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Conclusién

Planteamiento del Problema

La creatividad es una herramienta fundamental para el desarrollo humano,
esta habilidad ayuda a resolver situaciones cotidianas y encontrar
alternativas a problemas de todo tipo. Se cree que es una destreza
caracteristica de los nifios, sin embargo, en el dmbito laboral juega un
papel muy importante, puesto que Ias ideas y conocimientos que se
producen por medio de ests, conducen a la innovacion. Sequn un estudio
realizado por IBM (2006), en el que se entrevistaron més de 765 Directores
ejecutivos de todo el mundo, Ia innovacion es crucial para las empresas,
ya que es la Unica manera de adelantarse a la competencia en una época
de cambio constante.

Lamentablemente existen circunstancias durante la vida de cada individuo
que lo obligan a dejar de lado su capacidad creativa. Sequn De Bono (1970)
Las escuelas y universidades han estimulado el pensamiento ldgico o
vertical, el cual es selectivo, analitico, secuencial y no acepta errores, en
pocas palabras se trata del aprendizaje tradicional el cual usa la
informacion para llegar eventualmente a una solucion mediante métodos
existentes donde no hay espacio para la equivocacion. Cuando este
modelo es llevado a la vida laboral, se tiene un estancamiento en I3
innovacion dentro de las empresas, debido a que se enfocan en eficiencia
y dejan de lado el proceso de ewperimentacion necesario para I3
realizacion de nuevos proyectos.

A pesar de ser una metodologia eficaz, De Bono (1970) plantea que el
pensamiento vertical deja de lado |a parte creativa, por lo que necesita
trabajar de Ia mano con lo que llama “pensamiento lateral”. Se refiere a
pensamiento lateral como la metodologia que se encuentra relacionada
con los procesos mentales de perspicacia, creatividad e ingenio en la
cual los errores pueden ser fuentes de aprendizaje.



Este modelo, contrario al pasado, se enfoca en |a parte experimental y da
lugar 8 nuevos descubrimientos, que como se vio anteriormente, son
primordiales para las empresas hoy en dia.

Con el fin de dirigir 3 los grupos de trabajo empresariales hacia Ia
innovacion y el mejoramiento, han surgido estrategias que utilizan las
caracteristicas del pensamiento lateral que explica De Bono. Se trata de I3
“Gamificacion’, algo que Cortizo (citado por Gonzélez, 2014) define como
‘Un movimiento que utiliza las estructuras de jugabilidad de los
videojuegos para aplicarlas al mundo real" (pl4l). €n ests medids,
McGonigal (citado por Gonzalez, 2014) dice que se puede ver la
gamificacion como una forma de cambiar la percepcion del mundo real y
actuar en él desde adentro, es decir, sin necesidad de crear situaciones
imaginarias para cambiar la realidad, sino ejecutando dindmicas que 13
hagan mas entretenida.

Gonzales (2015) propone que existen tres tipos de gamificacion que son:
los que se encuentran exclusivamente desarrollados por los medios
digitales, los desarrollados Unicamente con medios fisicos y los hibridos,
que son aquellos que poseen parte digital y parte fisica. Un ejemplo de
gamificacion fisica se encuentra en el lego Serious Play que, como Io
define Gustavo Caraballo (2013), “€s una metodologia para facilitar Ia
reflexion, 1a comunicacion y la resolucion de problemas, que pueden
utilizar las organizaciones, los equipos de trabajo y las personas en
general” (p]). Esta estrategia consiste en darle un tiempo a los integrantes
de un grupo para jugar con legos, construir, imaginar y asi mejorar los
lazos entre ellos, al mismo tiempo que exploran nuevas posibilidades y
aprenden.

Por otro lado, se encuentra el Bottle Bank Arcade, una iniciativa de
VolksUagen con la cual se buscaba crear conciencia del reciclsje de
botellas de vidrio.

Para esto se cred una instalacion interactiva que premiaba por medio de
respuestas audiovisuales a las personas que clasificaban este tipo de
elementos y los desechaban dentro de Ia maquina. Esta es un ejemplo de
gamificacion hibrida que generd un gran impacto ambiental y social, ya
que en menos de un dia aproximadamente 100 personas interactuaron
con la instalacion y entre ellas, mientras que en un basurero cercano solo
2 personas depositaron sus botellas.

Aun cuando existen casos en que Ia gamificacion ha demostrado ser una
herramienta efectiva para la intervencion social, segun Doblin Inc (citado
por Kumar, 2013) dentro del mundo laboral menos del 4% de proyectos
relacionados con innovacion han demostrado ser exitosos, el otro 96%
fracasa.

Justificacion

Segun un estudio realizado por el centro de innovacion de BBVA, “las
organizaciones estan recurriendo cada vez mas a Ia gamificacion para
motivar cambios de comportamiento e involucrar a actores internos y
externos.” (2012). Las empresas buscan constantemente estar en el top, y
para esto es importante mantener el cambio recurrente, crear productos
nuevos, que sean innovadores Y que logren superar 3 los que s
competencia puede lanzar.

Como expresa 1BM (2006) en su estudio acerca de los CEQ's de compaiiias
alrededor del mundo, ya no se trata del mas grande asimilando al mas
chico, sino del mas rapido adelantando al mas lento en la carrera por I3
innovacion.



Esto se ve reflejado en la fuerza que han cogido los denominadas “unicorn
startups’, que son empresas con ideas innovadoras que venden billones
en su ingreso al mercado, ejemplo de esto son Uber, Airbnb y Snapchat,
entre otros que ocupan los primeros puestos sequn 1a revista fFortune
(2016). €s indudable que Ia innovacion juega un papel crucial dentro de las
empresas en I3 actualidad, por tanto la inversion en innovacion se hace
inminente y la busqueda de herramientas para garantizar su fomento es
cada vez mas frecuente.

En el caso de Colombia, el afio pasado The Global Innovation Index (2015) lo
ubico en el puesto 67 de 141 paises participantes como pais innovador. A
nivel nacional, el Valle del Cauca ocupa el 5 puesto entre los
departamentos mas innovadores segun el Consejo Privado de
Competitividad €l Pais (2015), pero la mejoras para igualar al equipo capital
son muy fuertes. Esta es una de Ias razanes por las cusles se piensa que
es necesario el implementar este proyecto a nivel de Ia Capital del Valle.

Una de las entidades Calefias que ha promovido el desarrollo y la
ensefianza de |a innovacion en los Ultimos afos, es la Universidad Icesi.
Esta organizacion ha implementado programas en el aprendizaje de
innovacion, laboratorios de innovacion, que son espacios en que los
estudiantes de pregrado y maestria aprenden a incentivar su creatividad
y a proponer soluciones adaptadas a los retos del siglo KKl (2015).

Por medio de este proyecto se busca generar un impacto en las
metodologias de la innovacion usando como herramienta la gamificacion
hibrida y desarrollando una forma de incentivar la creatividad que aplique
para los empresarios de Cali. Esto incrementaria los indices de innovacion
dentro de las empresas y ocasionaria, como consecuencia directa, un
aumento en la cantidad de productos e ingresos que generan, ademsas,
abriria un campo para Ia investigacion en técnicas de gamificacion dentro
de la ciudad, lo que a largo plazo podria generar un aumento de la
competencia de los mercados locales.
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junta de Investigacion -

;Como se puede incentivar la innovacion
mediante la implementacion de un sistems
interactivo que utilice la teoria de s
gamificacion en empresas de |a ciudad de Cali?

Objetivos

General

Implementar un sistema interactivo utilizando la teoria de gamificacion
para incentivar la innovacion en empresas de la ciudad de Cali.

Especificos

¥ |dentificar las metodologias y herramientas de innovacion ademas de
sus efectos en la creatividad de los grupos de trabsjo empresariales.

¥ |dentificar el alcance de los medios digitales en el mejoramiento de las
técnicas de gamificacion.

W Indagar sobre Ia utilizacion de técnicas de gamificacion en algunas
empresas de |a ciudad.

# Aplicar los conocimientos sobre el desarrollo de Ias ideas mediado por
las técnicas de gamificacion, patenciadas con los medios digitales.

# Proponer una solucion que integre los medios digitales y las técnicas
de gamificacion.

|



Marco Teorico

Pensamiento Creativo

Es el pensamiento que busca Ia creacion de algo y utiliza la imaginacion
como herramienta para la innovacion.

Edward De Bono'(1970), lo define como pensamiento Iateral, y expresa que
es una metodologia relacionada ‘con los procesos mentales de s
perspicacia, la creatividad y el ingenio” (pg11) y en la cual los errores
pueden ser fuentes de aprendizaje.

