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1. Planteamiento del problema

Drew Lepp (2015). el Design Thinking introduce una nueva forma de pensar
sobre los problemas y las preguntas que enfrentamos en nuestro mundo. Se
sale de las cajas tradicionales con pensamiento visual. creatividad e innovacion
para encontrar nuevas soluciones a los mismos viejos problemas. Tal vez ni
siquiera se trata de problemas: tal vez se trata simplemente de encontrar una
mejor manera. Design Thinking cuestiona nuestras suposiciones y lo que ya
pensamos que sabemos. Se altera la complacencia que mantiene las cosas

rutinarias. ineficaces o no tan buenas como podrfan ser.

Actualmente la innovacion es una cualidad de gran importancia dentro de las
empresas. y es por esto que diversas instituciones han abierto cursos para
capacitar a las personas y que puedan desarrollarse como innovadores. Por esto
la Universidad Icesi decidid implementar una maestria en Innovacion. en donde
buscan formar profesionales que puedan ser competentes en el mercado
laboral. siendo de gran valor a la hora de desarrollar un proyecto de disefio

segun el perfil que estan buscando las empresas.

Entre estas técnicas se encuentra el design thinking. que se puede definir como
una metodologia de trabajo colaborativo para generar ideas a través de |la
iteracion de diversos procesos de generacion y sintesis de ideas a lo largo de las
diferentes etapas del proceso de disefio de doble diamante (concebir. disefiar.

desarrollar y entregar). Todo esto apoyado por un gran nimero de herramientas

como lluvia de ideas silenciosa. conexiones forzosas. técnica nominal. entre otras.
que el design thinking proporciona con el fin de que un equipo de disefio logre
comprender todos los aspectos: desde las necesidades reales del usuario. hasta
todas las posibles soluciones al problema. para finalmente aplicar la solucion mas

innovadora que vaya acorde al problema.

Dentro de la maestria de innovacion en la Universidad Icesi. el proceso de
co-creacion e innovacion se desarrolla dentro de un aula de clase en donde
todos los integrantes tienen que estar presentes. lo cual presenta un limitante
cuando las personas del equipo no se encuentran en el mismo espacio ya que
no se puede hacer un trabajo colaborativo eficaz. ante este problema la solucion
disponible es el uso de softwares colaborativos como Mural. Real time board.
Google drive. etc. Todos estos permiten el trabajo colaborativo a distancia pero
la interaccion de equipo es deficiente porque ésta es mediante un chat donde
las ideas y comentarios no se logran expresar correctamente. ademas de estar
limitados por una pantalla sin relacion con el entorno. Otro problema existente
es laincertidumbre a la hora de desarrollar el proceso sin el facilitador (profesor)
ya que se tienen muchas herramientas pero no guias claras. deteniendo el
proceso por completo por no saber cdmo continuar o realizar un proceso del

cual no se tiene seguridad.

Las herramientas digitales. por su parte. son los recursos de hardware y software
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que nos facilitan la vida cotidiana. ademas de mejorar la interaccion entre
individuos. Desde la perspectiva de la educacion. estas herramientas han
brindado un amplio ndmero de beneficios al potenciar de manera colaborativa
P P
los procesos de aprendizaje. haciendo que sean amenos y a la vez mas efectivos.
La importancia de estas herramientas en este contexto radica en su capacidad
P P
para ser un puente entre las técnicas que presentan problemas y la posible

solucion que se plantee.

Podemos concluir entonces. que estas metodologias aunque efectivas.
presentan problemas que evitan que los estudiantes desarrollen un buen
proceso de ideacion durante la clase de maestria. Estos problemas. en la mayoria
de los casos se relacionan con la falta de insumos. la falta de espacio de trabajo.
la mala implementacion de las técnicas. el defectuoso trabajo colaborativo
cuando el grupo no esta en el mismo espacio y el mal uso de las herramientas
analogas. Por esto. frente al problema que se presenta en las maestrias de
innovacion. se busca implementar una herramienta digital que permita a los
estudiantes mejorar sus procesos creativos de manera colaborativa

obstaculizados por los problemas nombrados anteriormente.

2. Pregunta de investigacion

¢Como desarrollar una herramienta digital que potencie las interacciones clave

utilizadas dentro del trabajo colaborativo sin depender de un espacio fisico?

3. Objetivos

3.1 Objetivo General

Desarrollar una herramienta digital que potencie las interacciones clave

utilizadas dentro del trabajo colaborativo sin depender de un espacio fisico.

3.2 Objetivo especificos

- Reducir el margen de error al implementar las metodologias de trabajo
colaborativo

- Brindar un espacio de trabajo colaborativo a distancia que tenga igual o
mejores resultados al trabajo colaborativo presencial.

- Aumentar la eficiencia dentro del equipo de trabajo en un entorno
colaborativo remoto

- Hacer mas accesibles los procesos de innovacion y co-creacion.



4. Justificacion

Este proyecto planea abordar el proceso de trabajo colaborativo. en donde se
busca que los estudiantes puedan trabajar de manera colaborativa a distancia
mediante la implementacion de una herramienta digital. que elimine las
limitaciones actuales de los software disponibles y la incertidumbre a la hora de
implementar las metodologas.

Ademas de esto. se encontraran ciertos beneficios que no solo ayudan al
desarrollo de las clases. sino que también buscara potenciar varios aspectos de
la co-creacion como

- La facil documentacion de lo trabajado.

- Acceder a un espacio de trabajo que se puede adaptar segin se necesite.

- Acceder a una guia que facilite el aprendizaje de diferentes métodos del

design thinking.

Para esto se hara una investigacion bibliografica sobre el design thinking y sus
metodologTas para entender como se desarrollan y asT evidenciar los puntos
clave a intervenir durante el trabajo colaborativo. Ademas. se realizaran
entrevistas a estudiantes egresados y actuales de la maestria de innovacion. para
conocer las experiencias que han tenido y saber cuales son tanto las falencias
que tienen estos procesos. como los aspectos positivos de los que se puede
aprender. También se llevaran a cabo entrevistas a expertos en el tema de
innovacion. y se hara un trabajo de campo participando en las clases de maestria

de innovacién en la Universidad ICESI.

5. Hipotesis

Una vez destacados y rescatados los elementos basicos de co-creacion e
innovacion seremos capaces de realizar trabajo colaborativo a distancia sin
depender de un espacio fisico eliminando las limitaciones que existen
actualmente aplicando las técnicas del design thinking de manera mas eficaz y
auténoma obteniendo un mejor resultado a través del uso de nuestra
herramienta digital propuesta. beneficiando tanto el proceso de ideacion como

a los participantes del proceso.

6. Categorias de analisis

Design thinking: Metodologias usadas por los estudiantes de maestria en
innovacion para desarrollar cualquier proceso de creacion e ideacion propuesto.
Design Thinking en la Universidad Icesi: Coleccion de métodos usados en los
procesos de disefo para lidiar con problemas complejos.

Herramientas digitales para la educacion: Medio por el cual se desea potenciar
las interacciones del design thinking dentro del entorno pedagégico de la
maestria.

Materialidad digital: Concepto por el cual se pasa de una interaccion fisica a
una digital sin que se pierda la naturalidad de esta.

Herramientas analogicas design thinking: Elementos como post it carteleras.

marcadores. tableros. revistas. computador. libros. etc. que ayudan al proceso de
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8. Cronograma

design thinking.

Creatividad: Habilidad que permite generar ideas y conceptos que permiten

dar solucion a un problema propuesto.

Disefo de experiencia: Generar una experiencia que le permita al usuario

sentirse comodo y a desenvolverse con naturalidad en un espacio digital.

Trabajo Colaborativo en entornos virtuales: Es aquel en el cual un grupo de

personas intervienen aportando sus ideas y conocimientos con el objetivo de

lograr una meta coman.

Incertidumbre: Expresion que manifiesta el grado de desconocimiento acerca .
de una condicion futura. pudiendo implicar una previsibilidad imperfecta de los

hechos. es decir. un evento en el que no se conoce la probabilidad de que 9. Presu Puesto

ocurra determina situacion.

Presupuesto
Actividades Actividades con costo Tipo de costo Valor - COP
Revision base de datos Acceso
; Transporte $8.000
7 Ta b I a O e ra t iva Revision hibliografica BSE PRI N Acceso 50
o s 3 Transporte $8.000
Biblioteca Icesi P
Acceso 50
; . Z Transporte $8.000
Entrevista con Andres Felipe Naranjo EAfeviata 50
https:/ldocs.google.comlspreadsheetsld/1OixsqgloWTvzV/17sPi?DIW3Mc30tep Entrevista con Jose Andres Moncada TE'at“Sp."‘t‘e $8.ogg
- ntrevista
) ) ) Trabajo de campo
N]WC_MUO4|bJ|/ed|t?usp=shar|ng Entrevista con Belén Ceballos Tlansp_orte $0
Entrevista 50
Participacion en maestrias lcesi Transporte $8.000
Participacion en maestrias Tecnoguimicas| Transporte $8.000
Desarrollo de prototipo Adquisicion de Herramientas Licencias S0
Phishas de Gstisiia Formularios Impresion $30.000
Retribucion por participar Golosina $30.000
TOTAL $ 108.000
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Marco Analitico

10.1 Marco Conceptual

Dentro de las maestrias de innovacion en la universidad lcesi. se desarrollan
clases basadas en la metodologia del design thinking. En é&stas. se realizan
actividades que tienen como objetivo desarrollar el pensamiento analitico y
creativo de los estudiantes a nivel de ideacion para la solucion de problemas.
Durante el desarrollo de estas actividades se utilizan herramientas analogas que
permiten al estudiante involucrarse mas con el proceso. ya que lo mantienen

activo y enfocado.

