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Resumen

RESUMEN.

El principal objetivo del presente trabajo consiste en presentar una aplicacion
que hace uso de Interfaces Computacionales Tangibles (tablets, ipod, teléfonos
méviles) que nos permita obtener ideas creativas dentro de un entorno social. La
generacion de ideas creativas se hace fundamental cuando se enfoca al objetivo
estratégico de muchas organizaciones, cuando se pretende lograr niveles elevados de
creatividad e innovacién. Asi también se tiene por objetivo verificar el nivel de

aceptacién que tiene el usuario al usar este tipo de interface.

Antes de comenzar con la presentacién para la obtenciéon de ideas creativas
haciendo uso de nuevas tecnologias, se realiza una breve introduccién del porque el
interés de presentar una nueva interface para la obtencién de ideas creativas que va
permitir superar de mejor manera algunas barreras que se presentan al momento del

uso del procedimiento.

El “Brainstorming”, o “Torbellino de Ideas”, es uno de los métodos mas
conocidos para la generacion de ideas, el aumento de la eficacia creativa o la
busqueda de soluciones a los problemas. En este tipo de sesion se busca recolectar la
mayor cantidad posible de ideas, para luego evaluarlas y elegir las mejores. Las
variaciones en el procedimiento del “Brainstorming” pueden ser usados para recoger
ideas de los grandes grupos, de personas geograficamente dispersas, o de

participantes inhibidas por su personalidad, entorno social o normas culturales.

Se ha llevado a cabo dos experimentos. En la primera experiencia, se ha
desarrollado dos formas de generar ideas creativas: a) la técnica del Brainstorming
en papel y el uso del Mind-Mapping y b) la técnica grupal del Mix-Matching. Con la
técnica del Mind-Mapping se introduce nuevas ideas entorno a una idea general, por
cada participante en su turno correspondiente. En la técnica Mix-Matching se hace
fundamental la propiedad multitouch que hace posible el surgimiento de nuevos tipos
de interacciones para generar ideas. Con esta técnica se une dos ideas y puede
determinar si se genera una nueva idea, Mix o simplemente se conectan, formando un

Matching.

Para el segundo experimento Mix-Matching se ha desarrollado una aplicacion
que se enlaza con la herramienta de red social y microblogging Twitter. En este caso
utilizando la aplicacién se obtienen los twittes de algin tema de interés comun por lo
que esos comentarios que son las ideas son utilizados para generar mdés ideas a partir
de dos o més ideas, de esta manera generamos mas ideas creativas e innovadoras
dentro de la red social. Para este caso se usa la técnica del Mix, obteniéndose como

resultado una nueva idea con caracteristica innovadora, y asi sucesivamente hasta

IX



Resumen

que se haya completado el tiempo de participacion en la generacion de ideas o se

obtenga la mejor idea generada.

Los resultados que hemos obtenidos es la facilidad con que los participantes
hacen uso de las interfaces tangibles, demostrando su particular familiaridad e diseno
de interface muy acorde con el uso de la aplicacién desarrollada. Ademas el nivel de
conocimiento del uso de la red social no era un impedimento para el normal
desarrollo de la aplicaciéon ya que sus ideas eran generadas en un entorno donde ellos

puedan sentirse comodos.

Las conclusiones y sugerencias que emergen del presente estudio son
aplicables entre otras actividades en la mejora de las actividades de cualquier equipo
de trabajo que quiera poder generar ideas creativas de calidad dentro de las
relaciones de comunicacién e intercambio de informacién, conocimiento y

accesibilidad a la informacion.

Uno de los aspectos relevantes de la funcionalidad de generar ideas en
dispositivos Tangibles, es su portabilidad, disponibilidad e interconectividad. La
portabilidad esta sujeta al tamafo del dispositivo considerando que a menor tamafno
es mucho mas facil poder llevarlo. Su disponibilidad considera que las caracteristicas
propias del dispositivo como por ejemplo la duraciéon de la bateria permitan en
cualquier momento conectarse y participar en la generacién de ideas. Por ultimo la
conectividad como prioridad de los dispositivos va a garantizar siempre una conexion
fiable. Dicho esto cualquier participante puede generar ideas en el momento y lugar
adecuado que considere, creandose el entorno adecuado donde el participante puede

mostrar de mejor manera su creatividad.
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Introduccién

1.1. Introduccion.

Para el uso de nuevas herramientas que se puedan utilizar en el soporte a la
creatividad eran necesarios estudios de casos de larga duracién y una serie de
recomendaciones para el desarrollo rdpido de herramientas y su experimentacion [1].
Por lo tanto, es necesario aprovechar las fortalezas de estos dispositivos tangibles en
grupos de usuarios para verificar sus ventajas respecto a la creatividad, esperando
que los usuarios realicen trasferencias en forma multidireccional de las ideas
concebidas y colaboren entre si para crear ideas mas originales y de calidad. Este

estudio aporta una nueva técnica con dispositivos tangibles.

Los dispositivos con Interfaces Tangibles son herramientas de manejo intuitivo
y perceptivo, que soportan el proceso creativo. Existen aplicaciones creativas para
dispositivos Multitouch que facilitan la generacién de diferentes actividades (i.e.
mausica, pintura). En general estas creaciones son faciles de aprender y ofrecen

instrucciones sencillas de uso.

Las fortalezas y debilidades de los dispositivos interfaces tangibles actuales
pueden ser juzgados de acuerdo a si cumplen con las habilidades, necesidades y
expectativas del usuario dentro de un contexto dado, es por eso que su desarrollo se
ha estado dando de acuerdo a los diferentes niveles de competencia y objetivos de

trabajo de los usuarios.

Ha habido una serie de recientes exploraciones de la interface de usuario en la
que el usuario interactia con el dispositivo de computacién por medio de la
manipulacion fisica directa. En un paradigma denominado la interface de usuario
tangible por Ishii y Ullmer (1997) el usuario interactiia con un objeto fisico. Estas
técnicas intentan reducir al minimo la distancia cognitiva entre un objetivo de trabajo
y las acciones humanas necesarias para llevar a cabo esa tarea. En esencia, todos los

aspectos de la interacciéon estan incorporados en el dispositivo.

En este punto, en el papel, sélo estamos considerando la dimension de
percepcion y movimiento de interfaces de usuario, en el que se considera como un
medio para manipular objetos. Hay otra dimensién de interfaces de usuario en el que
se considera como un medio de comunicacién entre el usuario y el sistema, ya que los
sistemas deben "conocer" (mediante la deteccién e interpretacién) cudndo y cémo el

usuario se comunica con ellos [2].

La creatividad es una capacidad humana de naturaleza multidimensional que
supone esfuerzos solitarios pero también en alguna parte del proceso creador, la
combinacién de contribuciones de otras personas [3]. La creatividad grupal se define
como la ejercitaciéon compartida de las habilidades del pensamiento divergente. En el
proceso de creatividad grupal algunos factores que intervienen facilitan el proceso y

otros la inhiben.
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Ser creativo es un proceso altamente personalizado en el que una persona
busca formas originales y novedosas de pensar y hacer. También se puede encontrar
resultados o logros de manera colectiva que surgen en gran medida de las
caracteristicas especiales y distintivas del pensamiento creativo. Aunque la
creatividad es una actividad inherente no todo el mundo tiene la suerte de tener esta
caracteristica en abundancia, tomando en cuenta otros factores como el acceso a los
recursos y el hecho de estar en el lugar correcto en el momento adecuado. Es por eso
que se desarrollan dispositivos y aplicaciones que en conjunto, como tecnologias

innovadoras, nos permiten amplificar el proceso creativo.

La experimentacién de nuevos dispositivos y aplicaciones para el desarrollo de
la creatividad por parte de las personas pueda que les lleve a experiencias poco
aceptables, pero para la gente creativa que no tienen miedo de elegir nuevas formas
de experimentar o generar ideas creativas es una fuente de aprendizaje rapido
respecto al uso de estos dispositivos que pueden ser utilizados para promover la

creatividad.

Si bien se reconoce que ha habido grandes mejoras en los dispositivos
Multitouch para un uso personal y empresarial existen importantes aspectos que se
podrian aprovechar de mejor manera para tareas creativas, como el de personalizar
una aplicacién en miras al desarrollo de la creatividad. Esto nos lleva a ver una forma
de estrategia integral para el desarrollo de la tecnologia en conjunto con la
creatividad [4]. De esta manera se trata de encontrar el momento adecuado cuando el

proceso creativo, que es de suma importancia, toma lugar.

En un nivel superior de la creatividad se pone de manifiesto la importancia de
las interacciones sociales, el asesoramiento y la colaboracion en el trabajo creativo
[5]. Esto se pone de manifiesto en equipos interdisciplinarios que aportan juntos
ideas creativas para desarrollar un nuevo producto, buscando fomentar la creatividad
de colaboraciéon en diferentes situaciones, como por ejemplo la de investigaciéon o la

innovacion.

De acuerdo al estudio realizado por Mamykina, Lena, Candy, Linda, Edmonds,
Ernest (2002) [6], la participaciéon de colaboradores en un proceso consta de tres
actividades importantes: Conceptualizaciéon Creativa, Implementacién y Evaluacion.
Actividades consideradas en el desarrollo del presente proyecto cumpliendo con la

colaboracion creativa.

Ahora cuando las Redes Sociales son una estructura social donde los
individuos se encuentran relacionados entre si, donde las relaciones pueden ser de
distinto tipo, como amistad, financiero, parentesco, entre otros, se pretende que la

gente pueda recuperar o mantener el contacto con antiguos comparfieros del colegio,
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trabajo, familiares, u otros que tengan algun tipo de interés comun, se pueda

aprovechar estas ventajas para obtener resultados de una colaboracién creativa.

Una de las Redes Sociales ampliamente utilizados para la comunicacién y
también para la informacién es el Twitter. Estd basada en el microblogging y fue
creado en marzo de 2006, y lanzado en julio del mismo afno, la red ha ganado
popularidad mundialmente y se estima que tiene mas de 200 millones de usuarios,
generando 65 millones de tweets al dia y maneja mas de 800.000 peticiones de

busqueda diarias [7]. Ha sido apodado como el "SMS de Internet" [8].

La red permite mandar mensajes de texto plano de bajo tamafio con un
maximo de 140 caracteres, llamados tweets, que se muestran en la pagina principal
del usuario. Los usuarios pueden suscribirse a los tweets de otros usuarios — a esto se
le llama "seguir" y a los suscriptores se les llaman "seguidores" o tweeps (‘Twitter' +
'peeps'). Por defecto, los mensajes son publicos, pudiendo difundirse privadamente
mostrandolos Unicamente a seguidores. Los usuarios pueden twittear desde la web
del servicio, desde aplicaciones oficiales externas (como para smartphones), o

mediante el Servicio de mensajes cortos (SMS) disponible en ciertos paises.



Introduccién




CAPITULO 2.- HCI - INTERFACE TANGIBLE






HCI - Interface Tangible

2.1. Principios de Diseno.

Interaccién Humano-Computador (Human Computer Interaction - HCI) es una
disciplina que estudia el diseno, evaluacién e implementacion de sistemas
informéaticos interactivos para uso humano incluyendo el estudio de los fenémenos
principales que les rodea [9]. La palabra “Interaccion” estd referido a un sistema
previo que puede organizarse de manera formal o informal y por ello se menciona que

la interaccion en dicho sistema realiza procesos de intercambio en sentido amplio.

La Interaccién, es un término que se refiere a una relaciéon dada entre el ser
humano y la maquina a través de una interface. En este sentido como seres humanos
dejamos a las computadoras a realizar las tareas rutinarias o de tipo autémata, y de
esa forma podemos realizar una extension de nuestras capacidades. Ademdas por
extensién se comprende la posibilidad de realizar tareas que comprendan a las
maquinas como interface para la comunicacion directa o indirecta con otros seres
humanos. Estas computadoras procuran mejorar el desempeno de los humanos o
personas y aumentar su inteligencia, como asimismo sus niveles de conciencia, dado
que las personas utilizan las méquinas para su uso personal. La extensién implica al
concepto de Interacciéon y dado que se interactiia con una superficie de contacto, se
senala la idea o concepto de Interface. Por lo tanto, la extension es entendida como
un aumento de la superficie de nuestro cuerpo, pues el concepto mismo de Interface

lleva implicito la idea de extender nuestras capacidades o nuestra inteligencia

(Figura 1).
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Figura 1. Interaccién Humano - Computador

Este tipo de interaccion estda determinada entre uno o mas humanos y uno o
més computadoras, lo cual crea una infinidad de posibles ejemplos, como la
Interaccién por medio de pantallas tactiles y por medio de un Rasteador de Cabeza

[10], Rastreador de la mirada por infrarrojo para el manejo de una computadora [11].
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Desde la invencién de la maquina contestadora Marble de Durrel Bishop
(1992) [12] hace ya casi dos décadas, el interés por las Interfaces Tangibles de
Usuario (Tangible User Interface - TUI) ha crecido constantemente y cada vez es mas
frecuente su uso y su aplicacion en los diferentes campos de la educacién. La Interfaz
Tangible son aquellos dispositivos en los que una persona interactia con la
informacién digital a través del medio fisico. Se debe resaltar que las Interfaces

Tangibles es una extension de la teoria de la Interaccion Humano - Computador.

En los ultimos anos también muchos proyectos se han iniciado gracias a las
tecnologias de cddigo abierto y el poder de computo disponible para los consumidores
finales accesible a casi todo el mundo, podemos lograr nuevas formas de percepcién
de la HCI y dar lugar a nuevas formas de creatividad para experimentar y jugar con

ellos.

Estos dispositivos en sus diferentes presentaciones como Tablets, IPod y
teléfonos méviles estan al alcance de la mayoria de los usuarios y tienen su acceso a
internet en sus diferentes modalidades (wifi, 3G), demostrando que su uso no se
limita a lo personal sino que permite una mejor comunicacién con otros usuarios.
Este tipo de comunicacién estd determinado de acuerdo al perfil de cada usuario que
pertenece a un grupo o red social especifico, credndose un ciclo de comunicacion. Por
lo tanto, la Interface Tangible esta disenado para permitir a los usuarios desarrollar y
negociar sus Redes Sociales y su conocimiento basado en sus preferencias y perfiles

de usuario [13]

El Grupo de medios Tangibles del MIT (Masachussets Institute Technology)
encabezado por Hiroshi Ishi estd continuamente desarrollando y experimentando con
las Interfaces de Usuario Tangibles incluyendo muchas aplicaciones de SobreMesas
Digitales (TableTop).

Uno de los aspectos a tener en cuenta es que la mayoria de los usuarios son
muy rigidos al momento de poder utilizar nuevas herramientas tecnoldgicas que
puedan ayudar a generar ideas. Por lo tanto el aprendizaje no debe enfocarse mucho
en el uso de la nueva herramienta tecnoldgica sino en el disefio de la interface que al

ser de tipo Multitouch existe una gran variedad de posibilidades de manejo intuitivo.

Es por eso que las nuevas herramientas tecnoldgicas de tipo Multitouch son
aprovechadas para dar una ampliaciéon a la posibilidad de generar nuevas ideas con
resultados inmediatos y que se pueden enfocar a la comparticion de ideas
comentarios, imagenes y videos con resultados sorprendentes en las Redes Sociales,

que son actividades muy usadas en la actualidad.
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2.2. {Por qué Interfaz Tangible?

Las interfaces tangibles de usuario (ITUs) han supuesto un importante cambio
de paradigma en el disefio de interfaces de usuario y el modo de interaccionar con los
sistemas. Estas permiten la utilizacién de elementos fisicamente tangibles tanto para
la visualizacién o representacion de la informacién como para la manipulaciéon de
dicha informacién digital asociada. Independientemente de las muy diversas formas
que pueden adoptar los elementos tangibles, cada uno de éstos tiende a integrar
tanto la representacién como el control de la informacién digital. En ese sentido, las
mesas o superficies interactivas en conjuncién con el uso de elementos tangibles
especialmente disefiados y configurados y los dispositivos IPad, Ipod y SmarthPhones

conforman una categoria particular de Interfaz Tangible de Usuario - ITU.