Creatividad: "ts Ia capacidad de encontrar soluciones innovadoras a los
problemas, o enfoques distintos a los habituales para enfrentar cualquier
tarea, bien sea algo artistico, cientifico o profesional” (Cortizo citado por
Gonzalez Tardon, 2014). Como indica Bruce Nussbaum (2010) esta
competencia es susceptible de ser entrenada y mejorada a través de
ejercicios. €n algunas empresas se ha instaurado una cultura de
innovacion, para lo cual la creatividad debe ser guiada por medio de
gestores/facilitadores, el objetivo es brindar una herramienta que facilite
el proceso para los facilitadores y que no entorpezca el desarrollo de las
actividades para los integrantes del equipo de trabajo.

Innovacion: Schumpeter (1939) define Ia innovacion como Ia creacion de
una nueva funcion de produccion. Esto puede referirse @ un nuevo
producto, como 3 la creacion de una nueva forma de organizacion a partir
de la union de dos, entre otros. (pag 84). Este concepto es importante, ya
que Ia herramienta busca facilitar el proceso de innovacion dentro de las
empresas de Cali que poseen una cultura de innovacion instaurada.

Gamificacion

Segun McGonigal (citado por Gonzalez, 2014) “es un cambio en la manera
de percibir y actuar en el mundo real desde el mundo real” (pg.142), es
decir, sin necesidad de crear situaciones irreales para cambiar |3 realidad,
sino ejecutando dindmicas que hagan mas entretenidas la realidad
misma. Esto quiere decir, que adapta mecanicas propias de los juegos
(como acumular puntos, subir de nivel, llegar a checkpoints) a situaciones
cotidianas o de trabajo como puede ser aprender un idioma nuevo (por
ejemplo Duolingo).

Dimensiones de la Gamificacion: Segin Gonzales (2014), “La tipologia de un
proyecto gamificado la podemos dividir en tres dimensiones
independientes: objetivo, forma y fondo." (pg. 143).

# Objetivo: Indica sabre quién se desea intervenir. Para el caso de este
proyecto el abjetivo son las empresas de la ciudad de Cali guiadas por un
facilitador y/o el gestor de innovacion.

# forma: Estos proyectos pueden tener 3 formas: Desarrollarse
exclusivamente en medios virtuales, solamente en medios fisicos o ser
hibridos, que tiene partes virtuales y fisicas. Para este proyecto, se busca
implementar un sistema hibrido, ya que no se quiere desechar Ia
interaccion fisica que poseen las estrategias de desarrollo de Ia
creatividad existentes y se cree que los medios digitales pueden aportar
un valor agregado a la experiencia que se da entre los facilitadores y los
aprendices dentro del proceso de aprendizaje.

Edward De Bono es un psicologo maltés. Fue la primera persona en hablar sobre el
“pensamiento lateral” en el afio 1967, es doctor en medicina del Trinity College en Cambridge.
€n 1988 fue el primero en ganar el premio Capire en Madrid par su contribucion a la humanidad.
Ha contribuido con muchas herramientas en el 8mbito del desarrollo de la creatividad, entre
las que se encuentran los seis sombreros de pensar.



¥ fondo: Este estd relacionado con el abjetivo, asi, se puede dividir en la
gamificacion para el entretenimiento, cuyo fin es el ocio y la gamificacion
seris, que pretende resolver una problematica a nivel personal o laboral.
Ademas, Gonzalez expresa que la gamificacion seria se puede clasificar en
educativa, de entrenamiento, de noticias o vinculada al marketing.

Para este proyecto, se busca utilizar Ia gamificacion seris, enfocada al
entrenamiento, ya que se busca incentivar el pensamiento creativo dentro
de las empresas.

Gamificacion en las empresas: tn la actualidad, la gamificacion en las
empresas es una de las técnicas mas utilizadas en el dmbito laboral. Para
Gartner, I. (2014) “Las organizaciones deberian usar la gamificacion para
incentivar a sus clientes, sus empleados a alcanzar sus metas”; I3
gamificacion ayuda a los miembros de las empresas a fijarse metas y
cumplirlas, ya que en muchas ocasiones permite que no piensen en Sus
logros como obligaciones sino como objetivos a alcanzar para pasar al
siguiente nivel. Por medio de la gamificacion, se busca incentivar a los
trabajadores a producir ideas nuevas Y reducir su miedo a fracasar, que es
una de las limitantes mas grandes para la creatividad.

Design Thinking

'ts una disciplina que usa la sensibilidad y meétodos de los
disefiadores para hacer coincidir las necesidades de las
personas con o que es tecnoldgicamente factible y con lo
que Una estrategia viable de negocios puede convertir en
valor para el cliente, asi como en una gran oportunidad para
el mercado” (Tim Brown, 2009, pl5).

Esto quiere decir que es una manera alternativa de pensamiento que
integra métodos de disefio orientado a personas, con el fin de responder
a las necesidades de los clientes.

Sin embargo, existen ciertos erpertos como Bruce ﬂussbaum,zque piensan
que el Design Thinking ya di6 todo lo que tenia para ofrecer en el mundo
de los grandes negocios. flussbaum express, ademas, que el design
thinking prometia generar resultados creativos para los problemas que
tienen las empresas actualmente, sin embargo, las empresas
implementaron mal esta metodologia y terminaron asimiladndola,
convirtiéndola en parte de su proceso natural de produccion, por lo que
perdié el componente innovador.

También sugiere un nuevo madelo llamado Creative Intelligence, el cual se
basa en las habilidades y en saber recanacerlas. Aprender cosas nuevas
a través de la erperiencia, asi como aprender a actuar bajo situaciones y
contextos complejos, inciertos y ambiguos como se requiere hoy en dia
(Bruce Nussbaum, 2011).

Gamificacion y Design Thinking: Estan relacionados en la medida en que la
gamificacion puede ser utilizada como herramienta para el disefio
centrado en las personas Yy dar lugar a productos innovadores. Como ya
se menciond anteriormente, la gamificacion es una herramienta muy
utilizada para encontrar respuestas alternativas a los problemas y
explorar las posibilidades, el design thinking se centra en satisfacer las
necesidades que tienen los usuarios, por tanto, encontrar diferentes
posibilidades es crucial para poder elegir la que mas se adapte a las
necesidades comunes.

Creative Intelligence

Es Ia capacidad de identificar las habilidades que se tienen y utilizarlas de
forma que permitan crear algo nuevo, sin el temor 8 equivacarse e incluso
actuando bajo situaciones inciertas.

Bruce Nussbaum es Profesor de Innovacion y Disefio de Parsons en New York y fundador del
“Innovation & Design online channel” ademas del “IN: Inside Innovation”. €s autor del libro
“Creative Intelligence” y ha dado charlas para TED.



La inteligencia creativa, segun Nussbaum (2009), la inteligencia creativa
tiene 5 competencias:

* HKnowledge Mining: “ts I3 habilidad que tienen las personas capaces
de conectar informacion de multiples fuentes de formas sorprendentes e
innovadores, cuando Su experiencia propia es insuficiente, busca una
fuente y se alian con personas que estdn mas metidas en una cultura de
lo que ellos estdn” [Nussbaum, 2009). Esto quiere decir, que estas
personas son capaces de combinar conceptos Y crear productos
completamente diferentes de los ya existentes, es decir, innovadores.

W Framing: “Entender el marco de referencis, Ia forma de ver el mundo
comparado con otras personas, es critico, sin importar las aspiraciones o
la empresa. La gente que entiende las técnicas de enmarcar son mejores
para cambiar su perspectiva dependiendo de la situacion, el entorno o I3
comunidad con la que interactian.” (Nussbaum, 2009). Esta capacidad
permite que las personas se adapten con facilidad a los entornos
cambiantes.

# Playing: “Ususlmente se asocia el juego con los nifios, pero los
cientificos y los ingenieros juegan descubriendo soluciones 8 retos.
Adoptando una mentalidad juguetons, se estd mas dispuesto a tomar
riesgos, explorar posibilidades y aprender a navegar en la incertidumbre
sin miedo al fracaso." (Nussbaum, 2009).

Este concepto se puede remontar a De Bono, quien decia que aprender del
fracaso es una de las caracteristicas del pensamiento lateral, por lo que
vemos que jugar puede llevar a descubrir cosas nuevas, soluciones
alternativas a un mismo problema. Es por lo anterior, que se cree que la
gamificacion juega un papel importante dentro del proyecto, ya que los
juegos serios pueden brindar posibilidades diferentes y ayudar 3
desarrollar el pensamiento creativo dentro de los individuos y los grupos
de trabajo.

" Making: "Después de décadas de recompensar Ia agilidad mental, se
estd experimentando un renacimiento de los inventores. Gente que quiere
hacer cosas de nuevo, Yy Qracias 8 las nuevas tecnologias y la
demacratizacion de las herramientas de creatividad, se est logrando.”
(Nussbaum, 2009). Los medios digitales ofrecen una gran variedad de
herramientas, y la mejor forma de aprovecharlas es utilizdndose para
continuar con el proceso creativo.