Al observar estas clases. se han encontrado ciertas limitantes que hacen que el
proceso sea discontinuo. negando la posibilidad al estudiante de dar toda su
capacidad. Las limitantes encontradas estan relacionadas con la necesidad de
tener a todos los integrantes del grupo en el mismo espacio fisico. la
incertidumbre que genera realizar un trabajo de innovacion sin una gura clara al
lado y el no poder retroceder en el proceso ya desarrollado. Para dar solucion a
limitantes fisicas empresas como Google han creado un hardware llamado
jamboard el cual cuenta con notas digitales. plantillas. reconocimiento de formas
y escritura a mano. respaldado con toda la Gsuite. y demas elementos. Sin
embargo. este producto también tiene una limitante. solo se puede trabajar en
el espacio que brinda la pantalla. haciendo que el trabajo en grupo sea
incomodo. Basados en lo anterior buscamos desarrollar una herramienta digital

que elimine todas las limitantes existentes. permitiendo que los estudiantes

tengan un proceso ininterrumpido que logre potenciar sus aptitudes.

10.2 Marco Tebrico
10.2.1 Design thinking

Segun el articulo Design thinking en espafiol (2014). el design thinking es una
metodologia que ayuda a la creacion de ideas innovadoras. centrandose en
entender y dar solucion a las necesidades del usuario. Esta se desarrolla con un
trabajo en equipo entendiendo los problemas y deseos de los usuarios para
generar empatia. Todo este proceso debe hacerse bajo una atmosfera que
promueva lo ladico. con ayuda de un gran contenido visual y material que le
permita al estudiante trabajar tanto la mente creativa como la analitica.
disfrutando del procedimiento y entrando en un estado mental en donde
logren todo su potencial. El proceso de Design Thinking esta compuesto por

seis etapas
Empatizar: Se caracteriza por la capacidad de ponerse en los zapatos del otro.
entendiendo no sélo las necesidades del usuario sino también su entorno. Para

asT ser capaces de generar soluciones consecuentes con sus realidades.

Definir: En esta etapa se filtra la informacion recopilada en la etapa de empatia.



con el fin de rescatar lo que aporta valor a la obtencion de un resultado

innovador.

Idear: Esta etapa busca generar ideas creativas. realizando actividades que
favorezcan el pensamiento expansivo. que segin ‘Design thinking en espafol

(2014). se define como aquel pensamiento libre de juicios de valor.

Prototipar: En esta etapa las ideas se vuelven tangibles. se construyen
prototipos para las ideas escogidas con el fin de mejorarlas. y ast poder visualizar

las posibles soluciones antes de llegar al resultado final.

Testear: Aqui se prueban los prototipos mejorados con los usuarios. ayudando
asT a identificar fallos o carencias. para poder dar mejoras significativas a la idea

hasta convertirla en una solucién viable.

Implementar: Etapa final en donde la idea se convierte en una solucion y es

aplicada a los usuarios.

Este proceso no necesariamente se desarrolla de una manera lineal. ya que a lo
largo del proceso se van analizando y mejorando las propuestas hasta llegar a

una que logre dar solucion y que cumpla con los objetivos planteados.

W . Wl

EMPATHIZE DEFINE IDEATE TEST IMPLEMENT
O Q A,
¥
@ = ]
UNDERSTAND EXPLORE MATERIALIZE

DESIGN THINKING 101 [ Crour Cop

10.2.2 Design Thinking en la Universidad Icesi

La universidad Icesi implementd esta metodologia en los primeros modulos de
la Maestria de Innovacion. dando mas profundidad a la etapa de ideacion en la
que los estudiantes utilizan varias técnicas que se encuentran dentro del design
thinking para favorecer el pensamiento expansivo. El modo en que estas
metodologTas son aplicadas en las maestrias. es mediante la combinacion de
estas técnicas con una clase tedrico-practica. en la que los estudiantes. en
primera instancia. entienden la estructura con la cual se debe aplicar la

herramienta e inmediatamente la emplean para poder consolidarla. Este
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ejercicio se desarrolla mediante la exploracion creativa que induce el Design

thinking.

Dado que no todas las personas se desempefian en los mismos campos ni de
la misma forma la Icesi implementd el FourSight Thinking Profile. test creado
por la empresa FOURSIGHT el cual tiene como objetivo categorizar a la

persona en una de los cuatro estilos de pensamiento:

Clarificador: Las personas dentro de este estilo exploran los datos del proyecto.
haciendo preguntas que aclaren el problema. son cautelosos. trabajan de manera
sistematica para mantener un orden y tener la innovacion siempre como

objetivo.

|deador: Ellos se caracterizan por tener un pensamiento fluido y flexible. siendo
siempre intuitivos para la solucion de problemas jugando con las posibilidades

y buscando siempre la novedad.
Desarrollador: Estas personas mejoran las ideas para convertirlas en soluciones
viables. desarrollando planes que le permitan analizar las falencias y virtudes de

cada una.

Implementador: Las personas que encajan dentro de este estilo buscan lo que

se puede hacer. impulsan la accion y los resultados. son los motores de la

innovacion.

Todo esto con el fin de enriquecer la metodologia del design thinking.
ayudando a que en este proceso se formen grupos eficientes conformados por

personas que se desenvuelven bien en cada aspecto del proceso.

Por consiguiente. durante el desarrollo de este proyecto nos centraremos en la
etapa de ideacion. interviniendo las técnicas que usan los estudiantes para
generar ideas. Esto con el fin de poder analizar e identificar los diferentes
momentos de creacion en los que haya problemas. para finalmente. poderlos
mejorar mediante la implementacion de herramientas digitales que se adapten
al estilo del estudiante para que este se sienta mas conectado con el proceso y
comodo realizando su actividad. eliminando los inconvenientes que se dan

durante el desarrollo del ejercicio.

10.2.3 Herramientas digitales para la educacion:

Segin un articulo en AulaPlaneta (sfl. Son los recursos de hardware y de
software presentes en dispositivos digitales. que nos permiten mejorar la
interaccion del ser humano con la tecnologia. En las areas pedagogicas. estas
herramientas pueden facilitar los procesos de aprendizaje colaborativo
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ofreciendo una multitud de posibilidades para mejorar la ensefianza a través de

recursos didacticos. algunos ejemplos de estas herramientas digitales son:

Symbaloo: Tablero virtual para compartir enlaces o recursos web. con el
proposito de poder recopilar un gran nimero de referencias y poder tenerlo a

la mano.

Stormboard: Herramienta digital que sirve para la generacion de lluvia de ideas

e intercambio de opiniones sobre las ideas lanzadas.

Workflowy: Herramienta que ayuda a la organizacion en el flujo de trabajo
colaborativo. permitiendo a los usuarios delegar tareas y jerarquizarla de manera

visual.

Marqueed: Herramienta que busca facilitar el proceso de marcado y comentado
sobre referencias visuales que el grupo haya compartido. con el fin de poder dar

opiniones de manera cooperativa.

Jamboard: Pantalla tactil de 55 pulgada. destinada a complementar los trabajos
cooperativos a distancia. funciona con toda la G suit para facilitar el proceso. Las
herramientas que posee estan pensadas para la colaboracion y el trabajo a

distancia de forma online.

En el articulo " Definicion de herramientas digitales’ Alegsa (2016). menciona
como mediante la implementacion de estas herramientas a entornos
pedagdgicos colaborativos. se logra un aumento en la eficiencia del trabajo en la
persona. ya que segun el caso. podrian permitir la facilidad de comunicacion a
distancia. enriquecer la educacion haciéndola mas entretenida. mejorar la
organizacion de documentos vy facilitar la realizacion de una actividad. por
ejemplo. tradicionalmente la arquitectura se basaba en planos manuales para las
construcciones. actualmente las herramientas digitales permiten crear planos.

facilitando su diagramacion.

Teniendo en cuenta lo anterior podemos concluir que desarrollando una
herramienta digital a los procesos pedagdgicos de la clase de maestria en
innovacion en la universidad lcesi. en la metodologia de design thinking se

lograra mejorar y potenciar dichos procesos grupales.

10.2.4 Materialidad digital:

Segun el articulo en Scielo (20046] se refiere a la transicion de las cualidades
de los elementos materiales a herramientas digitales. Aunque esta digitalizacion
pareciera alejarse de la condicion material que beneficia los procesos creativos
de esta metodologia. es posible encontrar una serie de caracteristicas comunes
gue nos permitan realizar esta transicion sin perder su esencia. Con esto. dentro
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del proyecto se podrian vencer las limitantes fisicas existentes en los elementos

materiales. y asT garantizar un proceso mas fluido.