Este tipo de interfaces, por su propia naturaleza, son idoneos para la
participaciéon del usuario en forma directa e intuitiva. Es uno de los principales retos
que plantea este nuevo paradigma es el desarrollo de interfaces de usuario efectivas
para los nuevos requisitos de interaccién que se plantean y la definicién de patronesy

elementos de interaccion estandar que permitan su reusabilidad.

Las superficies interactivas se han mostrado muy validas y especialmente
idéneas para aplicaciones interactivas de tiempo real, en las que la salida del sistema
puede determinarse directamente en funciéon de los tangibles e interacciones que
ocurran sobre la superficie en cada momento. Sin embargo, no se ha explorado su uso
para soportar aplicaciones orientadas a datos, que mdas alld de la exploracién de
elementos, soporte la creacién con persistencia de los mismos y su edicion posterior

en diversas fases.

La nueva interface de la aplicacion que queremos presentar tiene la intenciéon
ademas de las mencionadas, para la generaciéon de ideas creativas, la de una
comunicacién socio emocional o afectiva. Desde este punto de vista podemos
considerar que los usuarios con dispositivos Multitouch pueden que permita una
mayor motivacién a participar en el grupo. Por lo tanto los bloqueos emocionales y los

bloqueos perceptivos se puedan minimizar.

Una de las consideraciones tomadas en cuenta al momento de proponer la
utilizacion de dispositivos Multitouch es poder ser una herramienta que maximice la
participacién del usuario. Debemos de tener en cuenta los tipos de bloqueo que se

presentan cuando estos influyen en una motivaciéon reducida, siendo estos:

« Bloqueos emocionales: En general miedo a hacer el ridiculo, o a

equivocarnos, y esta relacionado con una autocritica personal negativa.
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+ Bloqueos perceptivos: Al percibir el mundo que nos rodea, lo vemos con una
Optica limitada y reducida, no pudiendo observar lo que los demads, los

creativos, ven con claridad.

Uno de los resultados presentados por la encuestadora Nielsen en el 2011, es
respecto al impacto que estd teniendo el uso de las Tablets. Bien sabemos que las
Tablets fueron desarrolladas con la intenciéon de interactuar con ellas mediante
pantallas tactiles o multitactiles, llevando a una nueva forma de interactuar con la
informacién, por lo que en muy poco tiempo llegd a convertirse en uno de los
dispositivos mas populares, por la versatilidad tanto del hardware como del software,

seguin como se muestra en los resultados de la encuestadora Nielsen (Figura 2).

77% of tahlet users report using their tahlet for actions forwhich
they would have previously used a laptop or desktop computer.

31%
21%
15%
12% 12% 12% 115
10%
I I I ?%

Easy to Ease of Fast Start Convenience Size Can use in Fast Speed Like Device Lightweight
carry/take Interface/05 Up/Off multiple Features
with you locations (Calendar,
apps, etc.)

Figura 2. Razones para usar una Tablet en vez de una Pc/Laptop!

No se estd reemplazando el uso de las Pc/Laptop por una Tablets, sino que se
hace énfasis en que la mayoria de los usuarios tiene una Tablets para un uso mas de
acceso a la web, multimedia, llamadas telefénicas, juegos, videoconferencias, GPS y
lectura de contenidos. Este uso no esta orientado en un sentido profesional, ni que los
demads dispositivos, como por ejemplo de multimedia, no se estén usando menos. Esto
demuestra que los Tablets no han copado el mercado de cualquier otro dispositivo,
pero si se ve en la imagen anterior el impacto que han tenido para su popularidad de

uso.

De la Figura 3 se puede resaltar que el 32% de los encuestados dijeron que

estdn usando las computadoras de escritorio con menor frecuencia que antes,

' Fuente: The Nielsen Company. Q12011 Mobile Connected Device Report.
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mientras que el 30% dijo lo mismo acerca de la Laptop y un 23% de la Notebooks.
Sélo el 5% contestdé que ya no utiliza las Notebooks, el 2% la Laptop y el 3% la
Desktop Computer. Obviamente no hay nada dramatico alli, solo que se ve un cambio
en el desarrollo de las aplicaciones, en vista que son mas orientadas a estos nuevos

dispositivos Multitouch.

Otro de los resultados que ha presentado la encuestadora es respecto al uso
que se le da a las Tablets con respecto a otros dispositivos que realizan las mismas
funciones, como es el caso de ver internet, television, juegos, GPS, eReader y Media

Playerc.

Impact of Mew Tablet Purchasze on Use of Other Devices

3%
5%
ol 309 | 32%
| : CmmEe 23% | i |
ey 1T :
3% '
Intemetr  Smatphonz Intemetto GRS Gamng Portable  Portabla  eReader  Methook Laptap Desktop
Conrected T Player Consals Caming Media Computer  Compuater
T Conuale FL!}ler
a Do nat use it anyanooe Using less frequently than before . Sarme as before . Usirg more frequently than befoe

Figura 3. Impacto de uso de las Tablets?

Algunos dispositivos se estdn utilizando mds, como por ejemplo segin se ve en
la grafica anterior existe un 1% que no sintoniza la televisiéon que esté conectada a
Internet. Sélo el 10% dicen que utilizan este dispositivo menos frecuentemente, y el
25% dice que lo use maés frecuentemente que antes, ya que es facil conectar la
mayoria de las Tablets a un televisor a través del puerto HDMI o equivalente. Ademds
se tiende a realizar dos actividades juntas como navegar por la web y ver la
television. Otro aspecto a resaltar es respecto a los teléfonos inteligentes, hay un 21
% que lo utilizan mas frecuentemente, frente al 13% que los utilizan menos. ¢Por qué
no se puede navegar por la web, ver la television, y mandar texto a los amigos al
mismo tiempo?, Todas estas actividades estan presentes en los dispositivos por lo que

hace pensar que hay un momento en que podemos tener todas estas aplicaciones

? Fuente: The Nielsen Company. Q1 Mobile Connected Device Report.
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disponibles al mismo tiempo, e incluso pueden que resulten ser mejores que el propio

dispositivo.

El uso de las consolas de juego portatiles también tuvo un 26% de frecuencia
de uso mas que antes, con la compra de los Tablets y un 22% de uso frecuente menos
que antes. Una vez mds, hay cosas diferentes en cada dispositivo para que funcione
mejor. Algunos juegos se juegan mejor en una consola de juegos, y otros lo hacen

mejor en una Tablets.

La conclusion es que las Tablets no va a sustituir a todos los dispositivos, sino
que es mas bien una nueva opcién para el usuario en el que permite a corto y/o
mediano plazo mejorar nuestra experiencia de realizar muchas actividades en pocos

pasos.

2.3. Interfaces Tangibles y Generacion de Ideas.

Habitualmente el cerebro produce intentos continuados de plantear el
problema de una forma ldgica, aunque evitando cuidadosamente o negdndose,
aceptar ninguna solucién definitiva. La respuesta en si, la idea creativa y definitiva,
surge casi siempre cuando el individuo no estd concentrado en el problema, sino que
se encuentra en un estado de abstraccion, de "suefio despierto" o "ensofiacién". La
inspiracion imaginativa parece darse a menudo en situaciones poco comunes sin

ningun tipo de presién provocando situaciones propicias al proceso creativo.

En esos estados de consciencia, las barreras que se oponen al inconsciente
caen y se da rienda suelta a la fantasia y a la imaginacién. La formacién de conceptos

es una de las estrategias bdasicas usadas por la mente para resolver problemas.

Con las tecnologias emergentes que incluyen funciones muy innovadoras
(touch, Multitouch, tangibles) se tiene una infinidad de posibilidades de mejora en la
creatividad y por ende en la generacion de ideas, tomando en cuenta que todos estos

dispositivos electréonicos estan siendo enfocados hacia el uso de las Redes Sociales.

Se hizo una investigacién de la capacidad del Sistema de SobreMesa Digital
(Digital System TableTop, Figura 4) como sistema multiusuario de interface
horizontal para la interaccién compartida sobre la mesa de computador [19]. El
sistema de SobreMesa Digital es usado en varias aplicaciones como juegos,
exploraciéon de mapas, planificador de tareas, dibujo, etc [20]. Como punto
importante a destacar es que las mesas de computador favorecen la colaboracién, la
visualizacion y el apoyo a sesiones de creatividad. Para demostrar su efectividad en
los puntos importantes mencionados anteriormente se ha desarrollado una aplicacion
que representa a los Mapas Mentales en la mesa de computador, con la intencién de

ser una herramienta creativa y colaborativa (Figura 5).
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El desarrollo del Mapa Mental es tomado en cuenta de arriba hacia abajo, una
sesién comienza con la etiqueta correspondiente que se ubica en el centro, esta es
obtenida haciendo doble toque y se arrastra especificando una nueva posiciéon del
nodo. Los nodos creados pueden ser editados mediante el uso de un teclado
inaldmbrico fisico. Cada uno de los nodos puede ser reubicado en la mesa libremente,

pero si se mueve un nodo padre los nodos hijos se mueven con él.

Con el uso de los Mapas Mentales en un Sistema Digital de SobreMesa
(TableTop) se mejord significativamente las dimensiones de colaboracion y de
subjetividad de los usuarios. Las primeras observaciones por parte de los usuarios es
la forma mas cémoda de uso, de comunicacién grupal y la manera diferente y

agradable de colaboracion.

Ddfrmradar of

Briish Ttk

Figura 5. Ejemplo de un Mapa Mental en un Sistema SobreMesa Digital (TableTop)
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3.1. Creatividad

La creatividad es un proceso cognitivo de alto nivel que ha dado lugar a
investigaciones en diversos campos de la Psicologia, Ingenieria e Interaccion Humano
- Computador. La creatividad se aplica a la obra artistica (por ejemplo, las bellas
artes, literatura, arquitectura, musica), el dominio educativo (por ejemplo, a
principios de aprendizaje y actividades lddicas), competencias cientificas (por
ejemplo, la resolucién de problemas, descubrimientos, avances epistemoldgicos), y
aplicaciones industriales (por ejemplo, la creacién de productos funciones, el disefio

estilistico de los artefactos).
Se ha identificado la creatividad con:
* Pensamiento divergente.
* Fluencia: habilidad para facilitar gran cantidad de ideas.
 Flexibilidad: capacidad para generar una amplia variedad de ideas.
* Originalidad: como aportacion de ideas poco comunes.
 Elaboracién: capacidad para desarrollar las ideas de otros.

Probablemente la definicion mas extendida y aceptada sea la aportada por
Amabile [14], quien formula la creatividad como el desarrollo de ideas nuevas que
sean utiles. Asi mismo propone un modelo componencial, por el que la creatividad de
una persona es el resultado de sus conocimientos de campo, habilidades creativas y

motivacion intrinseca.

La aproximacién al estudio de la creatividad se ha hecho desde perspectivas
diferentes que podemos agrupar en inspiracionalistas, estructuralistas vy

situacionalistas.

Aunque la creatividad sea el resultado de un momento de inspiracién, los
autores inspiracionalistas creen que “la suerte favorece a la mente preparada” por lo
que el trabajo de preparacion y estudio es esencial para la incubaciéon de una idea
creativa. En definitiva un uno por ciento de inspiracién y un 99 de transpiracion. Las
técnicas asociadas a esta corriente son: tormenta de ideas, asociaciéon libre,
pensamiento lateral y divergente. Técnicas cuyo proposito es romper con la
percepcion actual del problema y sustituirla por una perspectiva nueva. Utilizan
estimulos: palabras, gréficos, relaciones, etc., como medio para suscitar la generacion

de nuevas ideas.

El segundo grupo, estructuralistas, se sirven de técnicas y métodos de
exploraciéon sistematicos y exhaustivos para la bisqueda de nuevas soluciones [15].

Analizan las potenciales ideas evaluando sus fortalezas y debilidades, modificando y
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refinando de modo iterativo, hasta su implementacion o abandono. Como
herramientas de apoyo utilizan los diagramas de flujo, arboles de decisién y

diagramas estructurados.

Para el tercer grupo, situacionalistas, la clave del proceso creativo esta en el
contexto intelectual. La creatividad se materializa dentro de una comunidad de
practica en un proceso social de aprobacién complejo, a través de revistas,
documentos, premios, etc. Tal como férmula Csikszentmihalyi [16] los tres
componentes basicos en los que reside la creatividad son: talento personal, campo o

disciplina, y d&mbito de supervision.

Por otra parte, Csikszentmihalyi [17] menciona también que la creatividad es
tanto un proceso social y cultural, como psicoldgico. La creatividad no se produce
dentro de la cabeza de las personas, sino en la interaccion entre los procesos
mentales de las personas con su entorno sociocultural. Esta interaccion de naturaleza
sistémica consta de tres elementos: el dominio de conocimiento que contiene reglas
simbdlicas, la persona que aporta novedad al campo simbdlico, y el campo,
constituido por expertos que reconocen y valoran el producto creativo. Nos interesan
especialmente para el estudio actual las interacciones entre la persona creativa y los

jueces que estiman novedad y utilidad.

Este juicio en un contexto organizacional resulta complejo y tiene que ver con
multiples factores como, informaciéon, acceso, poder, influencia, confianza,
conocimiento, etc. y que se materializa dentro de una red de relaciones de
comunicacién y contraste (feedback) entre sus actores. Por tanto, tal y como propone
Csikszentmihalyi [17], la creatividad se localiza en la interaccion entre el creador y
los vigilantes del campo, con capacidad para retener o rechazar los productos
originales; frente a otros estudios en los que la creatividad se localiza en el creador o

en el producto creativo.

1.2. Condiciones que favorecen la Creatividad y Generacion de Ideas.

Segun Stein, se detallan las condiciones, segun este autor, que favorecen la
creatividad, la inspiracién, la formacion de hipdtesis y el contexto del descubrimiento

o la invencién [18].

e Circunstancias Personales. Cada individuo tiene sus propias circunstancias

bajo las cuales es mds creativo: escuchar musica, rituales, etc.

» Relajacién. La relajacion suele seguir a los trabajos de periodo intenso.
Durante la relajacién el individuo no estd conscientemente preocupado por
el problema, pero el trabajo continua en niveles no conscientes. Esto
implica el tener que estar suficientemente alerta y preparado para

reconocer una idea valida cuando aparezca.
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Inspiracion. Cuando aparece la idea, se dice que el individuo estd inspirado.
Este es un misterio de la creatividad. Por ser tan fantdstico e
incomprensible, tanto para el individuo como para el observador, sus

origenes se han atribuido al inconsciente o al preconsciente.

Intuicion. Algunos creativos son bastantes intuitivos. Cuando se encuentran
con algun problema proponen respuestas, que aun siendo correctas no son

capaces de dar razones racionales sobre ellas.

“Sentimiento estético”. Algunos creativos no dan ideas de la forma intuitiva
indicada, presentan un “sentimiento estético” favorable hacia la solucién

seleccionada por ellos entre varias posibles.

Factores Personales. Para plantear ideas se requiere coraje y autoconfianza
para enfrentarse con el status quo y con las circunstancias desfavorables.
Este comportamiento no aparece en entornos tradicionales, conformistas,
rigidos y en individuos preocupados o ansiosos. Para estar inspirado, para
tener acceso a su inconsciente, el individuo requiere libertad para explorar
para ser él mismo, para buscar ideas no importa cuan salvajes sean y para
expresar lo que estd dentro de él, sin miedo a la censura y a la evaluacién.
En algunos momentos, en los que el individuo creativo parece que no esta
en contacto con la realidad estd probando lo desconocido, explorando lo
inexplorable, creando su propia realidad: una realidad que quizads mas tarde
sera (quizds una nueva y mejor realidad. Estd eludiendo los
encadenamientos racionales y busca asociaciones o conexiones fortuitas. El
individuo creativo trabaja con autoconfianza, coraje y tolerancia a la

ambigtuiedad.