#r Pivoting: “Las nociones tradicionales de creatividad separan el proceso
de generar nuevas ideas de realizarlas; pero la gente verdaderamente
creativa no se detiene con la idea: inmediatamente saltan a Ia creacion.”
(Nussbaum, 2009). Claramente las ideas son el punto de partida para la
innovacion, pero esta ultima etapa marca Ia diferencia entre solo la idea
del millon de ddlares y el millon de dolares en efectivo.



Estado del Arte

BaseCamp

Autores: BaseCamp

Objetivo: Facilitar Ia colaboracion remota en equipos de trabajo.
Descripcion: Herramienta que sirve como un tablero en que un equipo de
trabajo puede plasmar sus ideas remota y organizadamente.
Metodologia: Tableros de mensajes e hilos de comentarios, Chat en
tiempo real, listas de “Cosas por Hacer", almacenamiento de documentos
y archivos y un horario centralizado..

Caracteristicas técnicas: €s un programa multiplataforma, permite
compartir archivos, chatear, postear, organizar cronogramas Y designar
tareas con el fin de planear proyectos de una manera mas organizada.
Aporte al Proyecto: la desmaterializacion del espacio fisico y Ia
interactividad de un grupo de trabajo virtual.

Interfaz de Usuario de BaseCamp. [Figura 1]. Recuperado de
https://basecamp.com/1679267/announcements/25

Mural.Ly

Autores: Tactivos Inc

Objetivo: Facilitar la colaboracion remota en equipos de trabajo.
Descripcion: Herramienta que sirve como un tablero en que un equipo de
trabajo puede plasmar sus ideas remotamente o estando en el mismo
espacio fisico.

Metodologia: Facilita Ia comunicacion dentro de los grupos de trabajo ya
que permite que cada miembro exprese Su opinidn Y sea mas sencilla 13
combinacion de disciplinas e ideas.

Caracteristicas técnicas: £s un programa multiplataforma y que permite
que los usuarios aporten 3 Sus proyectos incluso si estan lejos
geograficamente.

Aporte al Proyecto: La desmaterializacion del espacio fisico y Ia
interactividad de un grupo de trabajo virtual.

Interfaz de Mural.Ly. [Figura 2]. Recuperado
dehttps://mural.co/public/assets/images/enterprise/features/021.gif



Slack
Autores: Slack

Objetivo: Facilitar la comunicacion a distancia para los equipos de trabajo.

Descripcion: Herramienta que sirve para crear canales de comunicacion
con los integrantes de un grupo de trabajo y compartir archivos, paginas,
conversaciones, entre otros.

Metodologia: Facilita Ia comunicacion dentro de los grupos de trabajo ya
que permite que se generen debates sobre temas de trabajo de una
manera inmediata

Caracteristicas técnicas: £s un programa multiplataforma y que permite
que los usuarios dialoguen, compartan archivos y hagan comentarios
sobre los aportes de los demas integrantes al trabajo del grupo.

Aporte al Proyecto: La facilidad en Ia comunicacion entre los integrantes
de un grupo de trabajo empresarial, ademas de la posibilidad de agregar
opiniones 3 los aportes del resto del grupo.

Ejemplo de slack. [Figura 3]. Recuperado de
https://wwuw.wizeline.com/platform/integrations/slack

BadgeVille

Autores: BadgeVille

Objetivo: Motivar a los trabsjadores de las compaias a que participen de
los procesos al interior de Ia empresa mediante el uso de Ia gamification.
Descripcion: Herramienta que permite medir, manejar y recompensar los
comportamientos valiosos de los usuarios.

Metodologia: Moativa a los trabajadores a participar de los procesos de su
compafiia por medio de recompensas, metodologias lUdicas,
reconocimiento del trabajo realizado, entre otras.

Caracteristicas técnicas: €s una herramienta digital que puede ser
facilmente integrado con las plataformas que poseen las empresas.
Aporte al Proyecto: Es importante ya que se enfoca en incentivar 3 los
integrantes de los grupos de trabajo para que participen activamente
dentro de los procesos en sus organizaciones, este es un componente que
se debe integrar a la herramienta que se quiere desarrollar con el fin de
garantizar el uso reiterado de la misma, ademas de la participacion de los
individuos dentro de las sesiones de innovacion.

Interfaz de BadgeVille. [Figura 4]. Recuperado de
https://wwuw.badgeville.com



Trabajo de Campo

Objetivos

# Determinar |3 Importancia de Ia creatividad en el 3mbito laboral.

# Reconocer la disposicion de las empresas frente a la creatividad.

# Entender las medidas que toman las empresas para crear innovacion.

Instrumentos

Entrevista Semi-Estructurada: Nos permite dirigir Ia conversacion hacia el
tema a profundizar, pero también nos brinda la posibilidad de replantear
algunas preguntas Y supuestos a medida que avanza la entrevista.A partir
de la informacion proporcionada por 3 persona entrevistads, la entrevista
toma un rumbo que no se tuvo en cuenta desde un principio. Con esta
herramienta se buscd indagar sobre la creatividad y la innovacion en el
interior de las empresas, para esto se realizaron dos modelos de
entrevistas.

El primero se dirigia a los facilitadores, los cuales son aquellas personas
que asesoran los procesos de innovacion de manera individual, ya sea en
el ambito estudiantil o0 en el ambito Iaboral, esta experiencia es
importante ya que permite conacer sabre los procesos que se llevan 3
cabo durante Ias sesiones de creatividad, los momentos y los resultados
que se abtienen con la implementacion de esta tecnica.

El sequndo se dirige a los gestores, estos son los expertos en innovacion
que trabajan al interior de empresas y cuyo enfoque es meramente
laboral, estos permiten acceder a informacion sobre innovacion
actualmente en Cali, modelos de innovacion empleados en la ciudad,
caracteristicas de la innavacion.

Observacion participante: (los permite vivenciar el proceso de
potencializacion de la creatividad en el dmbito universitario y Iaboral, ya
que la interaccion directa y natural con el proceso nos permitird
reconocer las herramientas existentes y como los medios digitales
pueden intervenir en Ia mejora del proceso creativo en las empresas. Esta
observacion se realizo dentro del dmbito estudiantil y, posteriormente, en
el Iaboral con el fin de comparar cuales son las diferencias entre los dos
procesos.

Es importante evaluar los dos procesos ya que nos permite comprender
un panorama distinto de la herramientas y evaluar los componentes que
podria llegar a implementar, ya que el abjetivo es que Ia herramienta que
se elabore pueda ser escalable.

La primera observacion se realizd durante Ia clase de “Descubre tu lado
Creativo” dictada por la profesora Ana Lucia Martinez en la Universidad
Icesi; nuestro papel en la sesidn fue participar junto con los estudiantes
de un proceso de asesoria, el cual permitio conocer el proceso y las
herramientas que se usan para la generacion de ideas.

L3 segunda observacion se llevo a cabo en Ia Fundacion Academia de
Dibujo Prafesional, Ia cual solicitd una asesoria de pensamiento creativo
enfocado en I3 lluvia de ideas para resolver un problema interno; la
asesora fue nuevamente la profesora Ana Lucia Martinez, y nuestro papel
en este caso fue apoyar el proceso para generar mayor fluidez en Ia
sesion.



Definicion del Publico

Facilitadores: Son personas que estan en el medio de la ensefanza de la
creatividad, que reconocen su importancia en las empresas y que ayudan
a los equipos de trabajo a desarrollar Ias herramientas necesarias para
producir ideas innavadoras Y solucionar problemas que pueden surgir
dentro del contexto laboral. Estas caracteristicas permiten que ests
poblacion conozca los procesos de desarrollo de la creatividad en el
ambito laboral y la estrategias utilizadas para realizarlos. Ademss,
entienden las metodologias que se llevan a cabo al interior de algunas

empresas Y conocen el enfoque de las mismas en cuanto a Ia innovacion.

Gestores/Promatores: Son los encargados de desarrollar 1a cultura de
innovacion e implementarla al interior de sus empresas, por tanto
conocen los objetivos que tiene la empresa al momento de innovar y sabe
como se deben aplicar las metodologias de innovacion dentro de Ia
industria para que no vayan a ser confundidas con un proceso poco Serio
0 una perdida de tiempo ante la mirada de los ejecutivos. Conocen el
panorama general y saben del uso de herramientas a una escala mucho
mayor que los facilitadores, es decir, su labor no se limita exclusivamente
a las sesiones, sino a la implementacion de herramientas de generacion
de ideas a nivel organizacional.

Estos son cruciales, ya que en una etapa avanzada del proyecto se desea
que la herramienta por desarrollar poses la cualidad de permitir Ia
comunicacion e interaccion de los integrantes de un equipo aunque estos
no se encuentren en un mismo espacio fisico.