10.2.5 Herramientas analogicas en Design thinking:

Se trata todos de los elementos fisicos con variables fisicas utilizadas en los
procesos creativos de la metodologia del design thinking: estos son los post-it
carteleras. tableros. marcadores. lapices. libros. entre otros. Estas herramientas. en
comparacion a las digitales. poseen ciertas ventajas: estamos acostumbrados a
usarlas desde pequefos: son muy rapidas y faciles de usar. son mas baratas que
los softwares digitales. no estan atados a conexiones a internet. y no hay

necesidad de demostrar su eficiencia.

Sin embargo. las herramientas analdgicas también tienen desventajas: No tiene
respaldos de seguridad. La informacion se puede perder o dafiar. Hay falta de
documentacion y Depende de la disponibilidad de los mismos. ya que si
durante el proceso si se acaban los materiales ya no tendremos como seguir

desarrollando el ejercicio.

Teniendo en cuenta lo anterior. podemos concluir que reemplazando las
herramientas analdgicas por herramientas digitales podremos mejorar el

proceso metodoldgico dentro de las clases de innovacion. ya que se tendria

respaldos de seguridad. fluidez. disponibilidad infinita de recursos. orden:
debido a que la dispersion lleva a cometer errores. Las herramientas se deben
adaptar al usuario. no el usuario a las herramientas. Como dijo Abraham Maslow
en su libro 'La Psicologia de la ciencia (1956): 'Si tu Gnica herramienta es un

martillo. tiendes a tratar cada problema como si fuera un clavo’.
10.2.6 Diseno de experiencia en entornos pedagogicos

El disefio de experiencia se basa en identificar los momentos que causan un
vinculo emocional con el estudiante. con el fin de crear una experiencia que
genere recuerdos positivos en ellos. Para esto. se debe tener en cuenta cuatro

elementos basicos:

Las etapas. que responden a la organizacion. investigacion. disefio y prueba del
desarrollo del software: las actividades. que son las tareas que tiene que realizar
el creador del software: obtener. organizar. proponer y comprobar el producto
a disefiar las técnicas. que corresponden a lo que se hace para lograr las tareas.
por ejemplo: reuniones. entrevistas. encuestas. observaciones. mapeo. etc.'y por
dltimo. las herramientas. que es lo que se usa para aplicar las técnicas. por

ejemplo. freemind. powermapper. Cmaptoolse-encuestas. etc.

Es por esto que se busca generar una experiencia que enganche al estudiante.

para que este pueda desenvolverse con una mayor comodidad que como lo
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hace en un aula de clase. y se sumerja dentro del aprendizaje de la metodologra

del design thinking.
10.2.7 Pedagogia. aprendizaje basado en problemas:

Este aprendizaje busca enfocar al estudiante como autor de su propio
conocimiento dentro del proceso del aprendizaje. buscando una mayor
participacion e interactividad. Piaget (1750). en su investigacion del desarrollo
cognoscitivo. considerd que ‘el conocimiento no resulta del simple registro de
la informacion. sin que medie una actividad constructiva por parte del sujeto en
interaccion con el objeto. y que no existen estructuras cognitivas innatas en el
hombre'. Es decir. que Piaget consideraba el conocimiento como un proceso
gue se construye a sT mismo a través de la accion del estudiante. Por otro lado
el docente cambia su papel de experto en el tema. a ser un guia que establece

objetivos. evalla y dirige el proceso constantemente.

10.2.8 Trabajo Colaborativo en entornos virtuales:

El CO-DISENO implica mas que un saber compartido y un didlogo
consensual en miras definir las caracteristicas de los productos y servicios.
Establece una jerarquia en los roles que cada uno debe cumplir en miras de
sobreponer el beneficio colectivo sobre el interés individual (Roldan. 2015.
p.15). El trabajo colaborativo se realiza con un grupo de personas que tengan

una meta en comdn. no necesariamente tienen que ser de las miasma carreras.

es mas entre mas variedad haya en el grupos mas puntos de vista habra. En este
tipo de trabajo. la presencia de lideres no esta organizada de manera estricta.
cada integrante del grupo segin sus capacidades y caracteristicas asume roles

que tomaran liderazgo a lo largo del trabajo colaborativo.

Actualmente. con la expansion de la tecnologia y del internet los espacios de
trabajo colaborativo han evolucionado a una nueva dimension. en donde grupos
de expertos de alrededor de todo el mundo se pueden reunir a generar
sesiones colaborativas sin la necesidad de estar reunidos en un mismo espacio
fisico. El sentido Social del CO-DISENO parte de la colectividad que lo
compone. el pensar. el hacer y el usar juntos. en lo mas profundo del concepto
de comunidad (Coman - Unidad). donde todos hacen parte importante e

indispensable para ofrecer resultados satisfactorios' (Roldan. 2015. p.16).

10.2.9 Incertidumbre:

Es la situacion de desconocimiento frente a un plan a realizar. en donde no hay
certeza de lo que se va a realizar en el futuro. Esta situacion esta relacionada
usualmente con otros sentimientos como lo son la inseguridad o el temor. Esto
se ve muy reflejado dentro del trabajo colaborativo cuando los integrantes del
grupo debido a su inexperiencia manejan las diferentes técnicas del design

debido a que estos procesos estan enlazados entre s
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necesitando de distintas técnicas que no saben cdmo usar con certeza.

La manera mas usual de tratar con este problema. es mediante la planificacion.
trazando una linea clara de las metas a obtener y de los pasos a seguir. Lo
importante de esta solucion es estar siempre abierto a los cambios que puedan
suceder y adaptarse a los mismos. Por lo que teniendo un camino claro que

seguir las dudas de cuando y cdmo hacer algo disminuyen.

10.3 Marco Historico

El Design thinking es una metodologia que se centra en las personas como
usuario final. utilizando herramientas propias del ambito del disefo para dar
solucion a problemas complejos. A pesar de que esta metodologia pueda
parecer bastante moderna. sus bases se encuentran cerca de los afios 20's con
la fundacion de la Bauhaus. la cual surgio de fusionar la escuela superior de bellas
artes y la escuela de artes y oficios de Weimar. Alemania. En esta escuela.
ademas de definirse la profesion de disefiador de producto. se establecieron
varias de las dinamicas que atn hoy en dTa se utilizan en el proceso de Design
Thinking. como por ejemplo. el trabajo en equipo en donde no hay una

jerarquia. o el enfocarse en las necesidades del usuario.

Otro hecho que tuvo un eco muy significativo en el mundo del disefio. fue The
Stockholm Exhibition. que tuvo lugar en el afo 1930 en Estocolmo. Suecia. tres
afos antes del cierre de la Bauhaus. En esta exposicion se dieron a conocer
disefos cuyo tema era cosas bellas que hacen tu vida mejor. donde se
mantiene la funcionalidad de los disefios. pero se daba paso para la exploracion
del lado emocional del usuario. Esto surge debido a que las condiciones
climaticas forzaban a las personas a pasar largas horas en sus hogares. dichas
condiciones causaron que se usara el disefio como una herramienta para la
resolucion de problemas complejos. permitiendo la optimizacion de recursos
para mejorar su calidad de vida. tanto a nivel cultural. social y econdmico. Todo
esto dio forma al disefio cooperativo. llamado asi. porque en este participan
todos los factores que son parte del problema. dejando al disefiador bajo el rol
de facilitador del proceso. y enfocandose principalmente en el disefo de
servicios mas que en el de productos. utilizando métodos que hoy en dia se

usan en el Design thinking. como la investigacion etnografica.

En los anos 3O llegan varios referentes a Estados Unidos a causa del
crecimiento nazi en Alemania. pero a pesar de esto. la tesis de la Bauhaus no se
da a conocer hasta los anos 505 con una exposicion llamada ‘disefio
escandinavo que recorrid Estados Unidos. la cual dio a conocer a nivel mundial
tanto la estética como la tesis del disefio cooperativo.

Con la Segunda Guerra Mundial también vinieron varios avances tecnoldgicos.
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y entre estos uno de los mas importantes fue la aparicion de los computadores.
lo que hizo que se tuvieran que incorporar de manera definitiva otras ciencias al
Disefio. como lo son las Ciencias Sociales. la Psicologra y la Antropologia. esto
con el fin de analizar la interaccion de las personas con estas nuevas tecnologias.
AquT destaca Richard Buckminster Fuller (1895 - 1983). quien establecio grupos
de trabajo multidisciplinares entre ingenieros. disefadores industriales.
cientificos de materiales. entre otros. para desarrollar métodos sistematicos con

el fin de poder evaluar y resolver los problemas de la humanidad.

Por otro lado. en la escuela de Ulm. Alemania (1953 - 1968). que fue concebida
para ayudar a la reconstruccion del pafs tras la Segunda Guerra Mundial. se
destaco en Europa por la integracion de las ciencias sociales. la antropologia. las
matematicas y la computacion. Es aqui donde se considera que nacid la

metodologia del disefio tal y como la conocemos.

En el verano de 1956 John Arnold. psicélogo e ingeniero mecanico. realizd un
programa de verano en el MIT. en este. se encontraron Richard Buckminster
Fuller con el concepto de disefio cientifico. Alex Osborn con el brainstorming. y
W. J. Gordon con la metodologia de la creatividad operacional. Una vez
realizado este programa. John Arnold junto con J. W. Gordon y Buckminster
Fuller. decidieron llevar a cabo un curso en Boston llamado Processes for design

problem solving tras ver que en Ameérica se presentaban carencias en el ambito

de la creatividad y la ingenieria. Gracias a este curso. el proceso de disefio pasa
a ser una metodologia mucho mas completa. en donde se integraron técnicas

de investigacion. analisis. creatividad. entre otras.