Factores Cognitivos. Junto con las caracteristicas personales coexisten
caracteristicas de los procesos del pensamiento perceptivo. La persona
creativa tiene unos procesos de pensamientos no fijados por la “realidad
exterior”. Los individuos creativos perciben los objetos y otros estimulos en
su entorno mds brillantes, precisos y menos condicionados, son capaces de
tener percepciones fisionémicas. Al romper las barreras obtienen
combinaciones méas novedosas, perciben su entorno en el sentido de mirar y
aprender de él, no solo con los ojos sino con todo el cuerpo completo.
Sienten, experimentan y siguen la pista de su problema o su entorno por
medio de sensaciones cenestésicas. Alcanzan un sentimiento estético o
respuesta hedodnica que les permite seleccionar, de entre todas las

soluciones, aquella que le lleve a la mas adecuada.

Relaciones Transacionales. Entre personalidad y caracteristicas cognitivas:

los individuos han sido conceptualizados como compuestos de dos sistemas
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transacionales. Un sistema estd compuesto por sus sentimientos, actitudes
valores, etc. que se denominan factores de personalidad. El segundo
sistema estd compuesto por las formas de tratar con la informacién, sus
procesos perceptivos, sus asociaciones, procesos de pensamiento,
comportamiento a la resoluciéon de problemas, que se agrupan bajo los
factores cognitivos. Unos afectan a los otros. El individuo excesivamente
preocupado puede llegar a convertirse rigido y limitado en su
comportamiento y puede no desarrollar ideas en el problema que tiene
entre manos. Los individuos autoconfiados pueden perseverar con una idea
que otros desestimaron y pueden llegar a una solucion creativa. De igual
forma los factores cognitivos pueden afectar a los factores de personalidad.
Los individuos que no tienen una idea para resolver un problema pueden
llegar a deprimirse, no solo porque estd ain enfrentado con el problema
sino porque puede llegar a sentirse impotente a cerca de la posibilidad de

tener cualquier idea.

Recientemente se han incorporado factores contextuales y procesos sociales
como potenciadores o limitadores de la creatividad. La frase, “Una psicologia social
de la creatividad con éxito, requiere que la persona creativa sea situada dentro de
una red de relaciones interpersonales” [21]. Este modelo es ampliado a la interaccion
entre grupos, lo que nos permite estudiar la creatividad organizacional. Las
innovaciones creativas son tanto el resultado de las interacciones en grupos formales
como informales; por lo tanto se debe tener muy en cuenta la creatividad dentro de

las redes de trabajo sociales tanto dentro como entre las organizaciones [22].

De acuerdo con Perry-Smith existe una amplia creencia que las relaciones
débiles son mejores que las relaciones fuertes; asi como que las posiciones periféricas
con muchas conexiones externas se ven mas favorecida en la generacion de ideas
creativas [23]. Una visién dindmica propone que los logros creativos van desplazando
a las personas hacia posiciones mas centrales, hecho que favorece el acceso a mas

recursos y personas con el efecto de potenciar la generacién de maés ideas creativas.

3.3. Creatividad y Proceso Social.

El Desarrollo de la Lluvia de Ideas o Brainstorming estuvo popularmente
utilizado dentro de las organizaciones para obtener ideas innovadoras para
cualquiera de las areas de que es conformado y su posterior aplicacién iba a traer
cierta ventaja competitiva con sus pares. Esta técnica de creatividad del grupo trata
de encontrar una soluciéon para un problema especifico mediante la recopilacién de
una lista de ideas de manera espontanea, aportados por sus miembros. Su aplicacion
estuvo siempre llevada a cabo con un mediador, que hacia las partes de controlador,

verificador y evaluador de las ideas generadas [24].
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Otro de los métodos de generacién de ideas muy difundido en la web es el
relacionado a los Mapas Mentales, son una técnica de representacion grafica de los
procesos de pensamiento asociativos que proceden de un punto central o se conectan
con él. Para el marco metodoldgico de la Creatividad, los Mapas Mentales son usados
para producir un vasto nimero de ideas de manera divergente, que parten de un solo

punto.

El principio del Mapa Mental se basa en la 16gica asociativa y es utilizado para
definir el problema. El tema a explorar estd en el centro y los usuarios expresan todas
las asociaciones de manera libre con respecto a este tema alrededor de él (Figura 6),
un segundo nivel de asociacion es creado a partir de las ideas primarias. Debido que
el segundo nivel de asociacién no estd directamente relacionado con el tema principal
nuevas lineas de investigacién originales pueden aparecer con posibilidades de seguir
creciendo. Los Mapas Mentales pueden ser realizados individualmente o en grupo.
Asi los mapas mentales utilizan todas las habilidades que relacionamos comunmente
con la creatividad, en especial la imaginacién, la asociacién de ideas, la analogia y la
flexibilidad.

En una sesién grupal tiene que estar gestionada por un animador cuya funcién
es coordinar los turnos de escritura y asegurarse de que el grupo esté de acuerdo con
la idea.
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Figura 6. Ejemplo de un Mapa Mental (Genovese, 2009)
En general esta técnica nos ayuda a:
- Explorar todas las posibilidades creativas de un tema.

« Olvidar cualquier supuesto previo referente al tema, con lo cual se abrira el

espacio para un nuevo pensamiento creativo.
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+ Generar ideas cuyo resultado sea la iniciacién de una accién especifica, o

bien la creacién o modificacion de una realidad fisica.
« Estimular un pensamiento creativo mas sdélido y coherente.

« Crear nuevos marcos de referencia conceptuales en cuyo dmbito sea posible

reorganizar las ideas anteriores.

« Capturar cuando se produzcan los destellos de comprensiéon subita y

trabajar con ellos para cultivarlos.
« Asociar ideas nuevas y distintas con las preexistentes.
+ Combinar elementos insoélitos.
« Redistribuir y vincular conceptos preexistentes.
» Invertir conceptos preexistentes.
+ Reaccionar ante una forma atractiva estética o emocionalmente.

» Visualizar al mismo tiempo multitud de elementos, refuerzan y resguardan
el proceso de formaciéon de ideas, con lo cual se incrementa la probabilidad

de asociacion creativa e integradora.

Los Mapas Mentales como Herramienta Colaborativa es usada en un entorno
de colaboracién cuando se utiliza como una herramienta para la reflexiéon y el
intercambio de ideas con los demas. En este punto cada usuario que participa puede
enfocarse en un tema y representar visualmente sus pensamientos. Para ello existen

muchas aplicaciones desarrolladas?®.

Uno de los proyectos desarrollados para mejorar la creatividad de manera
grupal es el Ideation2.0, de la Universidad Publica de Navarra, Departamento de
Ingenieria Matematica e Informatica, que investiga la tecnologia Web 2.0 y que
consiste en la elaboracion y evaluacién de dos herramientas informéticas basadas en

dicha tecnologia, cuya objetivo es mejorar la Creatividad Ideacional en Grupo [3].

Wikideas, es uno de los métodos desarrollados dentro del proyecto. Esta
realiza sesiones de Brainstorming, y en cada sesién se va guardando todas las ideas
propuestas mediante una interface desarrollada en formato web (Figura 7), e
inmediatamente son mostradas a todos los participantes de la sesién. Estas ideas
generadas pueden ser utilizadas como fuente de inspiracién para generar nuevas

ideas, convirtiéndose en una herramienta interactiva web basado en el software

? Una lista completa de aplicaciones para Mapas Mentales estd disponible en www.mind-mapping.org
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WakkaWiki, que provee mucha mayor funcionalidad que otros sistemas electrénicos

de Brainstorming.

preferencias - desconexion

Referencias : Mis Ideas -- Publicar Mis Ideas -- Discutir Ideas -- Valorar Ideas -- ldeas Grupo Proyecto

Categoria: AplicacionGeneral ) Servidor (0 Almacen ) Procesador ()  Recolector ()
Nueva idea: (max. 75 caracteres)
| Detallar idea | [ Entrar otra idea | [ Ayuda SCAMPER |

AplicacionGeneral
DescargasySubidasDeaudioll®
e
ApuntesOnlinelfD
AplicacionParaSubidayDecargaDeAudio

servidor Almacen Procesador Recolector

servidoraudioli® |Almacenaudicli® Frocesaderaudicll Recolectoraudiclll

Figura 7. Interface de ingreso de una nueva idea.

Wikideas tiene cuatro funciones principales:

» Generacion de Ideas, en el cual cada usuario o participante puede
desarrollar, expresar y almacenar su nueva idea con una breve descripcion
de la misma. Cada idea ingresada puede ser mejorada cada vez que el

usuario viera por necesario.

« Comunicacion de ideas, estd referido a que los demds usuarios pueden

tener acceso, tipo lectura, a las ideas registradas previamente.

» Analisis de ideas, estd referido a que las ideas registradas puedan recibir
cierto tipo de comentario, preguntas de forma andénima por parte de otros
usuarios. El autor de la idea puede responder a las preguntas, redefinir la

idea o agregando una observacion pertinente.

» FEvaluacion de ideas, es cuando una idea es evaluada segun la escala de
Likert, desde 1 (poco interesante) a 5 (muy interesante) por cada uno de los

usuarios.

La tecnologia que usa Wikideas esta soportado en servidores de tecnologia
Wikis, este tipo de tecnologia permite la creacién de espacios de trabajos de forma
colaborativa utilizando una notacion sencilla. Otro punto de vista a considerar es que
el uso de la wiki permite que las paginas puedan ser modificadas o editadas por

maultiples usuarios a través del navegador web.

El método resalta que su manipulacién sea facil de aprender por el hecho de
que da libertades de uso al usuario, ademds que admite organizar las ideas de
diferente manera y pueden integrarse facilmente con otras herramientas, tales como

feeds RSS, widgets o aplicaciones REST.
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Este método trabaja en conjunto con la herramienta de red social denominada
Creativity Connector [5], que pretende conectar a los participantes en sesiones de
Brainstorming cumpliendo dos objetivos: a) crear grupos, los cuales con su
heterogeneidad permite obtener un potencial creativo por el simple hecho de la
diversidad de individuos, ademas b) poder tener grupos con personas totalmente
desconocidas entre si, con el mismo propésito de obtener nuevas ideas. Esta enfocado
en obtener grupos con los usuarios que desean participar, formando de esta manera

una relacién de participacion con cada uno de los individuos que quieran.

La principal funcién de Creativity Connector es crear una red de
Brainstorming cuyos nodos son los usuarios de Wikideas, que estan conectados a
otros usuarios. De este modo la herramienta que obtenemos tendrd como uno de sus
objetivos el apoyo a la generacion de nuevas ideas creativas, cumpliendo con
funciones principales del Brainstorming que es el de mantener el anonimato de las
ideas, de los comentarios realizados a una idea, del ranking que hayan podido
obtener por parte de los otros usuarios, el de calcular los indices de la creatividad y
la afinidad de los participantes, y por ultimo la configuracién de una red pares de

Brainstorming para limitar el nimero de ideas que cada usuario puede ver o evaluar.

El otro objetivo considerado se referia a la creacién de grupos o equipos
formados por usuarios con los indices altos o bajos de Creatividad conjuntamente con
usuarios con los indices altos o bajos de afinidad. Consistia en poder encontrar
grupos con caracteristicas innovadoras al momento de poder generar ideas creativas,
de ello se podia deducir que los miembros de un grupo con altos indices de
creatividad y de afinidad se podrian obtener altos niveles de creatividad y una fuerte

motivacion intrinseca.

Por lo tanto Wikideas y Creativity Connector para la creatividad ideacional
calcula los indices de creatividad de los usuarios y los indices de afinidad entre los
usuarios. Ademas estructuran diferentes tipos de grupos teniendo en cuenta dichos

indices.

Existen estudios interesados en apoyar la creatividad de la comunidad
cientifica multidisciplinaria en grupos de colaboraciéon [25]. Unos de los aspectos
importantes que se maneja en la comunidad cientifica es el hecho de poner de
manifiesto su creatividad, es decir llegar a un logro reconocido por su innovacién.
Debemos tener en cuenta que la creatividad ha sido estudiada por la Psicologia, pero
actualmente como se dijo anteriormente, recientemente se ha venido estudiando en la
Human Computer Interaction (HCI) y especificamente en la Computer Supported
Cooperative Work (CSCW) tomando en cuenta que la forma de obtener la creatividad
va dependiendo de la colaboracién distribuida entre las comunidades cientificas. Por

lo tanto herramientas que den apoyo al proceso creativo, como es el caso de los
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dispositivos Multitouch, tendran la posibilidad de producir, reforzar y mantener la

creatividad dentro del entorno colaborativo.

De acuerdo a las dimensiones de liderazgo en la red y definicién del espacio de
innovacién, se puede definir la manera en la que estas redes de colaboracién, para la
innovacion, se organizan para cumplir sus objetivos. Este fendmeno ha cambiado el
paradigma de una gran cantidad de industrias las cuales basan su negocio en las
ideas innovadoras, muchas han optado por cambiar el método de investigacién
tradicional por la busqueda de talento mdas alla de la frontera de la propia
organizacion, finalmente ahora la innovacién es abierta, democratica, distribuida y

dirigida por comunidades.
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4.1. Funcionamiento de las Redes Sociales

El rapido crecimiento de las Redes Sociales que se ha observado en los dltimos
dos o tres afios es indicativo de su entrada en la cultura dominante y su integracion
en la vida cotidiana de muchas personas. En paralelo con esto, también ha habido una
considerable cobertura mediatica del crecimiento de las Redes Sociales, su potencial
de resultados positivos y la preocupacion por la forma en que algunas personas se

comprometen con ella.

Las Redes Sociales ofrecen a las personas nuevas y variadas formas de
comunicarse a través de Internet, mediante de un dispositivo conectado (Pc, Laptop,
Tablets, teléfono movil, notebooks), permitiendo a la gente crear de manera facil y
sencilla su propia pagina en linea o su perfil, y también la construccién y visualizacién
de una red de contactos en linea, a menudo llamados "amigos". Los usuarios de estos
sitios pueden comunicarse a través de su perfil, tanto con sus "amigos" y con
personas fuera de su lista de contactos. Esto puede ser sobre una base uno-a-uno o de
una manera mas publica, como un comentario publicado para que todos vean.
Normalmente la comunicaciéon se da con grupos de personas relacionadas por un
interés comun, como por ejemplo amistad, parentesco, compafieros de trabajo, o

simplemente con quienes quieren compartir conocimiento.

Al igual que otras herramientas de comunicacién, las Redes Sociales tienen
ciertas reglas, convenciones y practicas que los usuarios tienen que utilizar para
hacerse entender y evitar dificultades. Las Redes Sociales también tienen algunas
dificultades potenciales para negociar, como las consecuencias imprevistas de
publicar informacién personal, la confusién sobre la configuracion de privacidad, y el

contacto con la gente que uno no sabe.

La red social es fundamental para la experiencia en linea en todo ambito
social, llegando a millones de personas y proporcionando un nivel de compromiso que
rara vez coincide con cualquier actividad en linea. Aprovechando la necesidad innata
de las personas a interactuar y comunicarse, la red social ofrece una oportunidad
para que los consumidores se conecten activamente el uno al otro creando un canal

de comunicacion.

Se han venido ha convertir en una de las formas de interaccién dindmica entre
usuarios que permite poder acercar a personas saltando grandes distancias, dandose
una comunicacién de forma paralela entre los usuarios o grupos de usuarios. El tipo
de comunicacién con esta herramienta nos muestra ciertas caracteristicas de
comunicacidon que son utilizadas para conocer el comportamiento de ciertos grupos
sociales, la cantidad y calidad del tipo de informacién que se maneja, ademas de ser
usados por empresas interesadas en poder obtener ventajas de comunicacion entre
las diferentes partes que pudiera integrar un area con el Unico propdésito de que todas

las personas sean participes de los cambios que se realicen.
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El rapido crecimiento de los sitios de Redes Sociales (Facebook, MySpace,
Badoo, Hi5, Flirck, Sonico, Twetter, Tuenti, etc.) en los ultimos afos indica que tienen
ahora una corriente principal de tecnologia de comunicaciones para muchas

personas.