Por tanto, los conocimientos sobre qué se ha hecho anteriormente que no
haya tenido resultados y queé le ha funcionado a las empresas, adquiere
valor. Su opinidn sobre las caracteristicas que debe tener Ia herramienta
son decisivas y permiten elaborar un boceto mental de lo que se quiere
lograr con el proyecto.

Analisis

Observacion participante:

Ana Lucia Martinez (Gerente de Comunicacion e Investigacion en
Tecnoquimicas, facilitadora y asesora en creatividad e Innovacion. Master
en Estudios de Ia Creatividad).

Entrevistas:

Facilitadores:

#Mario Manzi (Profesor de la Javeriana de Bogotd de Creatividad y
emprendimiento, facilitador y asesor en creatividad e Innovacion. Master
en Estudios de la Creatividad).

wJuliana Sanchez (Socia de Boreslis que es una empresa de Innovacion.
Facilitadora, entrenadora y desarrolladora de cultura de Innovacion y
creatividad; Profesora de creatividad e innovacion por medio de la
gamificacion. Master en Estudios de la Creatividad).

Gestores/Promotores

wJorge Bocanegra (Encargado del desarrollo de la cultura de innovacion
al interior del Banco de Occidente).

# Carolina Orjuela [Consultora en planificacion estratégica, desarrollo de
estrategias de innovacion, aumentando el crecimiento y desarrollo de
nuevos modelos de negocio)

W Andres Cardenas (Gerente de Investigacion, Desarrollo e Innovacion)
Rodolfo Diaz (Director de Innovacion del Banco de Occidente)

Durante el trabajo de campo se buscd personas que trabajan en el ambito
universitario y el empresarial para comparar las dos experiencias e
indagar sobre el uso y caracteristicas de las herramientas, esto fue
necesario ya que se busca realizar una herramienta que sea escalable 3
cualquiera de los 2 casos, cabe aclarar que de ser inviable esto Ultimo el
rumbo ldgico es excluir el 3mbito estudiantil y centrarse en las industrias
de la ciudad.
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Los resultados obtenidos fueron buenas gracias al modelo de entrevista
semi-estructurads, asi, surgian preguntas a partir de Ias opiniones de los
entrevistados, o que permitié indagar mas sobre como se manejan los
procesos de gestion de innovacion en el sector laboral.

Segun Mario Manzi el proceso de gestion de la innovacion se da de
manera diferente en el dmbito educativo que en el laboral” (Manzi, M.
comunicacion personal, 2016), ya que las empresas buscan resultados de
forma casi inmediats, mientras que el ambiente estudiantil se enfoca en
la capacitacion de los estudiantes de forma tal que puedan generar ideas
mejores, pero no necesariamente se intenta resolver un problema.

Para comprobar la veracidad de la hipotesis, se encontrd que Juliana
Sanchez (comunicacion personal, 2016) posee un pensamiento similar al
de Mario Manzi con respecto al tema, ya que es evidente que las
empresas no estan dispuesta a gastar sus recursos en una metodologia
que no les ofrece resultados.

Ademas, durante las observaciones participativas se analizaron sesiones
de creatividad dentro de la Universidad Icesi (En la clase de “Descubre tu
lado creativo’) y en la Fundacion Academis de Dibujo Profesional
(Haciendo acompafiamiento a la profesora Ana Lucia Martinez) en las que,
por medio de la observacion de los diferentes momentos de la ensefanza
de Ia creatividad, se identificaron tres momentos principales:

Antes: En 3 etapa previa a Ia sesion de innovacion se deben detectar los
objetivos creativos de la sesion, definir a los participantes de la sesion e
invitarlos a participar.

Durante: Para la segunda etaps, se debe empezar por hacer una
introduccion sabre los temas 3 tratar, luego se debe aclarar Ia informacion
que se tiene y definir los objetivos creativos de la sesion.

Se deben definir las normas de funcionamiento de la sesion y hacer
explicitos los roles de los participantes. Luego de esto, se debe crear un
ambiente propicio para la innovacion, generar ideas Yy por Ultimo
descansar.

Después: En esta etapa se analizan los resultados obtenidos de Ia
generacion de ideas, logrando asi filtrar las mejores de las ideas
generadas. Luego se deben escoger de esas, [as que sean mas acordes 3
la solucion del problema y luego se deben desarrollar estas ideas. Por
ultimo, se debe realizar el archivo o registro de Ia sesion.

Este proceso se hace 3 través de Ia generacion recurrente de ideas, para
la que se utilizan numerosas herramientas como el juego de roles, la
visualizacion de imagenes aleatorias, entre otras, para “vaciar' la mente y
que cada vez Ias ideas que se aportan tengan que ser mas elaboradas,
viables y que sean una solucion al problema planteado.

En las sesiones se comprobo la importancia del pensamiento creativo en
el sector productivo y como esta metodologia permite obtener resultados
a corto plazo y que se hacen evidentes conforme avanza el proceso
creativo. Mediante el uso de numerosas herramientas, como son el
brainstarming o lluvia de ideas y el role-playing, que consiste en jugar a
ser otra persona Y hacer el ejercicio de pensar como ella, se logra que los
interesados en el proceso pasen de lo que Jorge Bocanegra
(comunicacion personal, 2016) define como un “Estado A", en el que las
personas no se encuentran tan involucradas en el proceso, a un “tstado B
en el cual los actores se interesan por aportar ideas, resolver I3
problematica a tratar y en general, participar activamente del proceso,
para luego compartir 1a experiencia con el equipo de trabajo.
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Bocanegra también habla sobre la importancia de la generacion de una
cultura de innavacion con Ia finalidad de generar mejores resultados para
la empresa. Como se hablaba anteriormente, se debe incentivar a las
personas a participar de la innovacion, para fomentar esa cultura y asi
lograr que los trabajadores pierdan el miedo a opinar, que se interesen por
aportar ideas nuevas Y realizables.

£ denomina esa metodologia como la fabrica, a Ia cual recurren cuando se
crea necesario para solucionar problemas de forma creativa, por tanto,
surgio la duda de si aquella metodologia se habia sistematizado dentro
del Banco de Occidente para lo que Bocanegra nos aclard que a pesar de
utilizar una base similar para todos los problemas el design thinking
permitia explorar con otras herramientas para cada proceso Y area de Ia
empresa, por ende no se sistematiza mientras no se pierda |a etapa de Ia
experimentacion.

Desde la perspectiva de Bocanegra, se entendio la importancia del
pensamiento de los directivos con respecto al tema, puesto que son estos
los que al final aprueban o no los proyectos. Contrario 3 la hipotesis que
teniamos, opina que la edad no es un factor determinante para la
aceptacion de la innovacion basandose en un estudio realizado al interior
de la empresa y, en su opinian, la aceptacion de Ia innovacion va mas
ligada a su forma de pensar que 3 la edad.

la Ultima entrevista reslizads, fue con Rodolfo Diaz (comunicacion
personal, 2016), quién es el gerente de innovacion del Banco de Occidente,
el nos contd sobre el proceso de co-creacion llevado a cabo en ests
empresa, lo cual es importante, ya que permite entender el uso masivo de
herramientas para produccion de ideas.

Rodolfo Diaz explica como es crucial desarrollar un canal de comunicacion
que permita la retroalimentacion hacia los usuarios, que no complique el
proceso ni alargue los tiempos, sino que por el contrario sea intuitivo,
sencillo, que cualquiera pueda usarlo y que se sientan influenciados a
hacerlo.

También explico que la gamificacion es una herramients importante, ya
que sentirse recompensado, reconocido 0 sentir que las ideas que se
aportan realmente se ven reflejadas en I3 realidad de la empress,
mantiene a los trabajadores motivados a continuar aportando.

En conclusian, el trabajo de campo sirvié para entender las necesidades
de los facilitadores a la hora de gestar la innovacion, bien sea en las
empresas 0 3 nivel academico, también hizo que se replanteard el publico
objetivo de "empresarios” 8 "empresas” de Ia ciudad de Cali, ya que es a
través de los gestores que se desarrolla |a cultura de innovacion y su
objetivo es el total de la empresa en lugar de los altos ejecutivos o
algunos integrantes de las compaiiias.

Permitio evaluar las herramientas existentes utilizadas para gestar Ia
innovacion y sus efectos en el proceso de creacion, entre estos estan
mejorar Ia comunicacion, incentivar la participacion, mejorar Ia habilidad
de generar ideas enfocadas al problems, entre otras.

Estas erperiencias permiten vislumbrar I3 herramienta como un asistente
para los equipos, que ayude a gestionar el registro de las sesiones, que
permita participar activamente del proceso y que aliente 8 los
involucrados por medio de recompensas para que deseen continuar con
la generacion de ideas por fuera de este.
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Ademas, que ayude a manejar los tiempos de Ias actividades y permita a
los encargados disefiar un plan personalizado antes de iniciar con I3
sesion. Asi, se podran disenar diferentes planes dependiendo de factores
como la duracion de la sesion, el tipo de empresa 0 grupo estudiantil y la
finalidad de la sesion.