Después de que John Arnold deja el MIT. en 1957. llega a la universidad de
Stanford. en donde funda la division de disefio del departamento de ingenieria
mecanica (design division of the mechanical engineering department).Tras su
muerte en 1963. Bob McKim. a quien por cierto se le atribuye el concepto de
disefio centrado en las personas. pasa a tomar su lugar. Después. a mediados de
los afios 60's junto con Matt Kahn desarrollan el programa conjunto en disefio
(Joint program in design) en donde pasados 10 afios. se incorpora David Kelley.

ingeniero eléctrico. quien después de 13 afios dando clase en Stanford funda

IDEO en Palo Alto. California.

IDEO se encargd de recoger todo el conocimiento que se habia obtenido
desde la Bauhaus hasta McKim. Ademas de esto. se comenzd a trabajar con
verdaderos equipos multidisciplinarios. entre los cuales se podian encontrar
abogados. médicos. ingenieros. profesores. entre otros. Fue gracias a esto que la
metodologia de disefio pudo ser elevada a su punto mas alto. dando origen a lo
que conocemos hoy en dia como Design Thinking.

En 2004 David Kelley funda la D.school en Stanford. donde mezcla tanto a

profesores como a estudiantes de diferentes disciplinas para generar una
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dinamica similar a la que se estaba viviendo en IDEO. Keller tuvo varias quejas
de sus alumnos. pues estos no lograban encontrar trabajo por no ser expertos
en nada y no lograr transmitir bien la idea de la metodologia del disefio. Por
esto. sus alumnos comenzaron a darse a conocer ante las empresas como
expertos en un modo de pensar del cual se termind derivando el término
Design thinking. que al tener un nombre mas formal. causé mayor impacto en
las empresas. Fue a partir de esto que Tim Brown. CEO de IDEQ. en el afio
2008 escribio el articulo. que harfa el Design thinking mundialmente famoso.

para el Harvard Business Review. en el cual definié esta metodologia.

Entonces. se puede concluir que el Design Thinking es la suma de aportes
dados por muchos profesionales de diferentes ambitos por casi 100 afios.
dando como resultado una metodologia 6ptima para la resolucion de problemas
complejos que va de la mano de varias disciplinas como lo son la ciencia. la

tecnologiay la sociedad.

10.4 Marco contextual:

La universidad lcesi ha definido un modelo de formacion en innovacion para
profesionales de diferentes disciplinas. La universidad actualmente cuenta con

un espacio adecuado para la realizacion de diferentes metodologtas de clase

que se presentan a lo largo de la maestria de innovacion. estas metodologras
pueden ser. Design thinking. Value proposition design. Lean Startup. Serious
play. entre otras. Para esto se ha facilitado un espacio llamado InnLab. el cual
cuenta con una serie de herramientas digitales. tales como hardware que ayuda
al desarrollo de estas metodologias. y materiales normalmente usados como lo
son marcadores. postit. carteleras. tableros. entre otros. Por otro lado. la
instalacion en la cual se dictan las clases cuenta con video beam. miltiples

tableros moviles. micréfono para el docente y una cintiq.

Esta maestria cuenta con una duracion de 3 semestres. en donde se ven 10
modulos para sumar un total de 45 créditos. dando a sus egresados un titulo de
magfister en gestion de la innovacion. El primer maédulo ‘cruzando tus limites
cuenta con dos profesores que acompanan al desarrollo de la clase. donde se
encargan de capacitar a los estudiantes para el uso correcto de la metodologra
del Design Thinking como herramienta en la gestion de innovacion. Sin
embargo. los estudiantes no hacen un uso adecuado de las metodologias. por lo
gue no se obtiene un desarrollo dptimo. En vista de esto. se propone una
herramienta capaz de mejorar el desarrollo de las actividades propuestas en este
modulo. ademas de no limitar al estudiante a un espacio fisico previamente

adecuado.



Estado del Arte

11.1 Jamboard

Lugar: USA

Objetivo: Facilitar a los procesos creativos colaborativos que normalmente son

Autor: Google

realizados en un tablero. ademas de dar acceso a el resto de servicios que presta
Google suit.

Descripcion: Es una pantalla tactil 4k creada bajo el concepto de un tablero en
blanco. en la cual podemos hacer uso de todas las herramientas que nos ofrece
la Google suit. ademas de ofrecer un repertorio de herramientas que deberian
facilitar algunos procesos de disefio que normalmente se desarrollan en un
tablero con el uso de herramientas analogas.

Funcionamiento: Jamboard es un hardware con un uso similar al de una
pantalla tactil. pero esta cuenta con una serie de herramientas dispuestas por el
software lo que permite al usuario realizar una cantidad de tareas que hasta el
momento no era posible realizar en otro dispositivo digital de manera fluida y
natural.

Caracteristicas técnicas: El jamboard cuenta con una pantalla 4k de 55
pulgadas. con una capacidad de 16 puntos tactiles simultaneos. reconocimiento
de escritura a mano. camara angular. 2 lapices opticos de punta fina. borrador y
limpiador de pantalla lestos dltimos 3 no necesitan baterfas para su

funcionamientol.

¢Como aporta a nuestro proyecto?

Este producto es un primer acercamiento a como se puede llegar a adaptar
herramientas que usan materiales analogos en un entorno digital. sin perder
completamente la esencia de la misma y. al mismo tiempo. nos muestra de

cierta manera a lo maximo que podriamos lograr.

Y Jamboard

11.2 MURAL

Autor: Tactivos Inc.

Lugar: USA.

Objetivo: Brindar una herramienta web colaborativa para compartir y realizar

lluvia de ideas de manera digital.
Descripcion: Mural es una aplicacion web que da solucion a la necesidad de
disefiar con otra persona que no esta a tu lado. Brindando una serie de

herramientas pre disefiadas.
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Funcionamiento: La aplicacion web presenta una serie de herramientas iniciales
que ayudan al disefador a contar con una guia que le facilita el inicio del
desarrollo de la generacion de ideas. ademas cuenta con varios elementos que
se pueden usar en su tablero que son muy similares a los que se usan en
herramientas analogas como el dibujo con marcador o el uso de post-it.
Caracteristicas técnicas: Mural esta desarrollado para ser funcional tanto en pc
como en mavil. con un disefio responsive. Ademas esta en lanzando su propia
aplicacion que actualmente se encuentra en fase beta. para IOS y Windows 10.
iComo aporta a nuestro proyecto?

Esta aplicacion en particular cuenta con una accesibilidad bastante buena.
permitiéndole a los participantes no estar limitados a compartir un espacio
fisico. si no que les brinda la posibilidad de realizar trabajo cooperativo desde
lugares remotos. ademas de dar una guia para utilizar ciertas herramientas de

disefio sin necesidad de ser un experto en su uso.

11.3 Fantastic contraption

Autor: Radical Games Lugar: USA.

Objetivo: Generar una experiencia creativa y organica en las que los usuarios
incentiven la creatividad mediante el rapido prototipado de mecanismo para
completar el objetivo propuesto.

Descripcion: La interaccion consiste en dar un objetivo al usuario. y este debe
crear un mecanismo que resuelva el problema a través de las diversas
herramientas brindadas por la aplicacion. La idea es que el usuario mediante el
uso de su creatividad explote al maximo las herramientas basicas que se le
brindan.

Funcionamiento: El usuario inicia un nivel en una pequena plataforma. a su lado
tiene lo que se podria llamar su caja de herramientas en donde puede disponer
de todas ellas para crear lo que le plazca asi este cumpla o no con el objetivo.
Una vez el usuario crea tener el mecanismo que resolvera el problema. se
ejecuta lasimulacion y se confirma si ese mecanismo es o no la solucion. de serlo
el usuario pasa de nivel sino se hace un proceso de iteracion en donde se edita
el mecanismo para mejorarlo. Este proceso se repite hasta que se cumpla el
objetivo.

Caracteristicas tecnicas: Esta desarrollado en PlayStation VR, HTC vive y
Oculus. Hace uso de los controles y sensores que traen estos headsets para
moverse en el espacio y poder interactuar con los elementos digitales que hay

en el mismo.
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¢Coémo aporta a nuestro proyecto?

De esta aplicacion rescatamos el rapido prototipado que los usuarios pueden
hacer al tener una idea de como quieren resolver el problema frente a ellos.
Vemos que nos aporta al proyecto. ya que una parte del enfoque del Design
thinking es el rapido prototipado de las ideas que surgen durante el desarrollo
de la metodologra con el fin de materializar el concepto frente a los demas. y
probar qué tan viable es. Buscamos poder implementar una mecanica similar en
la solucion final que les permita a los estudiantes generar un prototipo rapido
que. en caso de ser necesario. facilite la iteracion del proceso de prototipado sin

complicaciones fisicas de materiales y procesos incomodos de armado.