De acuerdo a un reporte de Ofcom* sobre Redes Sociales, sefiala que los
usuarios de cualquier sitio de red social tienden a caer en cinco grupos distintos en

funcioén de su comportamiento y actitud, siendo estos:

» Socializadores - (una minoria) la gente que se comunica en rafagas cortas
para ligar, conocer gente nueva y divertirse.

» Buscadores de atencién - (algunos) personas que gusta de la atencién y los
comentarios de otros, a menudo mediante la publicacién de fotos y
personalizacion de sus perfiles.

e Seguidores - (muchos) las personas que se unieron a sitios web para estar al
dia con lo que sus comparferos estan haciendo.

« Fieles - (muchos) las personas que suelen utilizar las Redes Sociales para
reavivar viejas amistades, a menudo de la escuela o la universidad.

« Funcionales - (una minoria) las personas que tienden a ser resuelto en el

uso de sitios para un propdsito particular.

La razén del uso de las Redes Sociales tanto particulares, como empresariales
permite dar un salto significativo con respecto a las oportunidades de poder obtener
ventaja competitiva a la mano de las aplicaciones para internet, que integran
principios recurrentes y cuantificables de la red social. Por lo tanto, la creatividad es
aprovechada de mejor manera por muchas aplicaciones que se encuentran en
internet y su uso con las tecnologias emergentes, de esta manera nos va permitir
aumentar la capacidad de actuacién a una escala global obteniéndose resultados con
mejor calidad de participacién. Para Friedman® en su libro “The World is Flat” expuso
sobre el auge de las nuevas Tecnologias, con la frase de “Globalizaciéon 3.0”, quiso

decir:

“Si la fuerza dinamica de la Globalizacion 1.0 erkrs paises
en proceso globalizador, y la de la Globalizacidf 2ran las
empresas en proceso globalizador, la fuerza dinande la
Globalizacion 3.0, o sea, el rasgo que le configwecaracter
anico, es el recién hallado poder de los individupsr

colaborar y competir a escala global. Y la palangae esta
posibilitando que individuos y grupos se globalicemm tanta
facilidad y homogeneidad [...] son los programas iinféaticos
(toda clase de aplicaciones nuevas) unidos a laaitae de una

4 www.ofcom.org.uk
> http://www.thomaslfriedman.com/about-the-author
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red global de fibra 6ptica que nos ha puesto a sopigerta con
puerta” (p. 10)

El uso de las Redes Sociales ha permitido a las personas demostrar su
creatividad de manera abierta y espontédnea. Cada uno de los usuarios que
pertenecen a una red social experimenta la sensacién de poder ser leido o escuchado
por muchas personas, ocultando aun asi su identidad permite poder mostrar mas
interés en querer ser mas participe por razones de que no pudiera ser aceptado como

persona.

En todo el mundo, las Redes Sociales siguen creciendo con nuevos usuarios
adoptan la actividad como una parte rutinaria de su experiencia en linea. En junio de
2011, 1.1 millones de personas (mayores de 15 afios para acceder a una vivienda o
lugar de trabajo) visité un sitio de Redes Sociales a nivel mundial, un aumento del
22% desde junio de 2010. Globalmente, el 81,4% de todos los usuarios de Internet
visitan los destinos de Redes Sociales, lo que representa una de las mejores

actividades en linea a nivel mundial (Figura 8).

Una mirada a las marcas lideres mundiales de las Redes Sociales reveld que,
como era de esperar, Facebook.com esta clasificada como la red social mas alta por
un amplio margen. En junio de 2011, 734,2 millones de personas visitaron
Facebook.com a nivel mundial, un aumento del 33% respecto al afio anterior.
Mientras tanto Twitter.com subié a la segunda posicién llegando a 144,4 millones de
visitantes (un 56%), seguido de Windows Live con 119,467 millones de visitantes.
Profesionales de la red social LinkedIn.com han llegado a mas de 84 millones de
visitantes a nivel mundial asegurando la cuarta posicién, seguido de Microblogging

chino QQ.com sitio con 74,8 millones de visitantes (Figura 9).
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Figura 8. Visitantes a nivel Mundial a Redes Sociales®

® Fuente: comScore Media Metrix, Jun 2010 to Jun 2011, WorlWide Visitors age 15+ Home/Work
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Facebook.com | 734,240
Twitter.com | | 144,441
Windows Live Profile | 1 119,467

LinkedIn.com 84,356

QQ.com Microblogging [ 74,821
MySpace | ] 71,526
Renren.com [7771 66,073
Vkontakte [77 61,035

Orkut [ 51,754

Yahoo! Pulse [ 37,600

Figura 9. Top 10 de Redes Sociales Mundialmente Visitados’

En el andlisis de los visitantes a Redes Sociales (Figura 10) se desprende que
Asia-Pacifico tiene una mayor audiencia en linea en comparacién con las otras cinco
regiones del mundo, contribuyendo con un 32,5% de los visitantes de todo el mundo.
Europa sigue con el 30,1% de las Redes Sociales, mientras que América del Norte
representé el 18,1%. América Latina representaba el 10,2% de todos los visitantes de
Redes Sociales en junio de 2011, mientras que el Oriente Medio - Africa tuvo un 9,1%
de visitantes. Al mirar la proporcién de tiempo dedicado a las Redes Sociales, Europa
representaba el 38,1% del tiempo, seguida por Norteamérica, teniendo un 21.4%.
Aunque Asia y el Pacifico es el hogar de la mayor poblacién de las Redes Sociales por
la cantidad de visitas, la regiéon representaba soélo el 16,5%, mientras que América
Latina represento el 12,8%.

B Europe [ North America MAsia Pacific BLatin America @ Middle East - Africa

-1
Share of Visitors Share of Minutes

Figura 10. Porcentaje de Participacion de los visitantes y porcentaje de minutos en Redes Sociales por
Region®

’ Fuente: comScore Media Metrix, Jun 2011, WorlWide Visitors age 15+ Home/Work
8 Fuente: comScore Media Metrix, Jun 2011, WorlWide Visitors age 15+ Home/Work.
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Facebook y Twitter son algunos de los mayores sitios de Redes Sociales a nivel
mundial y las dos marcas han desarrollado una creciente audiencia. La mitad de los
propietarios de smartphones en EE.UU., 50.9% y el 31,7% de los propietarios de
smartphones europeos acceden a Facebook desde su dispositivo en junio de 2011, lo
que demuestra el amplio alcance de la marca a través de plataformas digitales.
Mientras tanto, Twitter alcanz6 el 12,5% de la audiencia de smartphones en los
EE.UU. y un 7,4% de los propietarios en Europa (Figura 11).

50.9%
= Facebook = Twitter

31.7%

12.5%
uU.s.

Figura 11. Porcentaje de audiencia de uso de Smartphone para Facebook y Twitter®

71.4%

Europe

4.2. Redes Sociales en la Empresa

A menudo las empresas han ido rezagadas cuando se trata de saber cémo
aprovechar las nuevas tecnologias. En los primeros afios de existencia de la World
Wide Web, a mediados y finales de los noventa, muchas empresas temian que los
empleados pasaran demasiado tiempo navegando ociosos por la red, por lo que
intentaron controlar su acceso. Aunque era indudable que algunos empleados perdian
tiempo en eso, muchos descubrieron enseguida cémo desplegar el poder de Internet
para poder trabajar mejor y pronto se convirtié en un recurso altamente valioso para
investigar para seguir la trayectoria de los competidores y llevar a cabo otras
actividades corporativas. La ultima innovacién tecnoldégica que ha aparecido en el
puesto de trabajo son las Redes Sociales (Figura 12), que permiten a las personas
conectarse, comunicarse y compartir informacién de una forma totalmente

revolucionaria e innovadora.
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Figura 12. La Tecnologia ha transformado nuestra forma de trabajar.

° Fuente: comScore Mobilens, 3 mon avg.ending Jun 2011, Smartphone Audience age 13+ U.S. and Europe.
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Con el aumento de popularidad de las Redes Sociales, los empleados,
especialmente los mas jovenes, eliminaran las distinciones entre el uso laboral de los
medios de comunicacién social y su uso personal, con lo que se redefinira el propio
sentido del trabajo. Los empresarios deben adelantarse a ese giro y encontrar formas
de utilizar los medios de comunicacién social para ayudar a que los empleados

encuentren un equilibrio adecuado.

Uno de los peligros constantes que entrafa el uso de Redes Sociales tiene que
ver con el riesgo de intromisiones externas en las redes informaticas de la empresa.
Este tipo de ataques puede significar la pérdida de datos confidenciales, asi como
trastornos en el servicio informatico. Pero no se sabe con claridad con qué frecuencia
el uso de las Redes Sociales ha permitido esos ataques y cudl es el dafio real que han

provocado.

Efectivamente, las Redes Sociales suscitan preocupaciones reales sobre los
efectos que pueden provocar en términos de productividad, reputacién y seguridad
de las empresas. Sin embargo, eso no significa que las empresas no deban desarrollar
e imponer unas directrices formales sobre el uso y el abuso de las Redes Sociales
(Figura 13). Pero el interés de estas directrices no deberia ser intentar controlar el
comportamiento de los empleados en las Redes Sociales, sino canalizar su uso hacia
una direccion positiva y creativa que pueda beneficiar tanto a las empresas como a
sus empleados. No hay marcha atras en lo que respecta a los medios de comunicacién
social. La clave es descubrir qué valor tienen para la organizacién y aceptar su

utilizacion productiva.

Twitter, Facebook y el resto de plataformas ya han demostrado que son un
verdadero apoyo para los negocios (Figura 14). Pero sélo estamos empezando a
comprender como pueden aprovecharse, por lo que resulta esencial mantener una
actitud abierta. Como pasé con Internet, es probable que a los empleados se les
ocurran las formas mas creativas de utilizar los medios de comunicacion social para
realizar su trabajo de un modo mas eficaz. Sin embargo, igual que con otros avances
tecnoldgicos que han transformado el mundo laboral (desde el teléfono hasta Internet
pasando por el ordenador), las empresas deben adaptar su cultura y sus métodos de
trabajo para dar rienda suelta al gran potencial de los medios de comunicacién social

en el puesto de trabajo.
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Figura 13. Porcentaje sobre una politica formal Figura 14. Porcentaje si las empresas se han visto
respecto al uso que sus empleados hacen de las afectadas negativamente como resultado del uso de
Redes Sociales externas como Facebook, Twitter  las Redes Sociales por parte de sus empleados'®

y Linkedin'®

Las Redes Sociales pueden convertirse en un verdadero impulso para la
productividad. Segun la empresa de relaciones publicas Burson-Marsteller, mas de la
mitad de las empresas de la lista Fortune 100 poseen cuentas en Twitter y, de esas,
dos tercios las utilizan para tareas de mejora de la productividad, como el servicio al
cliente [26]. Uno de esos intentos es el del minorista de productos de electrénica de
consumo Best Buy. Su sistema Twelpforce, lanzado recientemente, proporciona a los
agentes de atencion al cliente cuentas de Twitter que pueden utilizar para responder
a las preguntas de los clientes. Aunque este sistema no es perfecto y ha sido criticado
por algunos por considerarlo simplemente otro espacio publicitario, hay otros muchos
que reivindican que de esta manera puede atenderse a mas clientes y hacerlo de

forma mas eficaz.

% Fyente: Manpower Professional, Estudio sobre las tendencias de las empresas en Redes Sociales, 2009.
* EMEA. Europa, Oriente Medio y Africa.
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El mundo laboral se estd transformando de forma significativa debido a la
creciente necesidad de colaboracién y a la gran cantidad de tecnologias que fomentan
el trabajo en equipo. Existen una mayoria de empresas que utilizan algtn tipo de

paquete ofimatico de propiedad para realizar colaboraciones.

El uso de este tipo de aplicaciones para llevar a cabo reuniones virtuales y
colaboraciones va a seguir aumentando a medida que los equipos se vayan
dispersando y disminuya la oportunidad de trabajar en un mismo lugar. “Las Redes
Sociales se convertiran en el nuevo sistema operativo de los negocios”, afirma Don
Tapscott, autor de Grown Up Digital (McGraw-Hill, 2008). Segun él, las generaciones
mads jévenes, decididas a utilizar los medios de comunicacion social estén donde estén
pronto pasardn a ser el mayor porcentaje de la poblacién activa, exigirdn estas

herramientas como pre requisito para hacer negocios.

Los empresarios que acepten este nuevo tipo de relaciéon con sus empleados,
conseguiran colocarse en una buena posicidn para extraer el extraordinario valor que

puede aportar la colaboracién con los medios de comunicacién social.

4.3. La Creatividad desde un punto de vista de Red Social

Los codigos de conducta corporativa no deberian limitar las actividades
creativas y de valor afiadido de los empleados; mdas bien deberian desarrollar un
ambiente y favorecer una cultura corporativa que fomente esos esfuerzos. Los lideres
de las empresas tienen que buscar formas de aprovechar la popularidad y el valor
comercial de los medios de comunicacion social para poder impulsar el rendimiento

de la empresa y ampliar los objetivos corporativos.

Hace mucho que las empresas buscan métodos eficaces para captar el
conocimiento y las ideas que se encierran en las mentes de sus empleados. Sin
embargo, con la llegada de los medios de comunicacién social, estdn encontrando
nuevas y creativas formas de sistematizar esos esfuerzos. Capgemini, la empresa
proveedora de servicios de consultoria y tecnologia, ha lanzado un ambicioso
proyecto para utilizar aplicaciones como blogs y wikis para conseguir conectar a sus
90.000 empleados [27].

Los espacios web que permiten interactividad se han convertido en una
poderosa herramienta de unién de “comunidades de interés” (es decir, grupos de
personas conectadas por algun interés personal o profesional sobre cualquier tema
concreto, que puede ir desde marketing online hasta investigacion). Estos intentos
pueden llegar a ser especialmente valiosos a la hora de captar y transmitir

conocimiento a través de estos espacios.

Las empresas decididas a mejorar el valor de sus esfuerzos en innovacién han

estado buscando nuevas ideas mas alla de sus equipos especializados en investigacion
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y desarrollo, vy de los procesos tradicionales. La llegada de los medios de
comunicacién social ha proporcionado a estos esfuerzos de “innovaciéon abierta” un
enorme impulso, permitiendo a las empresas construir canales hacia los clientes, los
expertos y los inventores independientes, que antes eran dificiles de alcanzar de
forma intencionada y continua. IBM ha lanzado docenas de iniciativas nuevas y ha
mejorado las ofertas y las practicas existentes basandose en ideas recogidas de sus
“Innovation Jams” unas sesiones online de gran alcance para realizar “Brainstorming”
tormentas de ideas, y a las que han asistido sus empleados, socios y clientes de todo
el mundo. Procter & Gamble ya ha obtenido beneficios por haber aceptado esta
innovacién abierta y ha conseguido captar no sélo sugerencias para la mejora de

productos concretos, sino ideas para lineas completas de productos.

No es de extranar que toda innovacion en una gestiéon empresarial viene dado
de la generacion de ideas creativas entre todos los usuarios involucrados en obtener
mejoras, conectados eso si dentro de una red de contacto para que se desarrolle la
comunicaciéon y el intercambio de informaciéon. Tener buenas ideas con las que
trabajar contribuye al logro de innovaciones efectivas. La mayoria de autores afirman
que la creatividad en las organizaciones es un fenémeno social, que apoyado con las
nuevas tecnologias, surge de las conversaciones entre personas con conocimientos y
perspectivas diferentes. Por lo tanto nos interesa conocer la reaccién de los usuarios
frente al uso y manejo de las Interfaces Tangibles, y el beneficio que estos dan al

momento de su participacién en un entorno de red social.