Fotos observacion participativa. [Figura 5].

A partir de la revision bibliografica, Ia referenciacion del estado del arte y
|3 identificacion de las empresas de Ia ciudad de Cali, se definieron las
siguientes determinantes de disefio, las cudles se utilizaran para deducir
la naturaleza de Ia herramienta que se va a realizar, ademas de servir
como filtro para descubrir cudl es la mejor solucion a la problematica
elegida:

Estas determinantes se refieren a la forma de operar de la interfaz,
ademas de los resultados que se espera que tenga.

El sistema debe facilitar el manejo del tiempo de las sesiones de
innovacion.
Justificacion: Mediante Ia observacion en el trabajo de campo nos dimos
cuenta que el tiempo es crucial durante las sesiones, por lo que
consideramos que el sistema debe cronometrar las actividades y
evidenciar el cambio de las etapas de acuerdo con el plan desarrollado.
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El sistema debe facilitar el registro de los resultados de las sesiones
de innovacion.
Justificacion: Durante Ia observacion en el trabajo de campo se evidencio
que el registro de los resultados es una etapa crucial para I3 sesion, pero
es agotadora ya que durante la sesion se desarrollan una gran cantidad
de ideas, ademas de que algunas veces pueden llegar a perderse algunas
de estas ideas por la manera en que se lleva el registro, la cual puede ser
por medio de fotografias, o digitalizacion de los post-it. Por tanto, el
sistema debe de proporcionar los medios para recopilar los datos y poder
acceder 3 ellos en cualquier momento.

El sistema debe facilitar el uso de un plan para guiar las sesiones.
Justificacion: Mediante la observacion en el trabajo de campo, se noto
que es muy facil perder el control del tiempo por parte de los facilitadores
y/o gestores, por lo que una herramienta de ayuda debe contener planes
de emergencia en caso de que una parte del ejercicio ocupe mas del
tiempo planeado, ademéds debe informar al usuario cuando se este
acabando el tiempo de cada actividad, y cuando se realice el cambio de
actividad de acuerdo a lo estipulado en el plan de accion.

El sistema debe ser intuitivo para los participantes de Ia sesion.
Justificacion: Durante Ia entrevista con Rodolfo Diaz, se entendié que “una
herramienta como esta no debe complicar el proceso de participacion,
sino por el contrario, debe permitir que sea facil para quien I3 usa aportar
SU opinion Yy para quien recibe esa opinion, darle una respuesta de forma
eficiente.” por lo que cualquier persona dentro del grupo de trabajo debe
estar en capacidad de utilizarla.

La herramienta debe utilizar un sistema de recompensa con la cual
incentive la participacion de las personas durante las sesiones.
Justificacion: Este es uno de los principios basicos de la “gamification’, el
uso de recompensas, el cudl es una mecanica basica de los videojuegos,
hace que las personas quieran conseguir cada vez mas recompensas (por
ejemplo, las monedas en marios bros. o las naranjas en crash bandicoot)
con el fin de canjearlas mas adelante por un objeto deseado. Esto implica
que repitan la accion que los Ilevd a obtener las recompensas en un
primer lugar, por lo que se cree que incentivaria a los integrantes de un
grupo de trabajo a participar activamente de las actividades planeadas
durante la sesion.

La herramienta debe permitir la comunicacion entre los integrantes del
equipo de trabajo.
Justificacion: Mediante la investigacion realizada con respecto al estado
del arte, se determing que Ia preocupacion por mejorar la comunicacion
entre los individuos pertenecientes al grupo de trabsjo es un factor
repetitivo, ademas, gracias a la observacion participativa y las entrevistas
realizadas, se observo que existe una problematica en |a etapa anterior 3
la sesion, ya que muchas veces, los participantes no estan informados
previamente sobre el tema que se va a tratar.

Se refieren a la parte de realizacion de la interfaz, ademas de las
tecnologias que se deben hacer para su implementacion.

Debe permitir que los usuarios desbloqueen contenido extra de Ia
plataforma por medio de uso frecuente, que le permite personalizar su
experiencia.
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Justificacion: Teniendo en cuenta que Ia teoriss de gamificacion estd
basada en retos, recompensas o premios Y la personalizacion de Ia
experiencia, consideramos que el sistema debe permitir Ia personalizacion
de la interfaz a medida que el usuario interactue repetidamente con ella.

Se refiere a las caracteristicas que debe tener un usuario de Ia interfaz, el
grupo objetivo, el modelo de usuario a quién ests dirigida I interfaz.

Facilitadores/Gestores.(manejo de metodologias de innovacion, sinergia
con grupos de trabajo numerosos, guia de procesos de innovacion).
Justificacion: Gracias a las diferentes entrevistas realizadas, se encontro
que la forma para facilitar el proceso de innovacion empresarial es
mediante los grupos especializados en esta gestion al interior de las
empresas. Estos grupos habitualmente son guiados por facilitadores y/o
gestores, por lo que es inherente que estos tengan un lugar privilegiado
como publico objetivo.

Grupos de trabajo empresariales.(grupos numerosos, buscan la solucion
de un problema, buscan mejorar algo).
Justificacion: €s mediante el trabajo entre estos y los gestores, que se da
el proceso de innovacion, asi que es indispensable I3 ubicacion de esta
poblacion como publico objetivo. La interfaz de estos debe permitir que
puedan hacer parte del proceso, pero a diferencia de Ia disefiada para
gestores, no realizan un plan, ni les permite organizar el tiempo de Ia
sesion, sin embargo, les permite conocer el plan estipulado y las
actividades que siguen ademas de el registro posterior a 1as sesion.

Hace referencia a las caracteristicas que debe tener el entorno en el que
se va a desempefar la herramienta, tanto fisicamente como a nivel
cultural.

El sistema se debe implementar en empresas con cultura de innovacion
establecida.
Justification: £l sistema no busca crear una cultura de innovacion, sino
servir como herramienta para facilitar el proceso de innovacion que se da
naturalmente o mediante el uso de Ias metodologias de innovacion y Ia
teoria de los juegos (Gamification).

Debe tener una conexion estable a internet.
Justificacion: Dado que I herramienta debe permitir |3 interaccion grupal
a tiempo real durante las sesiones, es indispensable que el dispositivo con
el que se interactUe pueda conectarse 3 internet.
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Propuestas de Disefio

Las siguientes propuestas estan enfocadas como herramientas para los
Facilitadores y/o Gestores y los grupos de trabajo empresariales, las
empresas deben tener una cultura de innovacion ya definida con
anterioridad, y ademas pretenden incentivar I3 innovacion dentro de las
empresas.

Propuesta Uno: Un kit de herramientas (post-it, marcadores, etc) junto con
una aplicacion web que permita interactuar de forma fisica con un
entorno digital (por medio de reslidad aumentada se podrd realizar la
conexion entre las herramientas y Ia interfaz). También debe facilitar la
gestion de registro y manejo del tiempo, ademas de permitir obtener
recompensas digitales a medida que Ias personas interactUan con la
herramienta (Post-it de diferentes colores, iconos desbloqueables) con el
fin de incentivar el uso de la herramienta.

Propuesta Dos: Herramientas como post it que permitan digitalizar (Post
it digital, es decir por medio de una tableta digitalizadora o celular o
tablet) las ideas a partir de la interaccion con ellos, ademas de mostrarlas
en un tablero digital al alcance de todos los integrantes del equipo de
trabajo. Las recompensas serian digitales y permitirian personalizar las
herramientas o la interfaz digital.

Propuesta Tres: Herramientas de digitalizacion (tabletas interconectadas)
y que permitan integrar las ideas (es decir el control de las ideas por
medio de una aplicacion web) y lleven control del tiempo. La recompensa
se traduce en personalizacion de post-it y demas herramientas, ademas
de reconocimiento por aportar ideas.

Propuesta Cuatro: Aplicacion movil que permite lIa planeacion de las
sesiones de innovacion, controlar los tiempos de las actividades durante
la sesiones, feedback antes y después de las sesiones, registro de las
ideas basado en la agrupaciones de las mismas. Como componente de
gamificacion los usuarios puedan competir contra sus compafieros por
medio de retos diarios, 0 participar en la generacion de ideas para
resolver problemas cotidianos de la empresa. Para los facilitadores brinda
Toolkits desbloqueables para realizar las sesiones. Los puntos generados
con la aplicacion brinda rangos con los cuales se podrian realizar
recompensas de las empresas personalizadas a8 su sistema ya
establecido (para aquellas que ya posean uno).
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&terminantes

Propuesta 1

Propuesta 2

Propuesta 3

Propuesta 4

\

Tedricas

El sistema debe facilitar el
manejo del tiempo de las
sesiones de innavacion.