CONTRAPTI.N

“hgemm

11.4 REC Room

Lugar: USA

Objetivo: Crear un espacio social donde distintos usuarios del alrededor del

Autor: Against Gravity

mundo puedan interactuar en un ambiente social de manera organica.
Descripcion: Los usuarios que participan de esta actividad. entran en un espacio
social en donde son libres de interactuar con los demas usuarios sin algan tipo
de restriccion y. ademas de esto. pueden hacer actividades de caracter social del
mundo real que fueron trasladadas a un entorno digital.

Funcionamiento: El usuario entra a un entorno que simula un espacio social.
como lo puede ser un centro comercial un escenario. etc. Aqui tiene la total
libertad de navegar el espacio e interactuar con otras personas que estén en el
mismo espacio. asimismo puede invitar a estas personas a desarrollar actividades
conjuntas como el ping pong. laser tag. canto. concursos. etc. Todas estas
actividades son de total acceso y son llevadas a cabo de la misma manera que
en el mundo real.

Caracteristicas técnicas: Esta desarrollado en Playstation VR HTC vive y Oculus.
Fue desarrollado en unity utiliza de igual forma los sensores incluidos en el
headset para interactuar con el ambiente alrededor.

¢Cdémo aporta a nuestro proyecto?

De esta aplicacion rescatamos la manera en que se incorpord un ambiente
totalmente social en un entorno digitalizado. sin perder la esencia de lo que es
la interaccion. Logré también. implementar varias actividades sociales del

mundo real en donde se usan elementos materiales. sin que se pierda la esencia
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de su interaccion al trasladarse a un entorno virtual. Consideramos que esta
referencia es importante para el proyecto. ya que nuestra herramienta digital se
ve expuesta a un proceso similar al intentar digitalizar las interacciones fisicas
que se dan en los procesos creativos. y es de vital importancia que estos no

pierdan eficiencia o significado en la transicion de un entorno real a uno digital.

Trabajo de Campo

12.1 Metodologia

Se realizara una investigacion de caracter cualitativo para medir la experiencia
de los estudiantes a la hora de aplicar las diferentes técnicas de la metodologia
del trabajo colaborativo. encontrando a través del trabajo de campo los puntos
positivos y negativos que se dan y que afectan de manera directa el desarrollo
de las actividades. para luego. contrastarlo con las opiniones de los expertos

respecto al mismo tema.

Para hacer esto. se plantea el uso de seis técnicas: El framework AEIOU. en
donde se busca hacer una observacion y luego un filtrado de esta misma a través
de las categorias que la herramienta ofrece. Entrevistas a expertos. en donde

observaremos el punto de vista de los expertos a cerca de la maestria y el

desempefio de los estudiantes. Entrevistas a estudiantes. en donde
observaremos cual es su punto de vista al desarrollar las metodologras dadas en
clase. Focus group. en donde buscamos a través de preguntas abiertas a un
grupo de estudiantes. que nos cuenten cuales son las ventajas y desventajas en
la  maestria. También realizaremos entrevistas a egresados. en donde
buscaremos saber la opinidon de las personas que ya vivieron la totalidad del
proceso sobre la maestria. Y finalmente. haremos encuestas virtuales. en donde
buscamos encontrar puntos especificos del proceso en donde tanto

estudiantes como egresados hayan tenido problemas.

12.2 Instrumentos

Framework AEIOU y Observacion

Se hara de manera presencial en las clases de maestria de lIcesi. primero.
asistiremos a las clases de maestria a modo de observadores con el fin de
contextualizar el entorno en el que se desarrolla las clases. segundo.
entenderemos como es la metodologia general de las clases y qué papel toma
el profesor durante el desarrollo de las mismas y tercero. toda la informacion
recolectada sera filtrada con el framework. en donde observaremos las acciones.
el ambiente. las interaccion. los objetos y por dltimo los usuarios.

Con esta herramienta se busca encontrar los puntos clave que rodean el
contexto de los estudiantes durante el desarrollo de las actividades. para as.

poder investigar a fondo las implicaciones que tienen el ambiente. las
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interacciones . los objetos. las actividades y los usuarios cuando se desarrolla el

trabajo colaborativo.

Entrevistas a Expertos

Se realizaran 2 entrevistas con expertos: José Moncada profesional de la
universidad Icesi en Disefio de Medios Interactivos. magister en ingenieria de
software y juliana Jaramillo profesional de la universidad Icesi en Disefio
Industrial. Magister en Disefio del Sistema de Servicio de Producto (Product
Service System Designl y especializacion en Disefio de Servicios del Consorcio
Poli Design del Politecnico de Milan. ambos profesores en las maestria de
gestion de la innovacion.

Estas entrevistas seran llevadas a cabo para entender a fondo la perspectiva que
tienen los expertos con respecto al tema de ideacion vy trabajo colaborativo:
comprender para ellos cuales son los puntos positivos y los puntos a mejorar. Se
busca estructurar la entrevista bajo los mismos parametros del Framework
AEIOU con el fin de poder conseguir informacion relacionada a las secciones

del framework que afectan de manera importante el proceso.

Entrevista a estudiantes

Se realizaran 3 entrevistas a estudiantes que tengan diferente perfil del
foursight test. que hagan parte del mismo salén en la maestria.

Estas entrevistas seran individuales y se haran con el fin de entender el punto de
vista de los estudiantes frente al desarrollo de las clases y a los procesos de

trabajo colaborativo dependiendo de su clasificacion dentro del test.

Focus Group

Se realizara un focus group con los estudiantes de las clases de lunes y sabado.
pertenecientes al segundo semestre para ver cual es su opinion a mitad de la
maestria de gestion en innovacion.

Se busca generar un debate entre los estudiantes. en donde discutan lo que a
su parecer son los puntos fuertes y los puntos débiles del desarrollo de las clases
de maestria en innovacion. El grupo a entrevistar sera de 10 personas y su

duracién sera de 15 minutos.

Entrevistas Egresados

Se realizaran encuestas a dos egresados. para comprobar cdmo ha sido su
experiencia posterior a la maestria y discutir cuales aspectos fueron esenciales
para ellos. asT mismo también hablar de las partes que pueden mejorar.

Se busca que el egresado nos hable de como fue su experiencia a través de la

maestria y como lo aplica ahora en su vida profesional. También queremos
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comparar como es la experiencia de alguien egresado contra la de los
estudiantes actuales que todavia estan en proceso de aprender las

metodologTas. Estas entrevistas seran realizadas a través de skype y tendran una

Encuestas Virtuales
Se enviard una encuesta a estudiantes al azar y a egresados que hayan
Y g 9 Y

participado de la maestria.

Se busca recolectar datos de varios estudiantes y egresados acerca de como fue

yeg

y como es su proceso durante las clases. en donde se evidencia cuales partes
fueron esenciales y en qué partes faltaron elementos que podrian hacer del
proceso mas efectivo y disfrutable. Estas encuestas se realizaran a personas con

las que no se pueda llegar a tener una cita.

13. Analisis

Framework AEIOU

Se realizd una observacion durante dos clases de maestria. para un total de
nueve horas de participacion en estas clases. Esta actividad se hizo con el fin de
poder entender el contexto con el que los estudiantes se enfrentan y ver cémo
se desarrollan las clases al utilizar las metodologias y los recursos fisicos

disponibles. Lo que se observé inicialmente es la disposicion Gnica que tiene el

salon en comparacion a los salones usuales de estudior este espacio cuenta con
mobiliario mavil que permite a los estudiantes ubicar las sillas y tableros segin
ellos lo necesiten y materiales necesarios para el desarrollo de las actividades

realizadas en clase.

Ademas de esto se encontrd que el ambiente dentro del salon de clase se
mantiene lo mas amigable posible. para esto se realizan pequefias pausas
durante las sesiones. para evitar el agotamiento fisico y mental. Debido al
ambiente que se busca crear y a los principios basicos del Design Thinking.
Siempre son 2 los profesores que participan en la clase. ellos toman el rol de
facilitadores. cuya funcion es guiar a los estudiantes a través del desarrollo de la

clase.

Entrevista expertos

De las entrevistas que se hicieron a los expertos se encontraron los requisitos
basicos que se tienen en cuenta a la hora de organizar las actividades para

realizar el trabajo colaborativo dentro de la maestria en innovacion. Estos fueron:

Tener un grupo balanceado. el cual depende de los perfiles de pensamiento del
test de FourSight Thinking Profile dentro de los cuales se encuentran 15

categorias: clarificador. ideador. desarrollador. implementador. acelerador.
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analista. optimista. integrador. corredor de ideas. madrugador. tedrico. realista.
libre. finalizador y conductor . Esto con el objetivo de formar grupos con iguales

competencias.

Cada persona debe contar con la misma capacidad de aportacion que los
demas integrantes del grupo. es decir. a lo largo del proceso. aportan en lo que
son buenos y van liderando al grupo en esa fase. Para realizar un buen ejercicio
colaborativo de innovacion. es necesario que todos y cada uno del equipo haga
aportes en el momento de converger y diverger. pues todas las ideas son de

igual importancia y pueden aportar en igual o mayor medida que las demas.

Deben tener herramientas especificas al inicio del proyecto que los guten a lo
largo del ejercicio. estas herramientas deben ayudar a los estudiantes a que no
se dispersen. que sea algo secuencial y asT. las personas que son funcionales
también puedan generar ideas ya que hay personas que son incapaces de

separar el problema en pequenas partes y se abruman con un problema global.