Como se dijo antes una buena comunicacién es la base para que la interaccién
entre los miembros sea productiva. Mediante el uso de la consulta entre los miembros
del equipo se pueden mejorar las ideas, es decir que cada miembro contribuye en el
enriquecimiento de las demads ideas aportando nuevas ideas a partir de otras. Es en
este proceso dinamico donde la comunicacién se manifiesta como componente clave

de la eficacia creativa de un grupo o equipo de trabajo.
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5.1. Objetivos.

El objetivo de la presente tesis esta enmarcada en dos trabajos
experimentales, el cual es llevar las Tecnologias Informaticas Tangibles para la
Aplicacion Creativa. Se trata de fomentar la creatividad desde un punto de vista de la
Generacion de Ideas, tomando como referencia el modelo de “Brainstorming”, se
intenta demostrar 1) que si se utiliza una aplicacion para dispositivos
multitactiles y tangibles hagan que el individuo se sienta “cémodo” en la
labor creativa, y 2) que su participacion dentro de un entorno de red social le
permita generar ideas en cualquier momento y lugar adecuado. Que en estos
estados de comodidad donde aumenta el sentimiento de satisfaccion al realizar la
actividad, ademas de aumentar la creatividad, aumenta el rendimiento en la
generacion de ideas. Si la aplicaciéon implementada para una Interface Tangible
alcanza indices aceptables de confiabilidad y conectividad en un medio de
comunicacién social se establecerdn comparaciones entre las variables de criterio

(cantidad de ideas e interaccion), los objetivos generales estan enfocados en:

a. Disenar una aplicaciéon que hace uso de las interfaces tangibles para dar

como resultado la obtencion de ideas creativas dentro de un entorno social.

b. Verificar que usando la aplicacién desarrollada para dispositivos Multitactil
o Multitouch en la generacion de ideas trae ventajas respecto a la técnica

del Brainstorming usando papel, usado atn en la actualidad.

c. Verificar que la técnica del Mix-Matching es mucho mdas funcional en

relacionar dos o mas ideas que la técnica del Mind Mapping.

d. Analizar si el uso de las Redes Sociales afecta en la creatividad y

generacion de ideas.
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6.1 Técnica del Brainstorming en papel.

Se agrupo en dos a los estudiantes para tener un total de tres grupos,
seguidamente se hizo la explicacion de: el propdsito de la prueba, la importancia de
su desarrollo, el uso de las herramientas (papel de dos colores diferentes y lapicero) y
el método a ser utilizado. Para poder generar las ideas se hizo necesaria la mencién
de dos tépicos en particular “Posibles usos de una TableTop” y “Posibles usos

colaborativos de un Tablet Multitouch”.

En cada grupo, a cada uno de los integrantes le correspondia un color de papel
diferente y debian de escribir en el las ideas respecto al tépico o tema mencionado,
en un tiempo dado de 5 minutos, después del cual se juntaban las ideas escritas en
los papeles y se continuaba con el desarrollo de la presente prueba, es decir que
deben generar otras ideas a partir de las ideas ya generadas o en su defecto agrupar

dos o mas ideas con una idea general (Figura 15).

Terminada la prueba al grupo le correspondia responder a un cuestionario que
permitia evaluar la percepcion de los estudiantes acerca de la efectividad del
BrainStorming usando papel de colores para la generaciéon de ideas creativas, la

interrelacion con respecto a su pareja de prueba y la cantidad de ideas generadas.

Figura 15. Resultado de la prueba de la Generacion de ideas en papel.

En la Figura 15 se puede ver el resultado de la prueba, donde los papeles de
colores anaranjado y rosado corresponden a las ideas generadas por cada uno de los
integrantes del grupo y los papeles de color amarillo corresponden a las ideas
generadas a partir de las otras ideas o a una idea que resume el significado de otras

ideas.

47



Generacion de Ideas en Papel y uso del Mind Mapping

6.2 Técnica del Mind-Mapping.

Con la técnica Mind-Mapping se siguié el procedimiento anterior. Cada grupo
contaba con un IPad y el software Mind-Meinster. El experimento se llevd a cabo en
un periodo de tiempo de 5 minutos con los mismos temas sobre lo que se propuso
para la prueba de papel, “Posibles usos de una tabletop” y “Posibles usos
colaborativos de un Tablet Multitouch”.

La técnica del Mid-Mapping ha sido implementada por varios autores en
dispositivos Multitouch, estos presentan un menua de acceso (Figura 16a) y permiten
introducir nuevas ideas mediante un teclado virtual presionando la pantalla e

ingresando la idea seguidamente (Figura 16b).

Favorites

“" CD: Usos colaborativos
iPad multi-touch
11/03/11 11:57
Oscar Ardalz

EF: USOS
CDLABORA’TIVDS IP..

Oscar Ardalz

Favorites

Cancel CD: Usos colaborativos iPad multi-touch

BBIEI-BIII-B-
Lzl x]civ]eln|m iR

espacio

Figura 16. a) Ment que presenta el desarrollo de la prueba “Usos colaborativos IPad Multitouch” b)
Teclado virtual para ingresar una Nueva Idea.

Las ideas se organizan de acuerdo a un contexto central o palabra clave. Estas
ideas generadas pueden ajustarse a la pantalla tocdndola y trasladdndola a cualquier
lugar de la misma y ordenarse de manera automatica, creando una secuencia
jerarquica. También es posible eliminar una idea lo que implica no poder recuperarla
(Figura 17).
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T p—— e

My Maps CD: Usos colaborativos iPad multi-touch

Lluvia de ideas

€D: Usos colaborativos iPad multi-touch

Mejorar la motricidad fina

Figura 17. Grupo de ideas alrededor de la idea central.

En escenarios grupales, cada participante comienza a colocar su idea en un
turno previamente determinado teniendo el tiempo de 5 minutos, lo que hace que se
alargue el tiempo por tener un solo IPad disponible. A continuaciéon comienza a crear
0 generar nuevas ideas con ideas previamente ingresadas y que les haya parecido
interesante. Las ideas solamente pueden ser introducidas en paralelo por varios

participantes si el dispositivo soporta multiples teclados virtuales.

6.3 Descripcion de la metodologia empleada.

Para las pruebas se tomo en cuenta a los estudiantes del Master en
Tecnologias Informaticas durante el curso académico 2010-11 y al haber
cumplimentado el cuestionario (Anexo I) después de la prueba se procede a analizar
el proceso de desarrollo que han tenido con el tipo de prueba, con una calificacién del
1 al 5; donde; 1-Totalmente en Desacuerdo, 2-En Desacuerdo, 3-Mas o Menos en
Acuerdo, 4-En Acuerdo, 5-Totalmente de Acuerdo. Para la evaluacién correspondiente
en el analisis se ha procedido a valorar al nimero de pregunta ddndole un porcentaje

de “aceptacion” (Tabla 1)

Rango de calificacion a la pregunta | Valor de aceptacion en porcentaje (%)
1 0
2 25
3 50
4 75
5 100

Tabla 1. Valoracién del rango de aceptacién.

Para la obtencion de las tablas correspondientes de interaccién y colaboracion
se tomaron en cuenta el nimero de veces que han acertado en la pregunta (ver Anexo
IT )y su correspondencia con el valor dado, mencionado en el parrafo anterior, para

posteriormente obtener su promedio.
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6.4 Analisis de Resultados.

En la prueba del uso del papel se ha podido obtener un total de 40 ideas
generadas y un total de 9 ideas obtenidas a partir de la combinacion de dos o maés
ideas anteriores, esto es debido al andlisis del procedimiento que se ha desarrollado,

por lo tanto para el procedimiento en papel, tendriamos:

La cantidad de ideas generadas ha correspondido que de forma paralela cada
participante ha generado un determinado numero de ideas tomando en cuenta el
tiempo que se ha determinado para la prueba ademads del tema que se ha escogido, ya
que con un tiempo menor y un tema muy poco conocido no ayudaria a tener mas

ideas al respecto.

La respuesta a la prueba por parte de los participantes ha sido de forma
inmediata ya que simplemente tenia que escribir en un trozo de papel cuantas ideas
se les ocurriera en el tiempo prefijado. En este proceso se puede observar que las
ideas que va generando solo pueden ser vistas por él hasta que termine el tiempo y se
pase a la segunda parte de la prueba y recién todos puedan ver las ideas de los demés

y de ellos mismos.

Aunque el participante conoce el procedimiento en su totalidad y existe una
satisfaccion por los resultados obtenidos, su inconformidad se da por la cantidad de
pasos a seguir para obtener los resultados deseados en vista que con el mismo tiempo
y con menos pasos a seqguir para generar ideas grupales se hubiera podido generar

mas ideas.

Dentro de la prueba también se ha considerado como es el control y manejo de
la informacién, es decir como tomar todas las ideas y poder visualizarlas en su
conjunto. Las ideas que se van generando se van repartiendo en un espacio y este va
disminuyendo a medida que se vayan generando mas ideas, ademas de esto hay que
tener en cuenta que cuando se tenga que volver a tomar en cuentas estas ideas a
posteriori va tomar tiempo en ordenarlas en un espacio adecuado para que se pueda

ver todas ellas, cuidando de no olvidar algin papel que contenga una idea.

Algunas de las ideas que se han presentado, de acuerdo al tema “Posibles usos
colaborativos de una Tablet Multitouch” son: “Visitas Guiadas”, “Compartir Fotos”,

“Ayuda a Discapacitados”, “Tutoriales”, “Motivacion del Aprendizaje”, etc.

En la prueba del uso del software MindMeinster usando la técnica Mind
Mapping en el IPad se ha evaluado como es la interaccion del usuario con el
dispositivo con un software que tenga un parecido cuando se genera ideas, ya que
comparandolo con la prueba del papel no se parecen en el procedimiento en vista que

las ideas que se han generado ha sido en torno a una idea general y que estas no se
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han podido juntar para obtener otras nuevas ideas, pero la interaccién del usuario

con el IPad ha dado como resultado nuevas caracteristicas, como por ejemplo:

El numero de ideas generadas no ha tenido una variacién significativa ya que
en un primer momento ha hecho uso del IPad uno de los miembros del grupo y
seguidamente ha hecho lo mismo el otro miembro, por lo que la cantidad de ideas que
se pudieran haber generado a partir de las ideas generadas hubiera sido igual o

mayor al numero de ideas generadas por la prueba en papel.

El tiempo de respuesta del software es inmediato ya que se escribe la nueva
idea y esta se presenta en forma ordenada alrededor de la idea central y asi
sucesivamente para cada idea nueva generada. De este modo solo se podria decir que
se considera el tiempo para la generacién de las ideas y no tanto para poder

visualizarlas a todas en forma completa y ordenada.

En cuanto a no poder desarrollar mas ideas con las ideas generadas por los
miembros del grupo ha sido una insatisfaccion del mismo ya que habia mas ideas que
pudieron haber dado a conocer de acuerdo al procedimiento a seguir, pero eso fue
por que el software no lo permitia. Pero la satisfaccién mayor fue cuando su
interacciéon con el IPad le ha permitido de mejor manera, limpia, ordenada, con
menos pasos a considerar y en un espacio donde no tenia que preocuparse presentar

sus ideas.

El control y manejo de la informaciéon es automdatico e instantdneo, quiere
decir que podemos siempre tener ordenado a todas las ideas en torno a una idea
central y cuando este se mueve todas se mueven con el. Se puede tener las ideas en
cualquier momento, pero si borramos un objeto esta se pierde permanentemente y

con ella la idea generada.

La Tabla 2 resume el nimero de ideas que se han generado, comentados
anteriormente. Se puede apreciar que el nimero de ideas generadas individualmente
es lo mismo tanto para la técnica del papel como para la técnica del Mind-Mapping,
variando en la forma de realizarla. Individualmente en la prueba en papel se hacia de
forma paralela, pero para el caso del Mind-Mapping a uno de los miembros del grupo
se le daba el dispositivo y tenia que generar las ideas, terminando de escribirlas tenia
que darle el dispositivo al otro miembro del grupo. Los tiempos son iguales para
ambos casos, solo que en el caso del uso del dispositivo se tenia que tomar dos veces,
pero esto no tenia mucha relevancia porque lo misma cantidad de ideas se hubieran
obtenido si ambos miembros del grupo hubieran tenido un IPad. El hecho de no
contar con mas dispositivos IPad fue una de las limitaciones que nos afrontamos, pero

gue no influyo en el procedimiento de ninguna de las pruebas realizadas.

Numero de Ideas Generadas

Técnica del Papel | Técnica del Mind-Mapping
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Individua | 40 40

Grupal |9 3

Tabla 2.Numero de Ideas Generadas durante el desarrollo de la primera prueba.

Numero de Ideas Generadas

m [ndividual = Grupal

Papel MindMapping

Figura 18. Ideas generadas durante el desarrollo de las pruebas.

En la Tabla 3 la interaccién asume que todo el proceso se esté desarrollando
en un solo dispositivo y no se tiene que encontrar un espacio ni otro tipo de
dispositivos necesarios para que se desarrolle la prueba en su totalidad, por lo que la
evaluacion es de forma individual. Los resultados muestran que ambas técnicas
muestran cierto porcentaje igual de interaccion individual con las herramientas o
dispositivo IPad. Pero teniendo en cuenta que la interaccién con el IPad tiene un
cierto porcentaje mayor eso demuestra de acuerdo al anélisis de los cuestionarios que
el dispositivo IPad resulta ser maés interactiva al momento de desarrollar la prueba,

mostrandose mas intuitiva, directa, con interfaz amigable y de facil uso.

% de Interaccion

Técnica del Papel | Técnica del Mind-Mapping
Individual 66.67 68.75

Tabla 3. Porcentaje de Interaccion del participante con el (los) dispositivo (s).
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Porcentaje de Interaccion

= Individual

Papel MindMapping

Figura 19. Porcentaje de interaccion entre los participantes con el dispositivo en cada una de las pruebas.

En el proceso de colaboracién (Tabla 4), se hizo la evaluacién desde el punto
de vista grupal. El procedimiento del uso del papel muestra cierta ventaja con
respecto al dispositivo IPad, esto se refiere a que en el desarrollo de la prueba en el
papel se podia verificar que ambos miembros del grupo participaban en poder
generar ideas con sus ideas previamente escritas porque se tenia el espacio suficiente
para realizar tal manipulacion y se tenian las ideas dispuestas de tal manera que se
podia juntar para obtener una nueva idea. En el caso de la segunda prueba se
encontré dos inconvenientes: El IPad como dispositivo de interaccién al usuario tenia
un porcentaje casi igual pero en la colaboracion su tamafio limita al momento de que
dos personas interactien con el dispositivo, y lo segundo es que el MindMeinster no
se adecua ha generar ideas a partir de otras ya generadas. Por lo tanto el dispositivo
IPad, por el tamafio de su pantalla, y el software utilizado no permitieron una buena

generacion de ideas en forma grupal.

% de Colaboracion

Técnica del Papel | Técnica del Mind Mapping
Grupal 66.67 43.75

Tabla 4. Porcentaje de Colaboracién entre los participantes cuando hacen uso de (los) dispositivo (s).

Porcentaje de Colaboracion

B Grupal

66,67 %

43,75%

Papel MindMapping

Figura 20. Porcentaje de colaboracién realizada entre cada una de las parejas durante el desarrollo de las
pruebas.
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6.5 Conclusiones.

Una de las ventajas del Mind Mapping es su excelente recurso para
administrar, organizar, crear o estructurar las ideas, y por qué no, de una forma
bastante divertida. Pero la dificultad reside cuando se tiene que considerar en

trabajar en grupos de personas en un IPad, lo cual ha resultado ser muy dificil de

sobrellevar.