€l sistema debe facilitar el
registro de los resultados de
l]as sesiones de innovacion.

£l sistema debe facilitar el uso
de un plan para guiar las
sesiones.

El sistema debe ser intuitivo
para los facilitadores y/o
Gestores de innavacion.

La herramienta debe utilizar un
sistema de recompensa con la
cudl incentive Ia participacion
de las personas durante las
sesiones.

Técnicas

Debe permitir que los usuarios
desbloqueen contenido extra
de la plataforma por medio de
uso frecuente, que le permite
personalizar sus herramientas.
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Al enfrentar las caracteristicas de las propuestas con las determinantes
de disefio que surgen de la investigacion, se tiene que Ia propuesta que
mas responde 3 las necesidades planteadas es la numero cuatro, ya que
cumple con todas las determinantes de diseo a diferencia de Ias otras
tres que no alcanzan a cubrirlas completamente.

Resultados Preliminares

Se realizaron pruebas de usuario cuyo principal objetivo era el de
comprobar el funcionamiento general de la interfaz, pero principalmente
enfocado hacia Ia parte que van a utilizar los facilitadores/gestores, ya
que son estos los que conocen sobre el proceso de guianza de las
sesiones Y los que mas tiempo deberdn utilizar la herramienta.

A pesar de entender que los demas integrantes del equipo poseen
también necesidades insatisfechas, es crucial que Ia comprobacion se
realizara con los expertos en innovacion, Ya que gracias a sus estudios y
exrperiencia conocen las principales problematicas que se le presentan a
los participantes de la sesion y pueden dar una opinion muy acertada
sobre el funcionamiento de Ia herramienta dentro de una sesion real.

La tarea a realizar dentro de la prueba de usuario, consistia en realizar el
proceso de creacion de un plan de actividades nuevo, de esto se tiene que
3 respuesta por parte de la aplicacion cuando Ias personas completaban
la actividad, no era lo suficientemente clara, por o que los usuarios no
estaban sequros de haber completado la actividad.

De las pruebas de usuario también se obtuvo que Ia herramienta era
ambigua a Ia hora de definir Ias acciones que se podian realizar, es decir,
ciertos nombres utilizados para definir las secciones de la aplicacion,
como es el ejemplo de “actividades’, podian no ser especificos y
confundian 3 los usuarios.

Se pensé en que los usuarios no deberian tener que crear todas las
actividades, ya que al ser repetitivas algunas se puede crear una base de
datos inicial con las herramientas/actividades mas utilizadas en las
sesiones.

Ajustes

% L3 aplicacion debe de permitir que la creacion de los proyectos sea
independiente de la iniciacion del mismo.

% €l plan de actividades debe estar predeterminado con una base de
datos de actividades de innovacion.

% Debe permitir que al finalizar la sesion se cree un resumen de los datos
mas relevantes, para que se pueda filtrar Ia informacion de una manera
mas efectiva y sea mas eficiente |a revision de los resultados de Ia sesion
por parte de los integrantes del grupo de trabajo.
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Propuesta Final

Introduccion

La propuesta de disefio seleccionada es Ia “Propuesta 4" |a cual requiere
una exploracion grafica y funcional que la diferencie de las otras
herramientas eristentes en el dmbito de la Innovacion. Se determina que
para la exploracion grafica se iniciard con el Material Design dado a su
facil e intuitivo acoplamiento en las aplicaciones maviles, sin embargo,
con el fin de mantener el sentido innovador y el factor diferenciador de Ia
herramients, se utilizardn elementos propios de INNBOARD que pueden
salirse del esquema propuesto por Google, por lo que no se puede decir
que el producto final es en su totalidad hecho en Material Design.

Se podrd acceder a la aplicacion desde cualquier dispositivo movil Android
6.0 Marshmallow o superiores, ya que ofrece un kit de herramientas para
la interfaz de usuario con este estilo gréfico, a diferencia del sistema
operativo i0S 7. Por tanto en la etapa de prototipado y validacion de Ia
herramienta solo se implementard para dispositivos Android.

Corriente Estetica

La corriente que se defini6 a utilizar como base para INNBOARD fue el
Material Design, principalmente porque segun Google, el equipo detras de
esta corriente, “ts un estilo que busca crear un lenguaje visual para los
usuarios que sintetice los principios basicos del buen disefio con la
innovacion y las posibilidades que ofrecen la ciencia y la tecnologia'.
(2014)

Teniendo en cuenta que la aplicacion busca incentivar Ia innovacion a nivel
empresarial, es imposible ignorar dos factores: primero, Google es una de
las empresas mas grandes e innovadoras actualmente, y segundo,
teniendo que el propdsito para el que se cred ese estilo grafico es Ia
innovacion, es pertinente que sea la base del disefio grafico final.

Metafora

InnBoard basa su concepto en Ia naturaleza de las sesiones de innovacion,
la metéfora se ve plasmada en su nombre (Inn proviene de la palabra
Innovacion y Board que traduce del idioma inglés Tablero) dado que
durante la generacion de ideas se puede encontrar como los tableros son
aquellos espacios que contienen las ideas generadas, siendo uno de los
elementos mas importantes en las sesiones de innovacion.

La aplicacion permite guardar las ideas en tableros digitales tratando de
mantener 13 relacion entre los usuarios y el tablero, ya que cualquier
persona desde su teléfono inteligente puede acceder a las diferentes
sesiones de cada uno de Sus proyectos y agregar ideas despues de que
las sesiones de innovacion fueron llevadas a cabo, ademds se pueden
generar comentarios sobre esas ideas Y generar votos para calificar las
ideas con el fin de permitirles a los usuarios la posibilidad de filtrar las
ideas entre las mas populares o factibles, o Ias etiquetas que gusten.
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Manual de marca

INNBOARD es una herramienta que incentiva la innovacion en las
empresas de I3 ciudad de Cali a partir de una aplicacion movil que busca
facilitar los procesos de innovacion desde la ideacion hasta la definicion.

Referencias:
Para desarrollar el logo de INNBOARD se buscd inspiracion en logotipos
que estan relacionados con Ia creacion de las ideas Y los juegos.

Logos de referencias. [Figura 7] Recuperado de
https://logopond.com/search/?search=ideas

Proceso

nQ
BOARD|

N
BOARD

NNBOARD

N\ /

NNBIARD —

INNBOARD

Propuestas de logos [Figura 8]

Logo final

La propuesta final estd compuesta por s palabra compuesta INNBOARD.
‘INN" hace referencia a innovacion y “BOARD" que en espafal significa
tablero. €l logo posee dos disposiciones la disposicion vertical se
encuentra Ia palabra INNBOARD debajo del icono que es un bombillo de
ideas pero con un brillo que hace referencia a los juegos, |a disposicion
horizontal Ia palabra INNBOARD se encuentra dividida por el icono en Ia

' INNBARD

Disposicion Horizontal

NNBOARRD

Disposicion Vertical Icono

Logos finales [Figura 9]

22



Tipografia
Phenomena

ABCDEFGHIJKLMA

NOPQRSTUVWIKYZ

abcdefghijkimnop
Qrstuvwiyz
1234567890

s 17 7 s

4éioUAEIoU

Paleta de colores

#1834
@ 89825

@ 989999
@ 585655
@ /721276

Arquitectura de la informacion

El principal objetivo de la arquitectura de INNBOARD era permitir una
navegacion intuitiva basada en el Material Design el cual se puede
encontrar en la mayoria de aplicaciones actuales debido que el lenguaje
visual que utiliza se asemeja a los elementos clasicos del disefio impreso
como la tipografia, las escalas, los colores, las guias, el espacio en blanco,
entre otros, creando una aplicacion audaz y capaz de crear una
experiencia de usuario inmersiva.

Lla navegacion se hace por medio de un menu lateral, que permite la
navegacion del usuario en los niveles mas importantes de la aplicacion,
“reto diario’, "proyectos’, “‘contactos”, ‘mis ideas” y perfil.

Ademas, se busca que la interfaz cuente con elementos llamativos que
atraigan al usuario mediante un estilo grafico mas amigable y que en
cierts medida lo lleven a alejarse del estrés del dia a dig, con el fin de
ayudarlo a encontrar esa creatividad que en muchas ocasiones se ha

perdido y que se puede recuperar generando curiosidad e inquietud en él.

INNBOARD organiza las ideas por medio de:

Proyectos: Grupos de Trabajo que buscan resolver un problema por medio
de encuentros creativos, los proyectos tienen objetivas o metas, los
cuales se reparten en sesiones, el nimero de sesiones puede variar
dependiendo del tipo de proyecto que se realice.

Sesiones: Encuentros de ideacion planeados por un facilitador para
resolver un problema, en estos, se resuelven problematicas especificas
que ayudan a resolver el problema planteado para el proyecto .