El espacio de trabajo tiene que contar con un mobiliario que promueva la
generacion de ideas. es decir. un mobiliario en el que se pueda escribir. dibujar.
mover. en general que tenga una buena dinamica con el usuario. aparte de esto.
el espacio debe tener material a la mano de colores variados. que los estudiantes

usan para relacionar ideas o conceptos y ayudan a la memoria visual.

Dentro de estas entrevistas también se hablé de los puntos positivos
negativos de las herramientas analogas. en donde se rescata que hay problemas
con el uso de estas ya que en proyectos que duran mas de una sesion la
informacion se pierde o se desordena por problemas de documentacion lo cual
atrasa el proceso de creacion. También. en el caso de los tableros al ser muchas
personas las que interacttan con él. los que estan mas cercanos a este tienden a

aduenarse de la situacion y a filtrar la informacion que llega de sus comparieros.

Sobre los estudiantes. los expertos cuentan como ellos no hacen un proceso
completo antes de llegar a la conclusion: asumen cosas como obvias. pero todo
debe de quedar documentado. por lo que en proyectos de larga duracion la
informacion que se omite se limita a lo que los estudiantes recuerdan por esto
a la hora de vender su producto no saben hacerlo. En el tema de visualizacion.
los expertos observan que no es algo con lo que los estudiantes estan
familiarizados. no todas las carreras de las que ellos vienen son de visualizar y
esto se vuelve un problema cuando sus ideas no pueden ser plasmadas. por lo

que es dificil generar co creacion o discusion grupal.



Entrevista estudiantes

Con los estudiantes se encontrd que estan conformes con la manera en la que
transcurre la clase. pero cuando se enfrentan a estas metodologias por cuenta
propia. ya sea para aplicarlas en el ambito profesional o en sus vidas. se les
dificulta iniciar desde cero. ven las plantillas como una buena guia y un paso a
paso que facilita el aprendizaje. pero que es dificil ‘cogerle el hilo de nuevo y
ya que en Colombia el tema del emprendimiento esta en auge querrian
complementar la innovacion para que no solo se enfoque en lo corporativo sino
también en el tema de emprendimiento en donde no tienen marcos

controlados.

Los estudiantes se sienten cdmodos con las herramientas digitales fuera del aula
de clase. por ejemplo la aplicacion web Mural les permite que se conecten con
las personas a distancia. pueden enlazar fotos. videos. grabaciones de voz y
manejan mucho el pensamiento visual haciéndola una herramienta colaborativa
atil para el proceso de co creacion. aparte de servir como una base para trabajar
mejor en la clase ya que por ese medio se pueden concretar analisis con los

companeros.

Hay estudiantes que prefieren hacer sus propias plantillas. por lo que proponen
una mezcla entre lo analogo y lo digital para crear sus propios formatos que

puedan analizar con mayor facilidad.

Focus Group

Dentro del focus group se encontré la dificultad que presentan los estudiantes
alintentar desarrollar las técnicas vistas en clase. no tanto porque no sepan como
implementarlas. sino porque al tener tanto conocimiento de tantas
metodologtas. hay un alto nivel de incertidumbre que termina convirtiéndose
en frustracion. lo que resulta en entorpecer el buen desarrollo de la innovacion.
Por lo que proponen tener un kit con las herramientas que mas les gusten. a
través de la practica los estudiantes van creando empatia con ciertas
metodologias. Ademas encuentran una barrera del espacio. pues no siempre
pueden estar fisicamente presentes en clase o para realizar los ejercicios que la
maestria propone. por lo que se ven altamente limitados a lo que una
videollamada les pueda brindar. en donde pueden haber interferencia de
sonidos o no pueden ver en su totalidad. convirtiéndolos en observadores mas

que en participantes activos de la clase.

Entrevistas Egresados

Para los egresados no se presentaron muchos problemas dentro de la maestria.
9 P P

pero si hay un interés general por la manera en que se construyen los

prototipos. pues sienten que hay una limitante ya sea por falta de espacios para

desarrollar estos. o por falta de herramientas y competencias para construir algo

mas proximo a lo que se espera de un producto o servicio final. proponen un
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maker lab dentro del espacio del innlab en donde puedan generar prototipos

de mayor calidad con mayor facilidad.

Les habria gustado mas clases con la metodologia basada en lego serious play.
ya que es una herramienta muy buena para el desarrollo de ideas y la solucion
de problemas. También habrian preferido usar los legos para los procesos de

prototipado.

Encuestas Virtuales

De estas encuestas. en el tema del foursight test les parece es un proceso que
explota el potencial de cada personas pero a la vez los encasilla.

Para el trabajo colaborativo es fundamental el movimiento constante y el color
en el ambiente. las discusiones y el trabajar de manera simultanea. Este trabajo
alimenta a creatividad y ya que hay muchos puntos de vista el desarrollo tiene
mejor sustento.

Dentro del innlab. le gustaria agregar impresoras 3D. juegos para motivar la
creatividad. tableros. mas post it y pantallas tactiles para el desarrollo de las
actividades. ya que el trabajo frente a los tableros se hace por turnos. uno escribe
mientras los otros aportan o se dividen las tareas.

Conocen herramientas digitales. como lo son dropbox. canvas online. cartas
digitales. office 356. asana. entre otros. Las cuales les gustarian mas si fueran en

tiempo real. y sientes que estas facilitan las actividades.

14. Insights

A partir del analisis anteriormente hecho a partir de las entrevistas. focus groups
y encuestas. se obtuvieron los siguiente insights con sus respectivas

determinantes:

Los estudiantes tienen la necesidad de sintetizar y visualizar
la informacion

Durante el desarrollo de los procesos creativos. se dan momentos de ideacion
en donde los integrantes del grupo generan una gran cantidad de ideas que
son necesarias para el proyecto. Pero es aqui en donde muchos estudiantes se
sienten abrumados. y en casos inseguros si no se encuentran con un facilitador
asulado. Es por esto que en primer lugar no logran aplicar con total tranquilidad
herramientas que les ayuden a filtrar la gran cantidad de ideas que tiene
enfrente. Luego de ese filtrado. se ven en la tarea de sintetizar la informacion
que tienen. en donde usualmente se presentan problemas debido a la manera
en como algunos integrantes del grupo hacen uso de las herramientas analogas
haciendo que el proceso sea confuso y requiere de muchas paradas. finalmente
ellos deben visualizar la informacion obtenida. Pero segin el desarrollo actual de
la clase esto se hace complejo debido a la cantidad de notas o elementos con

los que pueden terminar al finalizar el proceso.



Los estudiantes sienten incertidumbre al tener que aplicar
las técnicas vistas en clase sin un facilitador

Un tema recurrente durante las entrevistas a estudiantes fue. que cada profesor
ensefa las técnicas a su manera y que cada uno tiene su kit de herramientas
preferidas. Lo que ha llevado a los estudiantes a sentir una inseguridad al
aplicar estas técnicas cuando no hay un profesor al lado. ya sea porque se
sienten saturados de herramientas y no saben cual aplicar segin el contexto. o
por la falta de soporte que tienen al querer aplicar una en especifico. Muchos
de los estudiantes nombraron con gran emocion que el uso de plantillas como
se hizo en un principio para ensefarles los métodos seria de gran ayuda ala

hora de aplicar estas técnicas por su cuenta.

Los estudiantes tienen interés en reflexionar y analizar los
pasos realizados en una sesion de ideacion para iterar el

proceso

Es comin que durante un proceso de innovacion se den muchos pasos y para
cada uno existen muchas herramientas que ayuden a desarrollar las partes
especificas de cada uno. Es por eso que a medida que los estudiantes avanzan
van perdiendo nocién de lo que hicieron con anterioridad y lo que los llevo
finalmente a tomar la decision que tomaron. Es por eso. que surge la posibilidad

de crear una herramienta que les permita a ellos volver sobre su proceso. para

analizar qué pasd y cOmMo paso. para en caso de ser necesario poder partir
desde un momento pasado para mejorar el producto final en base a lo que

aprendieron de la iteracion anterior.

Los estudiantes buscan una herramienta que les permita
crear prototipos de mayor calidad y que a su vez permita una
visualizacion mas clara del producto final

Al final de los procesos de innovacion siempre se busca generar un prototipo
que resuelva de manera efectiva el problema planteado. es usual que estos
prototipos se desarrollen en baja y solo uno por cuestiones de tiempo. facilidad
para crearlos y materiales disponibles. Es por esto que los estudiantes
demostraron el interés en poder usar una herramienta que les permita generar
una mayor cantidad de prototipos en un menor tiempo. de mejor calidad y que

ademas sea facil de visualizar y comunicar al resto del equipo.