El tener ideas que se puedan compartir ha sido efectivo con la técnica del
papel se ha podido demostrar que cuando se da facilidades para ese tipo de
colaboracién y todos participan en ella surgen nuevas ideas innovadoras, lo cual

puede demostrar que se pueden crear en grupos mas grandes categorias y mas ideas.
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Los dispositivos Multitouch o Multitactil (p.ej. el tablet IPad de Apple o el
tabletop Microsoft Surface), por ser herramientas de manejo intuitivo y perceptivo
parecen que soportan el proceso creativo, es por eso que existen aplicaciones
creativas para estos dispositivos que tienen como parte de su funcionalidad la
facilidad de generacién de dibujos (Brushes), colajes (Graminator), musica
(SingingFingers), entre otras actividades. En general, estas creaciones son faciles de

aprender y ofrecen instrucciones sencillas de uso.

Los sistemas informaticos multiusuario han demostrado ser herramientas que
soportan la generacion de ideas en grupos de diferentes tamanos [28]. Por ello,
nosotros pretendemos aprovechar las fortalezas de estos dispositivos en grupos
presenciales para verificar sus ventajas respecto a la creatividad. Esperamos que los
usuarios realicen transferencias en forma multidireccional de las ideas concebidas y

colaboren entre si para crear ideas mas originales y de calidad.

Los dispositivos Multitouch tipo Tablet soportan la celebracién de sesiones de
generacion de ideas de al menos dos personas, en cambio, los TabletTop soportan
sesiones de trabajo con grupos mayores; sin embargo en estos casos hay que tener en

cuenta la orientacién de los participantes respecto a la informacién presentada.

Estos dispositivos tienen una pantalla tactil mediante el cual con un toque
directo sobre la superficie permite la entrada de datos y/o ordenes que se le da al
dispositivo, en estos experimentos vamos a mover las ideas que se muestran en su
pantalla. Asi mismo nos muestra los resultados previamente solicitados, de esta
manera actila como un dispositivo de entrada de datos como de salida de datos. Este
contacto también se puede realizar por medio de un lapiz dptico u otras herramientas

similares.

Estas pantallas tactiles son muy utiles en diferentes presentaciones o usos,
tales como exposiciones de museos donde los teclados y los ratones no permiten una
interaccién satisfactoria, intuitiva, rapida, o exacta del usuario con el contenido de la

exposicion.

7.1. Dispositivo IPad.

Es un hibrido entre un ordenador y un teléfono inteligente con una pantalla
multitactil de 9,7 pulgadas para navegar, leer libros, diario digitales, escuchar musica

o ver videos.

Este dispositivo tipo Tablet desarrollado por Apple Inc, estd enfocado mas al
acceso que a la creacion de aplicaciones o temas, tiene la particularidad de reconocer
mas de un punto en su pantalla tactil que es la caracteristica fundamental que se ha
tomado en cuenta para la aplicacion desarrollada, de esta manera permitira

interpretar interacciones simultaneas (Figura 21).
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Figura 21. Usos del IPad.

Otra de las caracteristicas que cabe resaltar es que siempre esta a disposicién
en cualquier parte pudiéndose consultar datos de los ordenadores que pudieran estar
ubicados en una oficina o en una casa. Su versatilidad, peso y tamafio permiten
realizar estas acciones, ademads por su conectividad a la red mediante tecnologias 3G,
WiFi y Bluetooth de alta velocidad (2.1 + EDR).

7.2. UNITY 3D como Interface de desarrollo.

Unity3D es un motor grafico
desarrollado por Unity Technologies!!
u nlty desde 2001 con el objetivo de permitir
a todo el mundo crear atractivos

entornos 3D. En los dltimos anos ha ganado varios premios, entre ellos el “Wall Street
Journal Technology Innovation Award”, y se encuentra entre las 5 mejores companias
de juegos de 2009 segtin Gamasutra junto a Apple, Epic Games, Valve y Zynga. Entre
sus clientes podemos encontrar a Bigpoint, Cartoon Network, Coca-Cola, Disney y

Electronic Arts por poner algunos ejemplos.

Unity3D permite desarrollar software para un amplio nimero de plataformas,
de modo que es sumamente atractivo para un amplio rango de desarrolladores de
videojuegos, desde grandes compafiias que pretendan desarrollar un AAA, hasta

pequetios equipos de trabajo y estudiantes.

Estos datos de por si ya nos pueden dar una ligera idea del potencial del Unity.
A continuacion vamos a ver un poco mas en profundidad las capacidades técnicas y

sus posibilidades multiplataforma.

u unity3d.com
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7.2.1.Caracteristicas del Motor.

Desde Unity ponen a nuestra disposicién una versién gratuita y una
versiéon de pago, Unity y Unity Pro respectivamente. La version gratuita es
principalmente de aprendizaje o para el desarrollo de juegos pequefios. Por lo
tanto vamos a centrarnos en las posibilidades que nos ofrece Unity al

completo.

A nivel gréfico permite trabajar con unas méas que jugosas
caracteristicas, destacando entre ellas el uso de “deferred lightning”,
iluminacion global, efectos de post-procesado como bloom, light flare,
vignetting, rayos de luz “dios”, profundidad de campo y correcciéon de color.
Soporta sombras en tiempo real, un amplio uso de shaders y utiliza uno de los
mejores lightmapers del mercado, Beast. Implementa también el software
Umbra para ocultar todo lo que no es visible para el usuario (clipping),
reduciendo asi la cantidad de objetos a renderizar. Unity también nos ofrece la
posibilidad de crear escenarios abiertos totalmente editables y manipulables

permitiendo crear atractivas escenas en las que situar la accién.

Para la programacién en Unity este soporta lenguaje Script, donde
tenemos a nuestra disposicién un amplio abanico de posibilidades: Javascript,
C# y un dialecto de Python llamado Boo. Los tres son igual de répidos y
pueden interoperar entre ellos, asi también pueden hacer uso de las librerias
.NET con soporte a base de datos, expresiones regulares, XML, acceso a

ficheros y funciones de red.

Ademas de permitir esta flexibilidad a la hora de elegir nuestro
lenguaje, Unity se integra con la plataforma Mono, permitiéndonos usar todo

su potencial para programar, buscar errores y compilar.

Por dltimo, pero no por ello menos importante, Unity cuenta con
posibilidades de red: sincronizacion de estados, llamadas a procedimientos
remotos, comunicacion en tiempo real, conectividad con sistemas como ODBC

e integracién web.
7.2.2.Posibilidades Multiplataforma.

Unity3D permite trabajar para distintas plataformas con una sola
herramienta. Abstrae la mayoria de diferencias entre las plataformas,
pudiendo especializar el cédigo cuidndo necesites un control mas preciso
utilizando #ifdef. También permite especificar la compresién de texturas y la

resolucién para cada plataforma que soporte el juego.

59



Diseno e Implementacion del Proyecto

Las plataformas para las que actualmente estd disponible Unity son:

Web: Por primera vez un juego de calidad AAA puede ser usado en un
navegador. Unity es el lider en contenido online de gama alta. Soporta
JavaWebStart por lo que los usuarios pueden jugar sin autorizacién del
administrador. Se integra en todos los navegadores y se puede usar para

hardware y drivers comunes.

iOS: Mas de mil juegos en Unity para iPhone, iPod Touch y iPad que han sido
publicados en la App Store. Unity permite usar un juego en estos dispositivos
para hacer tests mientras lo estas creando y también pueden usar las
herramientas y APIs de iOs. Para poder usarlo necesitas ser un desarrollador
de Apple acreditado e instalar el iOS SDK.

Android: Unity Android atin no tiene versiéon comercial pero ya tiene varios
juegos publicados. Es facil pasar un juego ya hecho en Unity para otra
plataforma a Android. Pronto habrd una versién basica de Unity para Android
con el mismo tipo de licencia que para iOS, y la versiéon Pro es un

complemento de la licencia para Unity Pro.

Wii: Con Unity se pueden hacer juegos para Wii, permitiendo utilizar Wii
RemoteTM, NunchukTM, Wii Balance BoardTM and Classic ControllerTM.

Xbox 360 y PlayStation 3: Para los juegos en estas plataformas se pueden
utilizar todas las caracteristicas online que las definen, Xbox Live o PlayStation
Network, Listas de amigos, logros, trofeos, contenido descargable vy
multijugador online. Para los controles se pueden utilizar los basicos o los

nuevos Microsoft Kinect y Sony Move.
7.3. La Red Social - Twitter.

Twitter es una red social basada en el microblogging, siendo adoptado
en lo posteriori como el SMS de la internet. La red permite mandar
mensajes de texto plano de bajo tamafio con un maximo de 140
caracteres, llamados tweets, que se muestran en la pagina principal
del usuario. Los usuarios pueden suscribirse a los tweets de otros usuarios — a esto se
le llama "seguir" y a los suscriptores se les llaman "seguidores" o tweeps (‘Twitter' +
'peeps'). Por defecto, los mensajes son publicos, pudiendo difundirse privadamente
mostrandolos Unicamente a seguidores. Los usuarios pueden twittear desde la web
del servicio, desde aplicaciones oficiales externas (como para smartphones), o

mediante el Servicio de mensajes cortos (SMS) disponible en ciertos paises.
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La interfaz web de Twitter estd escrita en Ruby on Rails, y los mensajes se
mantienen en un servidor que funciona con software programado en Scala y ademas
dispone de una API abierta para todo tipo de desarrolladores, lo cual supone una
gran ventaja para todos aquellos que quieran integrar Twitter como un servicio tanto
en otras aplicaciones web como en aplicaciones de escritorio o méviles. Mas del 50
por ciento del trafico llega a través del API teniendo algunas veces problemas
técnicos y de escalabilidad. A través de la API cualquiera puede crear aplicaciones

gque comuniquen con el servicio de la red social.

Los usuarios pueden agrupar mensajes sobre un mismo tema mediante el uso
de hashtags - palabras o frases iniciadas mediante el uso de un "#" (gato). De forma
similar, la "@" (arroba) seguida de un nombre de usuario se usa para mencionar o
contestar a otros usuarios. Para volver a postear un mensaje de otro usuario, y
compartirlo con los propios seguidores, la funcion retweet permite compartir dicha

informacién rapidamente y esto sucede poniendo la marca "RT" al inicio del mensaje.

A diferencia de otras Redes Sociales, esta red de mensajes cortos tiende a ser
mas profesional, ofreciendo una optima conexién con otros negocios y publico

objetivo para sus productos y servicios.

7.4. Diseno e Implementacion del Aplicativo para la Generacion de
Ideas en Interfaces Tangibles.

7.4.1.Mix - Matching.

El desarrollo del prototipo tuvo como punto de partida una primera
interface desarrollada en Unity3D en una Pc, donde se tenia que tener la
caracteristica del Multitouch, es decir que teniamos que simular que
tocaramos una idea con el Mouse y esta podia ser trasladada dentro del area
delimitada por la aplicaciéon haciendo como que se hubiera tocado con los
dedos en una IPad. Esta caracteristica podia ser implementada utilizando una
coleccion de scripts desarrollada en C# llamada uniTUIO!2. Con este conjunto
de scripts, desarrollado para el motor de juego de Unity, se puede
implementar facilmente una entrada Multitouch basada en TUIO (Tangible
User Interface Protocol), que constituye un Framework que define un
protocolo comun y un API para superficies tangibles Multitouch, es gratuito y
de cédigo abierto. Su uso permite mover los objetos por el espacio de la
pantalla, técnica que se propone pretende aprovechar al maximo la propiedad
Multitouch del dispositivo IPad, el cual hace posible el surgimiento de nuevos

tipos de interacciones para generar ideas.

12 .
www.xtuio.com
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Se dispuso de ideas preestablecidas y colocadas de manera manual en
el espacio que correspondia a la pantalla del IPad para realizar las pruebas
correspondientes del Mix y del Matching, el texto de las ideas ya tenian el
formato definitivo, con la Unica caracteristica que los nuevos objetos que iban
a contener el texto de las ideas iban a tener un color que las identificaba
(amarillas) como que han sido creadas después de haber realizado un Mix. Con
la accién "Mix" o “Mixing” (traducido que quiere decir Mezclar, Combinar) se
unen dos ideas existentes con un simple gesto de acercamiento entre ellas,
este hecho motiva la presentacién de un marco para la descripcién de la nueva
idea derivada de las anteriores. Por otro lado, se realiza un "Matching" de
ideas, de tal manera que dos ideas pueden ser conectadas para significar una
posible nueva idea, sin necesidad de utilizar un input de informacién extra
(Figura 22)

Figura 22. Ejemplo de un Mix y de un Matching.

El “Matching” supone que varias ideas pueden quedar al final
conectadas indicando que todas las ideas comparten la misma idea
mencionadas de forma diferente. En este caso solamente se tiene que tocar
una idea y este se marca poniéndose el texto en negrita y cursiva,
posteriormente se toca otra idea y de esta manera se forma una linea que

junta ambas ideas.

Posteriormente la técnica serda mas efectiva cuando ya existen un
nimero de ideas o conceptos iniciales sobre los que trabajar, obtenidos
previamente de una base de datos mediante una consulta, que pueden haber
sido formuladas en sesiones individuales de generacién de ideas en entornos
Web. Estos datos se obtuvieron de la Base de Datos del proyecto Wikildeas del

departamento de Matematica e Informatica, comprobando de esta manera el
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uso de la conectividad desarrollado en los scripts y su disposicion en la

pantalla de la interface via web.

Se han escrito varios scripts sobre algunos ya escritos anteriormente
que tenian relacién directa con el desarrollo de la interface todos ellos en C#
aunque algunas de los scripts que utilizamos estdn escritos en JavaScript, con
lo que no existe ninguna incompatibilidad. En ella se han incluido también
botones de navegacion, contador de toques y se ha modificado la forma en que

debemos manipular las ideas tanto para el “Mix” como para el “Matching”.

Con los datos en la pantalla presentados en una Pc (Figura 23) se puede
apreciar el texto de las ideas en una de las pruebas realizadas antes de su
presentacion donde se ve los objetos predeterminados que simulaban ser ideas
insertadas y distribuidas adecuadamente, asi también se ha considerado un
cuadro de texto que va permitir cambiar el texto de cualesquiera de los objetos
insertados al momento de hacer click, limpiar el texto o eliminar cualquier
idea.

eas - PC and Mac Standalone™

TOPCAMERA

IIlllHlf!IlIIIHIITI”III!IIf
AR

Figura 23. Prototipo de la Interface con datos simulados.

Teniendo los objetos que representaban a las ideas en la interface se
juntan dos de ellas seleccionando dos objetos de forma secuencial, es decir
primero toco una de ellas y luego toco la otra idea, obviando por completo el
de tocar ambas ideas y juntarlas al mismo tiempo, como se realizaba
anteriormente. Se opto por este método con la finalidad de poder aprovechar
de mejor manera la técnica Multitouch, la secuencia anterior de juntar dos
ideas requeria que se tenia que presionar constantemente a los objetos (ideas)
para que se acercaran y lograr juntarlas, esto fallaba si apenas se dejaba de
tocar la pantalla, por lo que se hacia necesario repetir la operaciéon para juntar

dos ideas. Al momento de juntar dos ideas tocandolas secuencialmente se
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presentaba un nuevo objeto de color amarillo (Figura 24a) que hace de la
nueva idea con el texto por defecto “New Idea *” y al mismo tiempo el cuadro
de texto para cambiar el texto como se puede apreciar en la Figura 23. Si se
consideraba que ambas ideas tenian un contenido parecido en su texto
entonces estos solamente podian ser unidos sin la necesidad de un objeto
entre ellos, eliminando el objeto que correspondia a “New Idea *” (Figura
24b).

£ Unity - IdeasTopView.unity - TangibleIdeas - PC and Mac Standalone®
File Edit Assets GameObject Component Terrain Window Help

SPRING FREE

T
AR

Figura 24. a) Nuevas ideas generadas y que puede cambiarse el texto, b) Conexién de ideas con
contenido parecido donde se ha eliminado el objeto “New Idea”.

7.4.2.Uso de la Red Social.

