sin embargo, otros desarrolladores pueden caer en el arquetipo de
desplazamiento de carga al decir que sus juegos "usan IA avanzada"
cuando solo usan scripts simples. Esto puede ser una forma de
marketing superficial que imita las grandes empresas sin un
entendimiento profundo.



"Giro radical en la empresa
que alardeaba de despedir
empleados porque la
inteligencia artificial podía
hacer su trabajo"
Sebastian Siemiatkowski, CEO de la compañía, anunció
recientemente que planea garantizar que siempre que necesiten
asistencia, los clientes tengan la opción de hablar con una
persona real.

PUBLICADO POR LA REVISTA EUROPEA “VIRALES”16/05/2025

noticia



EMPRESA SUECA KLARNA
La empresa sueca de tecnología financiera Klarna, conocida por su servicio "compra ahora, paga

después", ha dado un giro inesperado en su estrategia de atención al cliente aunque sigue firme con

sus orígenes. Después de haber apostado fuertemente por la inteligencia artificial (IA) para

reemplazar a una parte de su personal humano. "La IA hace el trabajo de 800 personas", asegura la

empresa. Ahora, ha comenzado un pequeño proyecto piloto, aplicando un complemento a la IA en la

interacción con los clientes.

En 2023, el CEO de Klarna, Sebastian Siemiatkowski, expresó su entusiasmo por convertirse en un

"conejillo de indias" para OpenAI, la empresa detrás de ChatGPT, implementando chatbots para

manejar consultas de clientes. Sin embargo, la compañía ha reconsiderado su enfoque, priorizando la

disponibilidad de agentes humanos para garantizar una experiencia de usuario más satisfactoria.



TALLERTALLER



muchas