15. Determinantes de diseno

Teoricas

- Brindar un plan de trabajo claro donde los estudiantes puedan establecer sus

metodologTas a usar segin problematica a solucionar



Teécnicas

- Aumentar el porcentaje de correcta implementacion de metodologras al no
estar el facilitador

- Categorizar y sintetizar informacion recolectada en las sesiones de innovacion.
- Aumentar el nimero de prototipos generados por proyecto

- Facilitar la visualizacion y el entendimiento para prototipos fisicos

- Dar la capacidad a los estudiantes de analizar y reflexionar sobre las acciones ya
hechas

- Brindar una visualizacion claray entendible de los momentos en el proceso de

innovacion

Usuario - Contexto

- Facilitar la realizacion de trabajo colaborativo a distancia

16. Oportunidad de Diseno

Debido a que hay un problema de aplicacion de metodologtas vistas en clase a
la hora de innovar y a que los estudiantes tienen Una sensacion de
incertidumbre especificamente cuando Tienen que implementar esto fuera del

aula de clase. podemos usar nuestro conocimientos en Human Computer

interaction y User experience para desarrollar una herramienta que permita

implementar de una manera mas acertada las metodologras para la innovacion.

- Reducir los errores de aplicacion de los estudiantes hacia las metodologias

- Aumentar la confianza de los estudiantes al desarrollar un proceso de
innovacion

- Brindar una visualizacion clara y entendible de los procesos de innovacion

- Brindar un plan de trabajo donde los estudiantes sepan qué metodologia usar

- Facilitar la realizacion de trabajo colaborativo a distancia

Propuesta 1. Aplicacion Web

Una aplicacion en donde ellos al iniciar el proceso de trabajo colaborativo
especificaran la fase en la que estan y desde ese punto un narrador en off
iniciara a darles una breve explicacion de que se debe hacer y con qué
metodologias se recomienda desarrollar estas fases. asimismo este narrador
explica las metodologias a usar si el usuario lo considera necesario. A medida
que el usuario avanza ira desbloqueando logros que le permitiran ver qué ha
hecho y que debe hacer para continuar. esa informacion sera guardada en una
Iinea de tiempo y el usuario podra visitarla cuantas veces sea necesario en caso
que necesite cambiar algo o iniciar de nuevo y finalmente se mostraran las
posibles herramientas que hagan sinergia con la anteriormente usada y una lista

de muchas otras opciones a usar.
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Propuesta 2 . Plataforma Virtual

Una plataforma que estara disponible para los usuarios en cualquier momento.
en donde ellos al iniciar un proceso de trabajo colaborativo la abrirany escogen
en qué fase del desarrollo estan y a partir de aht podran encontrar informacion
sobre lo que se hace en esa fase. lo que deben tener para iniciar y con que
deben salir al terminar. Luego de eso se les desplegara un catalogo de
metodologias mas cominmente usadas en esa fase con un ejemplo y con una
plantilla que facilite el uso de la misma. Finalmente al completar esto se le
recomendaran metodologias para que el grupo continde y pueda avanzar la

siguiente fase.

Propuesta 3 . Aplicacion en Virtual Reality

Un espacio de VR en donde cada usuario usara gafas de realidad virtual para
entrar en un ambiente 3D donde pueda desarrollar trabajos colaborativos. Para
tratar la reduccion de errores se plante el uso de plantillas interactivas que cada
persona vera. esta tendra ejemplos de como desarrollarlay a su vez permitira la
creacion de plantillas personalizadas que lo ayude a guiarse cuantas veces sea
necesario. A medida que el grupo avanza. alcanzaran logros segin la fase en la
que estén con los que podran determinar cuanto han avanzado y que es lo que
tienen hasta ese punto. Cuando completan estos logros significa que
completaron la fase en la que estan y que pueden avanzar a la siguiente fase. en

ese momento el ambiente se adapta a la fase y les facilitara el proceso que

tengan que desarrollar. Finalmente en este espacio 3D tendran la capacidad de
planear su plan a seguir y segin las metodologias que hayan usado

anteriormente se les recomendara otra que haga mayor sinergia con esa.

17. Definicion de propuesta

iQué es?

Una herramienta de realidad virtual que brinda un espacio de practica en donde
los usuarios podran experimentar con las diferentes técnicas del proceso de
innovacion. brindara guTas a los participantes para que estos puedan guiarse a
través del uso de la técnicay les dara espacio para que estos practiquen con las
misma. disminuyendo asi la incertidumbre que las personas sienten al
desarrollar estos procesos sin tener experiencia previa. Adicional a esto. contara
con capacidad de trabajo colaborativo a distancia sin sacrificar la interaccion
organica que brinda lo fisico. para poder ast dar la ventaja del trabajo remoto a

los grupos colaborativos.

{Como funciona?

Esta herramienta proporcionara una experiencia de realidad virtual donde las
personas interactuaran de manera intuitiva con su cuerpo. creando su plan de
trabajo. donde veran templates con ejemplos. gutas y tutoriales de las técnicas

que el usuario desee. podran practicar cualquiera de estas técnicas a través de
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este espacio para ayudar asT a que se familiaricen con nuevas metodologias y las
puedan aplicar mejor durante el trabajo colaborativo. Ademas. permitira la

documentacion del proceso para poder lograr iterar desde cualquier punto.

éPara quién funciona?

La herramienta servira tanto para facilitadores como para estudiantes o personas
que quieran desarrollar un trabajo colaborativo con técnicas de innovacion y

cuyo equipo de trabajo no se encuentre en su mismo espacio fisico.

iDonde funciona?

La herramienta de realidad virtual funciona desde cualquier espacio mayor a 1.5

metros cuadrados libres.
{Cuando funciona?

Esta herramienta funciona en cualquier momento donde uno o mas personas
quieran iniciar un trabajo colaborativo sin necesidad de estar en el mismo lugar

fisico.

18. Prototipo de baja

Con esta prueba se busca validar mediante un proceso de template guiado que
personas que desconocen del tema pueden tener una experiencia mas comoda
en donde se sientan seguros del proceso que estan desarrollando. obteniendo
la mayor calidad posible de resultados sin la necesidad de depender de un

facilitador fisico que los esté guiando constantemente.

Para la prueba del prototipo se propuso una situacion relacionada al turismo en
Cali. en donde los usuarios disponian de 22 ideas resultantes de una
investigacion hecha previamente. La prueba se dividid en dos versiones. la
primera una prueba fisica donde las ideas eran dadas en forma de cartas en
donde los usuarios las organizaban en categorias que ellos miraran pertinentes
para determinar el usuario. la situacion. el contexto y la oportunidad de disefo
del ejercicio propuesto para luego hacer una sintesis de resultados que daban
como finalidad un brief de disefio. La segunda prueba. fue desarrollada dentro
de un espacio de realidad virtual que contaba con las mismas 22 ideas. pero las
categorias ya estaban especificadas por una técnica propuesta por el design
thinking llamada Las 5 A" en donde divide las ideas en categorias de ambientes.
acciones. artefactos y actividades. aparte de esto. cada categoria tenia sus
respectivas preguntas que ayudaron a enfocar al participante para clasificar las

ideas en las categorias mencionadas anteriormente.
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Prueba Fisica

La pruebea fisica se le realizé a / personas estudiantes de pregrado de las cuales.
después de explicarles de qué trataba el ejercicio. 6 de ellas hicieron preguntas
para reafirmar si habian entendido. validar si lo que estaban haciendo estaba bien
o pedir una segunda explicacion. Mientras realizaban el ejercicio se pudo
observar que después de armar las categorias no sabfan bien donde ubicar las
ideas. la solucion que 4 participantes le dieron fue hacer una categoria de ‘otros
en donde ubicaron todas las ideas que no sabfan como clasificar. dando como
resultado un brief con informacion perdida ya que lo ubicado en esa categoria

no lo tomaban como algo importante.

Prueba en realidad virtual

La prueba en realidad virtual se le realizé a 6 personas estudiantes de pregrado.
ésta inicié dando una breve explicacion de cdmo funcionaba el VR Box. luego
cuando ya lo llevaban puesto se les explico el ejercicio. dos participantes hicieron
preguntas respecto a donde ubicar las ideas en las categorias aun después de
haber leido la explicacion de las gutas y fueron ellos los que al finalizar el
ejercicio expresaron que no sintieron que las guias sirvieran mas los otros
participantes encontraron las guias de gran ayuda no generaron ninguna
pregunta en el desarrollo y pudieron realizar un brief de disefio claro. Aparte de
esto. todos expresaron que se sintieron inmersos en el ejercicio. que el espacio
en realidad virtual les llamé mucho la atencion y encontraron la prueba

coherente.

19. Conclusion

De lo anterior se puede concluir que personas que nunca han tenido relacion
con un ejercicio estructurado de innovacion. teniendo una guia clara pueden
llegar a realizar un buen ejercicio. esto fue demostrado en los brief de disefio
resultantes de las pruebas. mientras los que realizaron la prueba fisica no tenian
claridad sobre quién era el usuario. cual era el contexto. situacion y oportunidad
del ejercicio dado. los participantes que presentaron la prueba en realidad
virtual. tenfan mayor claridad en el brief. También cabe resaltar que los
participantes de la prueba de realidad virtual expresaron que sentian confianza
de lo que habia presentando ‘me fue posible darle un sentido coherente a algo
que percibia caético al inicio (Participante de la pruebal. Me senti comodo
durante la prueba. pude organizar las cosas facilmente con la explicacion que me
dieron y la informacion extra que aparece’ (Participante de la pruebal. mas los
participantes de las pruebas fisicas sintieron el ejercicio como algo confuso
'organizaba a conciencia. si tuve dudas (Participante de la pruebal. No tengo

claro el resultado que obtuve’ (Participante de la pruebal.