Ideas: resultados de los procesos de ideacion que permiten resolver el
problema planteado en el proyecto, posibles soluciones a los problemas
planteados en las sesiones Yy que son susceptibles a cambios,
comentarios Y desarrollo.

Soluciones y arquitectura de INNBOARD [Figura 10]
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Factores de Innovacion

En el mercado actual de la innovacion exristen muchas herramientas que
solucionan algunas de las problematicas actuales que se presentan 3 lo
largo de los procesos de innovacion en empresas, algunos de estos
problemas son el manejo del tiempo, I3 incertidumbre en el sistema de
comunicacion y el registro en digital de los resultados de cada sesion de
innovacion, el factor innovador que proporciona INNBOARD es brindar
posibles soluciones a estos problemas en una sola herramienta 3 un
publico en constante incremento.

INNBOARD posee un elemento de gamificacion que incentiva Ia creacion
de ideas en las empresas, permite llevar el control de Ias sesiones, con I3
posibilidad de generar un registro al final de cada sesion, desbloquear
elementos que permitan personalizar Ia interfaz y los proyectos, esto con
el fin de garantizar un aporte significativo dentro de los procesos de
innovacion Yy un incentivo para los trabajadores al momento de utilizar I3
herramients, con el fin de que se asocien 3 ella y participen activamente
de las sesiones de innovacion.

El elemento de gamificacion posee ademas un sistema de puntos, el cudl
sugiere la posibilidad de aliarse con cualquier sistema de recompensas
que se tenga implementado en un empresa en el momento en que esta
adquiere INNBOARD y surge con el fin de otorgar el recanacimiento que se
ha demostrado que desean los trabajadores al momento de realizar un
buen trabajo.

Alcance

Para efectos de desarrollo, protatipado y validacion de Ia propuests, se
determiné que el alcance del proyecto es el siguiente:

¥ Se desarrollara para un solo sistema operativo influenciado por el uso
mas popular en el mercado Y su facilidad a adaptarse al Material Design,

el cual serd el Android 6.0 Marshmellow o superiores.

W Se desarrollard la aplicacion con programas de programacion
profesionales y la suite de Adabe CC 2016 que permita en un futuro el
desarrollo de otras caracteristicas que faciliten el proceso de innovacion
y la edicion de las interfaces e imagen del producto.

# Se presentara el madelo de viabilidad técnica y financiera.

# Se documentars la validacion de la propuesta

Validacion de |a propuests

El proceso de validacion de la propuesta se realizo en dos etapas:

Primera etapa #1 - Pruebas de Usabilidad

A partir de una prueba de usuario con un prototipo de baja realizado en
papel anexo 3 este apartado, se le pregunto a un grupo de personas entre
los 18 y 30 afios que interactuaran con la interfaz y que realizaran un
accion, que consistia en entrar en uno de los proyectos que estaban ya
creados dentro de s interfaz y aportaran una idea a ese proyecto.

Resultados de la prueba

De las personas que realizaron I3 pruebs, se encontrd que todas pudieron
completar Ia accion que se les pidio llevar a cabo, ademas, a manera de
validacion de la funcion de la aplicacion se les preguntd qué tan
importante les parecia poder revisar las ideas que se habian aportado 3
esos proyectos en cualquier momento después de haberlas subido 3 Ia
aplicacion y el 100% de los entrevistados estuvo de acuerdo en que era
una de las caracteristicas mas importantes de la aplicacion, ya que asi las
personas podian aportar sus diferentes puntos de vista y pensar en
nuevas ideas usando esas como base.
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Se les preguntd tambien si les parecia agotador tomar una foto cada que
iban a aportar una ides, teniendo en cuenta que en este prototipo se tenia
planeado tomar una foto a cada post-it escrito 8 mano durante I3 sesion.
Aunque la mayoria de personas admitid que era algo agotador, tambien
dijeron que si se pensaba en los beneficios que tendria al tener las ideas
en digital, probablemente era algo que padia llevarse a cabo.

Por Ultimo, se les pidio a las personas que pensaran en una forma
alternativa de llevar a cabo este proceso y maés del 50% estuvo de
acuerdo en que escribirlas directamente en el celular, podria ser menos
agotador que escribirlas 3 mano y digitalizarlas por medio de una foto.

Conclusiones de las prueba

Se concluyo de esta prueba de usuario que aunque existia un boceto de
interfaz que funcionaba de una forma casi satisfactoris, se debia
replantear 1a manera en que se iba a8 navegar dentro de la aplicacion.
Ademas, fue después de esta prueba que se toma la decision de utilizar el
material design como base para la interfaz grafica que aln no se estaba
desarrollando.

A partir de las ideas aportadas por los usuarios, se 0ptd por pensar en una
forma de aportar las ideas que no fuera invasiva para los integrantes de
los grupos de trabajo, ya que tomar una foto o escribir una idea en fisico
y después en su celular para poder tener registro de ella, es un
procedimiento agotador y que puede afectar la continuidad que
caracteriza las sesiones de innavacion, en as que se sabe 3 partir de Ia
investigacion que en muchas ocasiones no se permite tener el celular
afuera porque puede ser un factor distractor para los participantes.

Por ende, se planted que lo mas apropiado era reducir al minimo el uso del
celular por parte de los participantes en la segunda etaps, que es el
‘durante” de las sesiones de innovacion. Para lograr esto sin sacrificar el
valor que tiene de administrar el tiempo, se makimiza el uso por parte del

facilitador, ya que a partir de la investigacion, se sabe que hacen uso de
herramientas como cronémetros en el celular o en paginas web con el fin
de tener un apoyo a esta parte del proceso.

Para finalizar, InnBoard propone una dindmica en la que solo el facilitador
es quien interactUa con la aplicacion durante la sesion, los demas
integrantes pueden ver Ias actividades propuestas por el administrador
de la sesion y saber la duracion de estas, pero serdn incapaces de
modificar ningun aspecto de la sesion en esta etapa.
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Fotos primera etapa. [Figura T1].

Segunda etapa #2 - Pruebas de Look and Feel
En esta prueba se examinaba el disefio grafico de la interfaz, para lo que
se le pidid a un grupo de usuarios pertenecientes a empresas, mayores de
25 afios que interactuaran con I3 interfaz, Ia cual se les habia erpuesto de
antemano, con el fin de identificar los elementos graficos que les
parecieran llamativos, entre los que destacaban los avatares de perfil que
se habian disefiado.

Resultados de Ia prueba

Como resultado, se obtuvo que los empresarios pensaron que el disefio de
los personajes era muy infantil, aunque el concepto les parecia algo
interesante para “salir de |a caja’, coincidieron en que quiza eran poco
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serios para el trabajo que desempefiaria la herramienta en realidad,
sugirieron sequir una tematica que fuera mas facil de relacionar con el
trabajo 0 incluso que fuera més llamativa en general, como ejemplos
propusieron una tematica de guerreros o de reyes, que se pudiera asociar
al reconocimiento individual y que permitiera la customizacion como
parte de las recompensas por el uso reiterado de la aplicacion y Ia
participacion activa de los usuarios dentro y fuera de las sesiones de
innovacion.

Aun cuando se trataba de una prueba de disefio grafico, tambien se tuvo
como resultado la propuesta de variar los retos diarios de forma que
generaran dinamicas diferentes cada dis para los trabsjadores, por
ejemplo que tuvieran una hora del dia especifica para aportar la mayor
cantidad de ideas que pudieran relacionadas con un problema aleatorio o
que se tuvieran que cumplir unos requisitos antes de poder realizar el
reto.

Conclusiones de la prueba

Se concluyd entonces que se debia cambiar el enfoque de los avatares y
el disefio grafico en general, para lo que se utilizd la recomendacion de Ia
customizacion, ya que la prueba arrojo que a el publico abjetivo le gusta
poder relacionarse o sentirse identificado con el personaje que 1o
representa dentro de Ia aplicacion, ademas, se decidid hacer una identidad
grafica para cada reto, con el fin de que los usuarios sepan que cada dia
los retos son diferentes y que |3 interfaz sea lo mas amigable posible para
que pueda ayudar a quienes la utilicen a sentirse un poco mas libres de
participar sin el estrés que pueden suponer las horas de trabsjo y las
obligaciones.

MO0\
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Fotos Segunda etapa. [figura 12].

Tercera etapa #3 - Validacion del prototipo final

En esta prueba se buscaba comprobar que el prototipo final resolvia
parcial 0 totalmente Ia problemética planteada. Al tener un prototipo
enfocado en el proceso de ideacion, que es la primera etapa de Ia
innovacion, se buscaba identificar si este aportaba valor a ese proceso
desde el punto de vista de algunos directivos de empresas de la ciudad de
Cali.