Para Twitter el poder dar facilidades de programaciéon para que puedan
acceder a las ventajas de comunicacion, el de recibir el estado de un usuario,
ver a sus seguidores o postear un mensaje automatico, se da con la Unica
intenciéon de mejora de los servicios en la red social, realizando la

comunicacién con los servidores de Twitter desde un script.

En realidad Twitter pone a disposicién de los usuarios tres APIs
distintas. Dos son lo que llaman "REST API" y la otra es una "Streaming API".
Las aplicaciones basadas en Twitter podran usar las tres API de manera
distinta o combinarlas para llevar a cabo sus objetivos. Cabe resaltar que el
REST API es una API web que funciona por HTTP y se accede a partir de URLs

que devuelven contenidos en formatos distintos como XML, JSON e HTML.

El uso de las APIs de Twitter estd limitado, por lo que de acuerdo a la
documentacion, el API no se puede conectar en un numero indeterminado de
veces para solicitar cualquier cosa. En el caso del Proyecto de investigacion

por ser un trabajo que no requiere grandes cantidades de resultados los
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limites serian mas o menos aceptables, ademas que siempre se puede cachear
los resultados para no tener que solicitar lo mismo muchas veces seguidas,
pero que no se encuentra implementado en el presente Proyecto. Hay también
otros limites de uso del API, basados en los limites de paginacién de las
busquedas que se pueden realizar, es decir, que limitan los resultados de
buisquedas de status de un usuario o las referencias de una palabra clave en
los post publicos. Otra cosa importante es que, cuando nos comunicamos con
el API de Twitter, tenemos que trabajar en UTF-8 y enviar cualquier pardmetro

codificado con formato de URL.

Uno de los objetivos de usar el API es capturar los tweets de los
usuarios registrados que estan agrupados o etiquetados, hashtag que es una
cadena de caracteres formada por una o varias palabras concatenadas y
precedidas por una almohadilla “#”.Un hashtag representa un tema en el que
cualquier usuario puede hacer una aportacién u opinién personal respecto al
tema abierto con solo escribir la cadena de caracteres tras la almohadilla que

dan nombre a ese tema. Por ejemplo:
Aplicacion Tangible que motive el Aprendizaje #Tangibleldeas

Este puede ser recuperado mediante una busqueda haciendo uso de la

API de la siguiente manera:
http://search.twitter.com/search.json?q=tangibleideas

Este Query funciona por HTTP, lo que hace es acceder al URL quien va
devolver los tultimos datos, como se muestra en el ejemplo, mediante un

archivo con formato ligero .JSON, que no requiere el uso del XML.

{"completed_in":0.019,"max_id":100669186426142720,"max_id_str":"10
0669186426142720","page":1,"query":"Tangibleideas","refresh_url":"?since_i
d=100669186426142720&qg=Tangibleideas","results":[{"created_at":"Mon,
08 Aug 2011 20:46:19 +
0000","from_user":"alexanderjche","from_user_id":378690867,"from_user_id
_str":"378690867","geo":null,"id":100669186426142720,"id_str":"10066918
6426142720","iso_language_code":"es","metadata":{"result_type":"recent"},
"profile_image_url":"http://al.twimg.com/sticky/default_profile_images/defa
ult_profile_6_normal.png","source":"&lt;a
href=&quot;http://twitter.com/&quot; &gt; web&lt;/a&gt;","text":"Juego
interactivo para nifios
#tangibleideas","to_user_id":null,"to_user_id_str":null},

{"created_at":"Mon, 08 Aug 2011 20:45:48
+0000","from_user":"alexanderjche","from_user_id":378690867,"from_user_
id_str":"378690867","geo":null,"id":100669060005638144,"id_str":"1006690
60005638144","iso_language_code":"pt","metadata":{"result_type":"recent"
},"profile_image_url":"http://al.twimg.com/sticky/default_profile_images/def
ault_profile_6_normal.png","source":"&lt;a
href=&quot;http://twitter.com/&quot; &gt; web&lt;/a&gt;","text":"Video
juegos #tangibleideas","to_user_id":null,"to_user_id_str":null},
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{"created_at":"Mon, 08 Aug 2011 20:45:21
+0000","from_user":"alexanderjche","from_user_id":378690867,"from_user_
id_str":"378690867","geo":null,"id":100668944737763329,"id_str":"1006689
44737763329","iso_language_code":"es","metadata":{"result_type":"recent"
},"profile_image_url":"http://al.twimg.com/sticky/default_profile_images/def
ault_profile_6_normal.png","source":"&lt;a
href=&quot;http://twitter.com/&quot; &gt; web&lt;/a&gt;","text":"Aplicacion
tangible que motive el aprendizaje
#tangibleideas","to_user_id":null,"to_user_id_str":null},

{"created_at":"Mon, 08 Aug 2011 20:43:18
+0000","from_user":"xswallace","from_user_id":381898458,"from_user_id_s
tr':"381898458","geo":null,"id":100668430746791936,"id_str":"1006684307
46791936","iso_language_code":"es","metadata":{"result_type":"recent"},"p
rofile_image_url":"http://a2.twimg.com/profile_images/1474628300/William
Graffiti_normal.JPG","source":"&lt;a
href=&quot;http://taipeco.wordpress.com&quot;
rel=&quot;nofollow&quot; &gt; Tangibleldeas&lt;/a&gt;","text":"Formacion de
proyectos #tangibleideas","to_user_id":null,"to_user_id_str":null},

{"created_at":"Mon, 08 Aug 2011 20:42:36
+0000","from_user":"xswallace","from_user_id":381898458,"from_user_id_s
tr":"381898458","geo":null,"id":100668251205410816,"id_str":"1006682512
05410816","iso_language_code":"es","metadata": {"result_type":"recent"},"p
rofile_image_url":"http://a2.twimg.com/profile_images/1474628300/William
Graffiti_normal.JPG","source":"&lt;a
href=8&quot;http://taipeco.wordpress.com&quot;
rel=&quot;nofollow&quot; &gt; Tangibleldeas&lt;/a&gt;","text": "Visitas
guiadas @tangibleideas","to_user_id":null,"to_user_id_str":null}

"results_per_page":15,"since_id":0,"since_id_str":"0"}

Los resultados a veces contienen un campo result type en los
metadatos con un valor de cualquiera de las "recent" o "popular". El resultado
“popular” se deriva de un algoritmo que calcula Twitter. Los resultados mas
populares incluyen otro nodo en los metadatos llamado “recent retweets”.

Este campo indica cuantos retweets el Tweet ha tenido.

Es mas facil buscar informacién y sacar conclusiones con el API de
Twitter que con Facebook. Con el API de Google es mas restrictivo que los
demads, comienza hacer maés restrictivo que Twitter cuando se le comienza
hacer demasiadas peticiones. Su negocio esta precisamente en que pagues por

esos servicios.

Como sabemos que un hashtag nos permite agrupar mensajes sobre un
mismo tema, para efectos de las pruebas decidimos llamar a un hashtag
“tangibleideas”, en ella insertamos mensajes de texto que correspondian a que
tipo de aplicaciones se podrian realizar para una IPad. A partir de esa
informacién se podia obtener las ideas en la pantalla y poder realizar las
operaciones de “Mix” o “Matching” pero con mensajes de texto ingresados en

una red social y en tiempo real.
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8.1. Descripcion de la metodologia empleada.

Dentro del programa de desarrollo de la prueba se seleccion6 a 6 estudiantes
de los cuales 4 estudiantes son del curso académico de la maestria en Tecnologias
Informaticas de la UPNA 2011-2012 y dos de la misma maestria pero del periodo

2010-2011. La prueba toma un tiempo de 5 minutos para que pueda ser completada.

Se hizo una explicacién respecto a los objetivos que queriamos alcanzar con la
prueba y que pasos debian seguir para su correcta manipulacién, ademas del tiempo
que disponia para completarla. En el IPad que disponiamos se les presentd el

prototipo final de la aplicacién (Figura 25).

Figura 25. Interface del prototipo.

La interface del prototipo consiste en una ventana de busqueda y dos botones
de movimiento horizontal, eso es para poder movernos en el area de la pantalla y ver
todos los tweets que se mostraban. En la ventana de busqueda el texto a introducir
tenia que estar referido al tema propuesto, y presionando el botén load se cargaban
los tweets obtenidos del API de la Red Social Twitter que se distribuian de manera

proporcional en el area de la pantalla (Figura 26).

A cada uno de los participantes se les indico que tenian que tener presente el
tema a ser considerado y del cual se iban a obtener las ideas del Twitter y con ellas

completar la prueba.
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Figura 26. Tweets obtenidos mediante una busqueda.

El tema que se les dijo fue respecto a los “Usos Educativos de una Tablet
Multitactil”. A continuacion la forma de poder ingresar nuevas ideas esta referido al
concepto de “Mix” (Figura 27 y Figura 28) y de juntar ideas con sentido parecido

“Matching” solo teniendo que eliminar el objeto nuevo creado para la nueva idea.

Figura 27. Mix de dos ideas obtenidas.
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Figura 28. Cuadro de texto para ingresar el texto de la nueva idea.

En un principio no se les presento un hashtag, asi que solamente se dedicaban
a buscar los tweets poniendo busquedas como por ejemplo “autoaprendizaje”, “dibujo
para ninos”, “composicién de imagenes”, que iban de acorde con el tema pero
muchos de ellos no encontraban los tweets indicados para seguir con el desarrollo de
la prueba y eso limito el generar mas ideas con los tweets que se obtenian (Figura 29

y Figura 30).

Figura 29. Primer ejemplo de Ideas generadas sin el uso de un Hashtag.
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Figura 30. Segundo Ejemplo de Ideas Generadas sin el uso de un hashtag

Previa a la prueba se tenia desarrollado un hashtag llamado “#tangibleideas”
en el cual se escribié algunos tweets que venian a representar las ideas respecto al
tema propuesto. Luego de la primera experiencia que desarrollaron los participantes
y que no tuvieron los efectos esperados, se les propuso que en la bisqueda pusieran
el nombre del hashtag y que luego continuaran con la prueba. En este proceso
cuando un participante ingresaba una nueva idea se ponia al final del texto ingresado
la palabra clave “#tangibleideas”, esto servia para identificar la idea y que pertenecia
al tema del hashtag, ya que cuando se realizaba una nueva bisqueda todos los textos
con la palabra clave incluida, aparecian. En el mejor de los casos el texto de la idea se

registraba en la cuenta del usuario, script que no fue implementado.

Figura 31. Ideas Generadas comenzando la prueba con el uso de un hashtag.

Al respecto del uso de un hashtag y su resultado en la busqueda (ejemplo de la

pagina 60) este nos permitia centrarnos en un tema especifico, y que deseamos

72



Mix — Matching y Creatividad en Redes Sociales

obtener una buena idea, sin necesidad de que este fuera muy amplio. Esto puede ser
muy util cuando en una empresa desean obtener ideas para un drea o proceso en
particular, por lo que todas las ideas que se vayan ingresando mediante la aplicacion
pudieran estar agrupados en un hashtag especifico no perdiendo el enfoque. De esta

manera todos los resultados y la idea mas original corresponderian al area o proceso.

La prueba es individual porque cada participante hizo uso del IPad para el
tiempo que duro la prueba, repitiéndose la prueba por cada uno de los participantes,
pero a la vez es grupal, porque en un hipotético caso de que cada participante tendria
un IPad, cosa que no se pudo crear por falta de hardware, cada uno de ellos estaria
con la aplicacién y esta estaria conectada a Twitter donde tienen una cuenta por lo
que las ideas que generasen se guardarian en su cuenta y se mostrarian en la
pantalla de la interface por medio de la buisqueda realizada anteriormente, de este
modo habria una conectividad entre los participantes usando la Red Social. Se trata
de conseguir mejorar de gran manera la cantidad y calidad de las ideas que se

presentaban y todo en tiempo real.

Al final de cada prueba realizada se les entregaba un cuestionario, para poder
obtener sus apreciaciones respecto a la creatividad, a la interfaz de la aplicacién y al
uso de la Red Social como medio para compartir y obtener ideas, influenciadas por
las caracteristicas de las relaciones que se establecen entre ellos dentro de la red, de
tal modo que nos permita verificar la efectividad, desarrollo, compatibilidad y

comunicacion entre todos los agentes participantes (Anexo III).

Para la correspondiente evaluacién del cuestionario se ha considerado la
misma evaluacion a las preguntas de la primera prueba con una calificacién del 1 al
5; donde; 1-Totalmente en Desacuerdo, 2-En Desacuerdo, 3-Mas o Menos en Acuerdo,
4-En Acuerdo, 5-Totalmente de Acuerdo. Por lo que se ha procedido a valorar al

numero de pregunta dandole un porcentaje de “aceptacién” de acuerdo a la Tabla 1.

Para la obtencién de las tablas correspondientes se tomo en cuenta el nimero
de veces que han acertado en la pregunta y su correspondencia con el valor dado,
mencionado en el parrafo anterior, para posteriormente obtener su promedio (Anexo
V)

8.2. Analisis de Resultados.

Solamente de realizo una prueba con el prototipo final teniendo en cuenta la
forma del Mix-Matching. En esta prueba se calculo el numero de ideas generadas,
pero teniendo la consideracion de que estas fueron generadas en grupo con una
participacién individual como se menciono antes por lo que en promedio cada
participante genero unas 3 ideas y que al final se tuvo un total de 22 ideas que se han

generado en el transcurso de la prueba.
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Este primer resultado nos demuestra que se ha tenido una mejoria en la
cantidad de ideas generadas con respecto a la primera prueba, ya que en ella
obtuvimos un total de 12 de forma grupal y en este 22, por lo que uno de los factores
que apoyan este resultado es que todas las ideas que uno va generando e ingresando
a la Red Social pueden ser vistas e utilizadas por otras participantes en el momento,
otro factor es cada uno de los participantes era individual al momento de generar
ideas. Por lo que se tuvo un 54% de mejora en la cantidad de ideas que se han
generado (Tabla 5).

Primera Segunda
Prueba Prueba
Numero de Ideas Generadas 12 22

Tabla 5. Cantidad de ideas generadas grupalmente.

La interaccion estuvo involucrada en tres items que fueron diferenciados para
una evaluacion particular. La Creatividad, la Interfaz Multitouch y la Red Social que
tienen importancia en el andlisis. Estos items radica su importancia en verificar si
podria haber mejoras con respecto a la primera prueba, y ademas que en su conjunto
que beneficios podiamos encontrar. Con los resultados del cuestionario (Anexo IV), se
han obtenido los siguientes porcentajes (Tabla 6) tomando en cuenta el valor de cada

pregunta descrito en la Tabla 1:

CREATIVIDAD %

Soy una persona creativa 45,83

Disfrute con el ejercicio, senti motivacién para generar ideas 54,16

Puedo generar ideas a partir de los tweets presentados 45,83

Me ha ayudado a ser mas creativo y puedo generar mas ideas 29,16
43,75 %

INTERFAZ MULTITOUCH

Es una inspiracién para generar nuevas ideas 62,5

El uso es muy intuitivo 58,33

Se encuentra cémodo al utilizarla 62,5

¢Crees que aumentaria la frecuencia de uso de una Interfaz

Multitouch? 66,66
62,50 %

RED SOCIAL

¢Crees que usando esta aplicacién podrias tener nuevas

relaciones sociales y/o vinculos con usuarios de Twitter? 54,16

¢Crees que la Red Social Twitter mejora la cantidad y calidad de

ideas creativas? 37,5
45,83 %

Tabla 6. Porcentaje del andlisis del cuestionario, segunda prueba.
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Se da que un 54,16% de los participantes disfrutaban con el ejercicio, es decir
que se sentian motivados para seguir generando nuevas ideas y que a su vez por la
naturaleza ligera, rapida y tamano regular disfrutaban con la prueba. Del mismo
modo y en ese mismo momento se evaluaba la interaccion con la interfaz multitouch
de la aplicacién dando como resultado un 62.50 %, esto demuestra una vez mas que
la mayoria de los participantes conocian las caracteristicas de uso del IPad y su facil
aprendizaje al momento de su manipulaciéon contando también que se encontraban
comodos al utilizarlo. Con esto buscabamos que cada participante encontrase el
espacio y ambiente adecuado para poder generar ideas creativas sin la necesidad de
un espacio establecido para tal fin y eso lo cumple el IPad. Cuando se propuso incluir
las Redes Sociales durante un tiempo donde todos los participantes estaban
conectados a la vez la interaccion con el dispositivo disminuyo en vista que algunos
no tenian cuenta en Twitter o que en su defecto nunca habian utilizado una Red
Social donde se podia hacer uso de la creatividad, y que solo la utilizaban para
intercambio de informacién, juegos y chat. El 32,5 % de los participantes no tenian
seguro si la utilizacion del Twitter mejoraria la cantidad y calidad de las ideas

generadas.