Resultados de I3 prueba

Se tiene entonces que los empresarios encuestados como fueron
directivos del 4rea de tecnologia y gestion humana de Coomeva, aparte de
directivos del drea de innovacion del Banco de Occidente y Gases de
Occidente, ven en la herramienta un futuro prometedor y una buena
oportunidad de mejora para la manera en como se realiza Ia gestion de
innovacion hoy en dia en sus empresas. Sin embargo, por el alcance del
proyecto evidentemente no pueden verla aplicada en estos momentos en
sus lugares de trabajo, ya que solamente cubre la primers etapa del
proceso de innovacion e incluso en esa parte posee algunas fallas aun.
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Conclusiones de la prueba

Se concluyd que la herramienta estd en su primera etapa de desarrollg, si
bien es cierto que tiene un planteamiento muy sélido en cuanto 3 los
problemas que resuelve, es importante entender que se debe mejorar
mucho en I3 parte de acompafiamiento del proceso de innavacion en un
pUblico menos experimentado y que ademas la herramienta debe ser
actualizada con el fin de agregar funciones de acompafiamiento de las
etapas posteriores 3 la ideacion, 1o que requeriria una investigacion al
respecto mas adelante.

Fotos Tercera etapa. [Figura 13].

Viabilidad

Técnica

INNBOARD es un proyecto técnicamente viable gracias al facil acceso que
se tiene a herramientas para la creacion de aplicaciones maoviles, ademas
el acoplamiento de Ia aplicacion a las bases de datos por medio de la
plataforma “firebase” facilita el desarrollo y la implementacion de Ia
herramienta de forma rapida y eficiente.

Financiers

€l mantenimiento y actualizacion de una herramienta como INNBOARD
requiere de Un equipo pequeio para mantener | aplicacion actualizada y
generar contenido personalizado, cuando el cliente lo requiera.

€l modelo de monetizacion de INNBOARD se basa en la suscripcion
mensual por persona registrada con un minimo de 6 personas por
empresa. £l costo de la suscripcion serd $30,000 por persona.

Legal

IﬂﬂBgOHRD tiene un sistema de tratamiento de datos para con los usuarios
de conformidad con Ia ley 1377 de 2013 de proteccion de datos personales,
los datos que se requerirdn de los usuarios son correo electronico y
nombre de la personsg, con el fin de crear una cuenta en I3 aplicacion para
que el usuario pueda ingresar a la misma, sin embargo, la aplicacion
también tendrd informacion relacionada con las empresas y los procesos
que se viven dentro de la misma, por esto se requerird firmar un contrato
de confidencialidad con los clientes finales, que son las empresas que
contraten el servicio de INNBOARD.
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Usuarios finales

INNBOARD se divide funcionalmente en tres tipos de usuarios:

% Los facilitadores: encargados de planear, controlar y acompafiar las
sesiones de innovacion en las empresas, pueden pertenecer a la
empresas 0 trabajar en consultorias externas.

#los empleados encargados de los procesos de innovacion en 1as
empresas.

% los empresas calefias que poseen una cultura de innovacion
implementada.

Tamano del Mercado

De acuerdo con la iniciativa Pactos para la Innovacion, son alrededor de
218 empresas las que han firmado el pacto en el Valle del Caucs, entre
estas empresas podemos encontrar el Banco de (ccidente,
Tecnoquimicas, Colombina, Grupo Manuelita, entre otras que pertenecen 3
las 89 empresas altamente innovadoras segun Colciencias, dado que
destinan aprorimadamente el 0,5% de sus ganancias a |a innovacion y
ademas el 10% de su portafolio de servicios es nuevo e innovador. Por
tanto se evalua que que mercado actual para INNBOARD es bastante
amplio teniendo con solo las empresas del Valle con una alta
implementacion en el resto del pais permitiendo a las empresas
Nacionales competir internacionalmente

Conclusion general

Se puede concluir de Ia investigacion junto con los resultados de las
pruebas realizadas mediante los prototipos antes mencionados, que Ia
manera mas eficaz para incentivar la innovacion en las empresas de I3
ciudad de Cali, es por medio de la intervencion en los procesos de
innavacion ya existentes en dichas empresas. £s imposible garantizar que
una herramienta pueda cambiar la manera en que se llevan a cabo las
operaciones al interior de una empress, es por esto que el foco son
empresas con una cultura de innovacion desarrollada e implementada, sin
embargo, si se otorga a las empresas un sistema que permita llevar 8
cabo los procesos de innovacion de una manera mas eficiente, que integre
a todos los miembros relacionados con este sector dentro de Ia empresa
y que ayuda 3 los gestores de innovacion a guiar de una manera Mas
organizada estos procesos, se puede generar un aumento en los
resultados generados por estos grupos de trabajo en un plazo de tiempo
menor.

Por otro lado, Ia gamificacion es un factor crucial dentro de la solucion
propuests, puesto que es la manera en la que se incentiva, recompensa e
interesa a los trabajadores a utilizar la herramienta y a participar
activamente de los procesos de innovacion a través del uso iterativo de Ia
misma. La gamificacion va de la mano con las recompensas o
bonificaciones que se tienen implementadas en ciertas empresas de Ia
ciudad actualmente, con el fin de otorgar reconocimiento a8 los
trabajadores ademas de premios que Ia empresa en la cual se utilice
INNBOARD considere pertinentes. Por Ultimo, se entiende que los procesos
de innovacion pueden ser confusos para quienes no han tenido
experiencia anteriormente, por esto, INNBOARD ofrece la posibilidad de
quiar a las personas al momento de interactuar con la aplicacion, esto se
hace por medio de tips y mini tutoriales que buscan hacer mas facil para
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el usuario su acercamiento con las metodologias y procesos de
innovacion.

Se tiene entonces que INNBOARD ofrece un conjunto de herramientas que
resuelven problematicas existentes en los procesos de innovacion al
interior de algunas empresas en el contexto de la ciudad de Cali. Sin
embargo, INNBOARD es un proyecto aln en construccion, las pruebas de
usuario asi lo sugieren, ya que existen factores que escapan 3 las
capacidades del grupo de desarrollo de INNBOARD, como pueden ser los
modelos de operacion y desarrollo existentes en las empresas o las
edades de las personas que conforman los diferentes grupos de trabajo
dentro de las organizaciones, ademas se sabe que la innovacion es un
proceso que estd en constante cambio, por lo que INNBOARD estd
disefiado de una manera que sea versatil y que se pueds aplicar a Ia
mayor cantidad de contextos y situaciones posibles de acuerdo con el
alcance definido para el proyecto.

Formatos de entrevistas semi-estructuradas
Preguntas Orientadoras de Ia Entrevista Para los Facilitadores

ETAPAS DE DESARROLLO DE LOS €QUIPOS

- ;Por qué considera que Ia creatividad es importante en el dmbito laboral?
¢Como se puede potencislizar la creatividad?
¢Cudl habilidad creativa se deberia desarrollar mas en los empresarios?
¢Cuéndo recurren a estas herramientas?

-iQué diferencias ewisten entre la ensefianza de la creatividad en el
ambito estudiantil y el empresarial?

¢En cudl de los dos es mas sencillo?

¢En cudl de los dos es mas importante el uso de herramientas de ayuda?

-iDe que depende Ia disposicion de las empresas frente a la creatividad y
la innovacion?
Cudl es la mayor diferencia entre trabajar con una empresa grande y una
pequeria en cuanto a disposicion al cambio?
¢Con qué frecuencia se realizan estos procesos?
¢Juegan los directivos un rol importante en este aspecta?

-iQué caracteristicas debe tener una herramienta que acompafie el

proceso de gestion de la innovacion?
¢Considera que la interaccion fisica aporta algun valor al proceso?
¢Considera que los medios digitales aportan algun valor al proceso?
¢Conace alguna herramienta que reuna pardmetros fisicos y digitales?

50



Preguntas Orientadoras de la Entrevista Para Gestores/Promatores dentro
de las empresas

-iCudl es su rol dentro de la compania?

-iPor que considera que la innavacion es importante en el dmbito laboral?
¢Cudndo recurren a estas herramientas?

-iSe ha encontrado cambios en el proceso?

-iDe qué depende Ia dispasicion de las empresas frente a la creatividad y

3 innovacion?
¢Con qué frecuencia se realizan estos procesos?
¢.Como se mide la innovacion?

Autorizacion

1. INNBOARD solicita la autorizacion del usuario para acceder a3 la
informacion de contacto, y conectar los grupos de trabajos.

2. £l usuario autoriza por su voluntad propia a permitir que INNBOARD
acceda 3 las informacion depositada en los proyectos, s6lo para uso
personal de la empresa en cuestion.

Aviso de privacidad

1. INNBOARD est4 localizado en la carrera 79 b # 6-23 Cali, Colombia. €l
correo electronico es innboard@gmail.com, y el telefono 3517606.

2. La informacion depositada en Ia aplicacion solo podra ser utilizada por
y para los proyectos de la empresa en cuestion.
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