La parte de colaboracion de los participantes tambien estuvo presente y se
puede apreciar que existe un mejor resultado con respecto a la prueba anterior. Un
45.83% fue el resultado respecto a que se pudieron generar ideas a partir de los
tweets que pertenecian al hashtag y que permitia a los participantes poder compartir
sus ideas, el resultado pudo haber sido mucho mejor pero se tenia el inconveniente
como se dijo anteriormente que muchos no tenian una cuenta en twitter o que se les
hacia dificil entender como podian utilizar una Red social para su creatividad. Con
respecto a la Interfaz Tangible este si tuvo una mejor aceptacion alcanzando un
62.5% de uso en la forma de compartir las ideas usando el IPad, por la misma razén
que presenta caracteristicas que ayudan a ser mas colaborativo como por ejemplo
que el dispositivo tenga un uso mas intuitivo o que por su tamano y facilidad de
transporte las ideas pueden ser generadas en cualquier momento y luego
compartirlas en tiempo real. Cabe resaltar que la parte colaborativa en la primera
prueba no se tenia en cuenta la Red Social por lo que en esta prueba es un plus. El
54,16% de los participantes nos da a conocer que su comportamiento es fundamental
a la hora de crear grupos de intereses y de no solo agrupar usuarios en un solo sitio,
sino que su dinamica tambien reside en el numero de participantes que pueden

aumentar como disminuir en vista que la Red Social siempre esta disponible.

Se ha mencionado anteriormente que cuando se desarrollo la segunda prueba,
la misma tenia como caracteristica principal, que la actividad se desarrollaba tanto la
parte individual como la parte grupal en un mismo instante lo que permitia al
participante sacar ventaja de su creatividad y serle frente a cualquier temor que se

presentaba antes cuando se hacia sesiones para obtener ideas creativas.
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Mix — Matching y Creatividad en Redes Sociales

De acuerdo a los porcentajes obtenidos del andalisis del cuestionario realizado a
los participantes de la segunda prueba (Figura 32) se deduce que el uso en la
aplicacion de la Red Social ha permitido obtener un 43,75% de actividad en la
creatividad, siendo esto muy favorable, ya que se tenia en cuenta que se estaba
usando la nueva aplicacién desarrollada en el dispositivo IPad y a su vez el uso de la
Red Social Twitter.

Resultados del Cuestionario

= CHREATIVIDAD = [N TERFAL MULINITOUCH = RED SOCIAL

62,50%

43,75 %%

CREATIVIDAD INTERFAZ RED SOCIAL
MULTITOUCH

Figura 32. Resultados de la Creatividad, Interfaz Multitouch y Red Social, de la segunda prueba.

El 62,50% del resultado manifiesta que el uso del dispositivo no ha sido un
impedimento para la creatividad, aun cuando en esta se ha usado la nueva aplicacién
y la mayoria de los participantes poco o nada han tenido la oportunidad de usarlo
como parte de sus estudios o comunicacién. Twitter ha demostrado ser una Red
Social de féacil accesibilidad y manejo de sus tweets, por lo tanto el 45,83% de los
participantes manifiesta que con esta red podria tener y mantener nuevas relaciones
sociales con otros usuarios y mejorar la cantidad y calidad de las ideas generadas. De
estas observaciones resulta ver que es favorable el uso de la nueva aplicacién para la

generacién de ideas creativas en un entorno de red social.

8.3. Conclusiones.

a. Puede decirse que con la técnica utilizada se tiene la opcién de generar ideas
mediante un pensamiento asociativo, pero el uso de aplicaciones Multitouch en

los IPads permitia un mejor comportamiento relacional y colaborativo.

b. El uso de un dispositivo Multitouch tiene influencia en el resultado de
generacion de ideas, es decir, que es un factor critico en la forma en que se
lleva a cabo el proceso creativo. La técnica Mix-Matching es buena para
generar ideas de calidad teniendo en cuenta que la tercera idea esta basada en

dos anteriores y que su resultado va gustar al resto de los miembros del grupo.
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Haciendo uso de las Redes Sociales también favorece la habilidad de generar
un nimero mayor de ideas pero con la ventaja de tener mas alcance, por lo
tanto las conversaciones e intercambios de informaciéon resultaron ser eficaces

a la hora de generar ideas.

Una idea puede tener su propia calificacién y esto se puede obtener del voto
de cada uno de los miembros. Por lo que una idea cuanto mas votos tenga se
podria considerar como una idea valida a ser implementada. Esta

caracteristica no se implemento en la Aplicacion del proyecto.
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CAPITULO 9.- CONCLUSIONES Y LINEAS DE
INVESTIGACION FUTURAS.
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Conclusiones y Lineas de Investigacién Futuras

9.1. Conclusiones.

De acuerdo a los objetivos planteados podemos deducir que:

Objetivo Propuesto

Conclusion

Disefiar una aplicaciéon que hace uso
de las interfaces tangibles para dar
como resultado la obtencién de
ideas creativas dentro de un entorno

social.

La aplicacién implementada se puede utilizar
tanto en dispositivos Tablets, IPod y teléfonos
celulares con sistema operativo I0S. Por lo
encuentra

tanto su disponibilidad no se

limitada.

Verificar que usando la aplicacién

desarrollada para dispositivos
Multitactil o Multitouch en la
generacion de ideas trae ventajas
respecto a la técnica del

Brainstorming usando papel, usado

aun en la actualidad.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la
segunda prueba el nimero de ideas generadas
supera a la primera prueba, por el uso de la
Red Social en el aplicativo y facilidad de uso e
interaccion intuitiva. Es asi que la creatividad
no estd afecta en un tiempo determinado sino
que en cualquier momento y desde cualquier
lugar cualquier participante pueda generar una

idea creativa.

Verificar que la técnica del Mix-
Matching es mucho mdés funcional
en relacionar dos o mas ideas que la

técnica del Mind Mapping.

Mix-Matching como nueva técnica empleada
permite realizar dos funciones en un solo acto,
al juntar dos ideas podemos relacionar las dos
ideas con una nueva idea o simplemente

relacionarlas por su parecido en un tema.

Analizar si el uso de las Redes
Sociales afecta en la creatividad y

generacion de ideas.

Redes

competitividad

de

aplicativo

Las Sociales como fuente

del

permiten generar una cantidad de ideas por el

en el uso
mismo hecho de tener un cierto numero de
participantes invitados o miembros de un
grupo. Por la cantidad de informaciéon que uno
puede permitirse ingresar ha llevado a Twitter
a un vaciamiento de contenidos. Algunos
mensajes por no decir la mayoria pierden el
enfoque permitiendo ser utilizado por usuarios
para hacer Spam. En ambos casos las Redes
Sociales tienen un efecto en la creatividad y en

la generacién de ideas.
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Ademas podemos concluir que:

9.2.

a.

El uso de las interfaces tangibles nos da un nivel suficiente de autonomia
a cada uno de los miembros del grupo de trabajo en la red social,
permitiéndonos un desarrollo 6ptimo de la creatividad. El aspecto de la
autonomia es un factor que influye de manera especifica en la generacion
de ideas y por ende en la creatividad, ya que permite de cierta forma
libertad para crear. La responsabilidad esta mas distribuida y sus
miembros se muestran mds implicados en la consecucién de soluciones y

desarrollos mas creativos.

El uso del dispositivo IPad tiene la particularidad de ser como ayuda para
cualquier aplicativo ya que se tiene presente la intuiciéon o hay necesidad
de aprender otras formas de manejar ya que solo hay que aprender lo
que presenta el IPad, existe mucha intuicion por eso es que el porcentaje
de interaccion va variar muy poco dependiendo en su mayoria de la

aplicacion.
Lineas de Investigacion Futuras.

Debemos tener en cuenta que no se ha verificado ni utilizado ningtn tipo
de herramienta para determinar la originalidad de las ideas ni la calidad
de las mismas, pero no merma el hecho que con un gran cantidad de
ideas que se comparten algunas de ellas pudieran tener un cierto valor.
Las veces que una idea es valorada por los demdas miembros del grupo,
podriamos deducir que mientras una idea tenga mds votacién por su

originalidad, esta podria ser tomada en cuenta.

Cuando se hace una busqueda en Twitter de cualquier tema los
resultados no son los esperados. Los mensajes resultantes no tienen
coherencia con la intencién de busqueda y es frustrante no encontrar los
mensajes requeridos o que el resultado sea de una gran cantidad que se
corre el riesgo de pasar algun resultado por desapercibido. Por eso el
uso de un hashtag ha paliado ese inconveniente para Twitter, pero creo
que investigar en otras Redes Sociales como por ejemplo FaceBook o
Tuenti en la forma de manejar mensajes a un publico especifico podria

mejorar en los resultados de la busqueda.

Se podria proponer el uso de otras Redes Sociales para el que el
aplicativo los use, estas tienen una forma diferente de presentar su
informacién como que también tienen otras formas de comunicarse entre

sus miembros, pudiéndose aprovechar estas ventajas.
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Existe un trabajo “Creativity Connector” que permite agrupar a
participantes de acuerdo a la afinidad de ideas generadas, desarrollado
en Wiki. Con este trabajo se podria tomar sus ventajas y poder aplicarlas
en el presente proyecto con la finalidad de poder obtener la afinidad de

ideas en interfaces tangibles dentro de una Red Social.

Tener el aplicativo implementada como “sugerencia de amigos”, cada
uno de los amigos registrados podria tener acceso a todos los datos del
aplicativo y a su vez poder ingresar nuevas sugerencias, se esta nueva o

simplemente de otras sugerencias previamente inscritas.

Poder desarrollar las pruebas en ambitos reales como por ejemplo dentro
de una empresa. Creo que sus resultados serian interesantes y alcanzaria
un nuevo nivel de aceptacién. Su finalidad es en obtener las mejores
ideas innovadoras y sean evaluados cualesquiera sean los efectos que

estos puedan ofrecer.
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ANEXO 1
Participante: A, B, C,D ,EOF Fecha: / /___; Hora:

Contesta a las siguientes preguntas sobre el método y herramientas que acababas de
utilizar segiin una escala del 1(Totalmente en Desacuerdo), 2(En Desacuerdo), 3(Mas
0 Menos en Acuerdo), 4(En Acuerdo) y 5(Totalmente en Acuerdo) rodeando en un
circulo el nUmero que consideras representa tu opinidon y explica tu contestacién en los
cuadros en blanco.

CUESTIONARIO 1: SESION CON PROTOTIPO EN PAPEL

En la sesidon de Generacion de Ideas primero individual y después en parejas utilizando
un prototipo en papel:

Propuse muchas y buenas ideas. éPor qué? 1 2 3 4 5

La interaccion con las herramientas con multiples dedos facilita la Generacion de
Ideas. éPor qué? 1 2 3 4 5

El método y las herramientas utilizadas facilitan la colaboracién. éPor qué?
1 2 3 4 5

Problemas que encontraste en el uso de la herramienta para Generar Ideas.

Alguna sugerencia sobre el método y la herramienta.
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Participante: A, B, C,D ,EOF Fecha: / /___; Hora:

Contesta a las siguientes preguntas sobre el método y herramientas que acababas de
utilizar segiin una escala del 1(Totalmente en Desacuerdo), 2(En Desacuerdo), 3(Mas
0 Menos en Acuerdo), 4(En Acuerdo) y 5(Totalmente en Acuerdo) rodeando en un
circulo el nUmero que consideras representa tu opinidon y explica tu contestacién en los
cuadros en blanco.

CUESTIONARIO 1: SESION CON PROTOTIPO EN IPAD

En la sesion de Generacidon de Ideas primero individual y después en parejas utilizando
un prototipo en papel:

Propuse muchas y buenas ideas. éPor qué? 1 2 3 4 5

La interaccion con las herramientas con multiples dedos facilita la Generacion de
Ideas. éPor qué? 1 2 3 4 5

El método y las herramientas utilizadas facilitan la colaboracion. éPor qué?
1 2 3 4 5

Problemas que encontraste en el uso de la herramienta para Generar Ideas.

Alguna sugerencia sobre el método y la herramienta.
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ANEXO II

Numero de veces que una pregunta ha sido referenciada a una valoracion de acuerdo
al cuestionario 1 y 2, con respecto al uso del Papel y del IPad, primera prueba:

PAPEL
Nro de Valoracién
Pregunta 1 2 3 4 5
1 2 2
2 2 1
3 1 2
IPAD
Nro de Valoracion
Pregunta 1 2 3 4 5
1 2 2
2 1 2 1
3 2 1 1
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ANEXO III

Fecha: / / ; Hora:

Preguntas sobre la CREATIVIDAD:

1.- Soy una persona Creativa. 1 2 3 4 5
2.- Disfruté con el ejercicio, senti una espacial motivacién por generar ideas.

1 2 3 45
4.- Puedo generar buenas ideas a partir de los twitts presentados. ¢Por qué?

1 2 3 45

5.- Me ha ayudado a ser mas creativo y puedo generar mas ideas. éPor qué?

1 2 3 4 5
Preguntas sobre la INTERFAZ Multitouch:
1.- Es una inspiracion para generar nuevas ideas. 1 2 3 4 5
2.- El uso es muy intuitivo. 1 2 3 45
3.- Se encuentra comodo al utilizarla. 1 2 3 4 5

4.- Crees que aumentaria la frecuencia de uso de una interfaz Multitouch. ¢Para qué
actividades? 1 2 3 45

Preguntas sobre la REDES SOCIAL:

1.- Utilizas la aplicacion Twitter habitualmente. Con que uso: éhacer nuevos contactos,
entretenimiento, trabajo, aprendizaje,...) 1 2 3 45

2.- He tenido que llevar a cabo actividades en otras Redes Sociales (Facebook,...) que
me hayan resultado interesante para ser creativo. {Que actividades?

1 2 3 45
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3.- Crees que usando esta aplicacion podrias tener nuevas relaciones sociales y/o
vinculos con usuarios de Twitter. ¢Por qué? 1 2 3 4 5

4.-Crees que el uso de la red social Twitter mejora la cantidad y calidad de ideas
creativas. ¢Por qué? 1 2 3 4 5

Problemas que encontraste en el uso de la herramienta para generar ideas y
compartirlas.

Alguna sugerencia sobre el método y la herramienta.

Como calificarias la experiencia.

Mala Regular Buena Muy Buena
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ANEXO IV

Numero de veces que una pregunta ha sido referenciada a una valoracién de acuerdo
al cuestionario 2 “Interfaz Tangible para la Aplicacién Creativa en Redes Sociales”,
segunda prueba:

CREATIVIDAD
Nro. de Valoracion
Pregunta 1 2 3 4 5
1 5
2 1 3 2
3 1 2 3
4 1 3 2
INTERFAZ
Nro. de Valoracion
Pregunta 1 2 3 4 5
4 1
2 1 3 2
3 3 3
4 3 2 1
RED SOCIAL
Nro. de Valoracion
Pregunta 2 3 4 5
1 3 1
2 1 1
3 1 2
4 3 3