19. Propuesta Final

Para la propuesta definitiva se decidié tomar la propuesta tres. la cual consistia
en un sistema de realidad virtual en donde las personas puedan trabajar
colaborativamente a distancia sin perder los elementos clave de la interaccion
que se hace de manera fisica y donde el mismo sistema sera el que guie a las
personas a través de la actividad para reducir los errores de aplicacion de las
metodologias. Esto junto a otras ventajas como lo son la reduccion de costos y
la capacidad de escalar el sistema a un nimero mayor de personas gracias a la
existencia de un espacio virtual que no esta limitado por el ndmero de cupos de

un salén de clases.

Estaidea fue escogida tomando en cuenta las determinantes que se nombraron
anteriormente en este proyecto de investigacion (pag 38). la cual pretende
reducir el nimero de errores que las personas cometen al no aplicar de manera
correcta las metodologias de innovacion. optimizando el tiempo de trabajo y
haciendo el proceso mas efectivo. también busca dar una nueva manera de
visualizacion que sea mas optima y permita un mejor control de la informacion
a partir de la organizacion automatica. usando como ventaja el hecho de que
sea una plataforma virtual con un entorno 3D. ademas de facilitar el trabajo
colaborativo a distancia que actualmente se ve limitado por pantallas lo que
afecta negativamente los procesos de innovacion y a su vez permitirle a las
personas planificar de manera optima y efectiva su plan de trabajo para asi

poder dar una mayor eficiencia.

A diferencia de la prueba piloto (pag 43). para la ejecucion de esta propuesta se
decidié cambiar el hardware vrBox. dado que esta tecnologria tenta grandes
limitantes a manera de interaccion. como: tenfa un control con un dnico botén.
el cual solo servia para seleccionar. la interaccion de movimiento se daba
principalmente con la cabeza. lo cual generé dolores de cuello en las personas y
el programa no tenia la capacidad para mas de dos usuarios. ya que estaba
conectado a un celular. Por esto. se decidié desarrollar la plataforma usando un
HTC Vive. el cual cuenta con dos controles con 7 botones en total. aumentando
el nimero de posibles interacciones. como agarrar objetos. moverlos en el
espacio. borrarlos. crearlos. ampliarlos. agruparlos etc y ya que este se conecta a
un computador. permite un mayor nimero de usuarios para poder generar una
inmersidn mas extensa. con mejor interaccion y que se pueda ejecutar con

mayor nivel de intuicion.
Concepto de Diseno

Para el desarrollo de la propuesta. se tuvieron en cuenta cuatro conceptos que
se sustrajeron de los procesos de observacion en la clases de innovacion en el
innlab. que tienen como objetivo hacer de la actividad de innovacion un proceso
mas ameno. del cual se puedan sustraer mejor y mayores resultados.
Acompanado en parte también por las determinantes de disefio nombradas

anteriormente. adicional a esto. también se agregaron otros conceptos con el fin
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de potenciar la propuesta y darle un mayor valor a la misma. A continuacion se

nombraran los principales conceptos bajo los cuales se fundé la propuesta.

1. Accesibilidad

Con este proyecto se busca que una gran cantidad de personas pueda acceder
a este tipo de metodologias para procesos de innovacion sin tener que
movilizarse de su casa o de su trabajo. facilitando tanto la accesibilidad como la
comodidad. ya que no deben moverse de sus espacios habituales.
Adicionalmente se pretende que este espacio sea mucho mas accesible que el
de un salon. ya que este al ser un espacio digital no tiene limite de cupos. si en
algin momento el espacio se ‘llenara. se implementarfa un sistema de salas. en
donde si una sala esta con su nimero maximo de integrantes. se crea una nueva
sala en donde el equipo de trabajo pueda desarrollar su ejercicio libremente.
esto con el fin de ampliar el nimero de personas que puedan estar haciendo

estas metodologias.

2.Reduccion de costos

Para la creacion de esta propuesta se tuvo como objetivo lograr reducir los
costos de acceso. es decir. se buscd que esta propuesta redujera los costos de
tener un espacio de innovacion colaborativo. ya que actualmente el costo de uno

de estos espacios es de alrededor de 200 millones de pesos a parte del gasto

de terreno fisico. A través de la creacion de un espacio virtual. los costos fisicos
son eliminados y solo habria que considerar el costo del hardware y del software.

por lo que los costos se  reducirian a 3 millones aproximadamente.

3. Eficiencia

Durante el desarrollo de las metodologias de innovacion es muy normal tener
que hacer procesos repetitivos. como lo son organizar categoricamente los post
it o planear un horario. Estas actividades que se repiten constantemente. crean
momentos en donde se consume tiempo que le cuestan al equipo de trabajo
valiosos minutos que se deben aprovechar al maximo. Por esto se pretende
que el sisterna automatize varios de los procesos previos a la actividades y ayude
también en los procesos que se hacen durante las mismas con el objetivo de

poder aprovechar con mayor eficiencia el tiempo.

4. Trabajo Remoto

Durante el desarrollo de las metodologias de innovacion es muy normal tener
que hacer procesos repetitivos. como lo son organizar categoricamente los post
it o planear un horario. Estas actividades que se repiten constantemente. crean
momentos en donde se consume tiempo que le cuestan al equipo de trabajo

valiosos minutos que se deben aprovechar al maximo. Por esto se pretende
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que el sisterna automatize varios de los procesos previos a la actividades y ayude
también en los procesos que se hacen durante las mismas con el objetivo de
poder aprovechar con mayor eficiencia el tiempo.

fin de potenciar la propuesta y darle un mayor valor a la misma. A continuacion

se nombraran los principales conceptos bajo los cuales se fundd la propuesta.

Metafora

Uno de los componentes metaféricos usados en esta propuesta es la creacion
de un ambiente virtual representando un espacio conformado por arboles. un
lago. fogatas y rocas. Esto con el fin de poder crear un espacio que impulse la
creatividad y tenga un impacto positivo en la manera en que los participantes
desarrollan el proceso creativo. Dentro de este espacio también hay un ‘salon’
pero las personas no estan limitadas a solo trabajar en ese espacio. por el
contrario. puede trasladarse alrededor de todo el mapa con el fin de encontrar

un lugar en donde se sientan mas a gusto para trabajar.

Otro elemento metaférico usado fue el post - it que en este caso es
representado a través de un cubo. Esta version virtual tiene varias caras por lo
que podria ser llamado metapost-it. ya que dentro de un mismo cubo caben

diversos aspectos de una sola idea. lo cual permite que se de una exploracion

mas profunda del concepto que se quiera tratar.

Durante el desarrollo de las metodologias de innovacion es muy normal tener
que hacer procesos repetitivos. como lo son organizar categoricamente los post
it o planear un horario. Estas actividades que se repiten constantemente. crean
momentos en donde se consume tiempo que le cuestan al equipo de trabajo
valiosos minutos que se deben aprovechar al maximo. Por esto se pretende
que el sistema automatize varios de los procesos previos a la actividades y ayude
también en los procesos que se hacen durante las mismas con el objetivo de

poder aprovechar con mayor eficiencia el tiempo.

Usuarios

Tomando en cuenta lo obtenido en la etapa de investigacion. se encuentra que
hay diversos usuarios que estan en condicion de hacer uso de la plataforma.
Dentro del grupo disponible de usuarios estan los profesionales. que buscan
aplicar estas metodologias de innovacion al contexto empresarial en el que
estan ubicados. ya que ellos reconocen que al hacer uso de este tipo de meto-
dologtas se logra obtener un conocimiento profundo del contexto que estan
analizando. lo que le permite tener un mejor entendimiento de lo que un usua-
rio busca en una solucion que ellos pueda ofrecer. Por otro lado también estan

los emprendedores. que buscan poder aprender estas técnicas para aplicarlas a
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suU empresa en creacion. ya que ven estas metodologias como un medio para
hacer crecer su idea de negocio a través de un analisis profundo del problema

que tiene por enfrentar y de los usuarios a los que pretenden abarcar.

Finalmente. también estan los estudiantes. que ven en estas metodologias un
aprendizaje valioso que puede ser aplicados a sus clases para poder abarcar de
mejor manera un proyecto académico. ya que através de estas pueden hacer un
analisis de los problemas a resolver y de los puntos importantes a tratar en la

solucion futura que se pueda plantear.

Todos estos diferentes usuarios tienen en comin que ven el valor de estas meto-
dologtas a la hora de aplicarlas en sus proyectos. pero es evidente que en la
actualidad existe limitantes en la manera en como se ensefian estos métodos.
En el caso de los profesionales o emprendedores. suelen recurrir a maestrias en
universidades como es el caso de la Maestria en innovacion” que hay en la
universidad |CESI. en la que se ensefan distintas metodologras y su manera de
uso. pero como se evidencio en el proceso de investigacion. para estas personas
sigue siendo dificil aplicar estas metodologias fuera de la clase ya que no tienen
una guta clara de cdmo hacerlo. De la misma forma. los estudiantes que también
buscan aprender esto. pero no disponen de los recursos para hacer parte de

estas clases de maestria. suelen recurrir a los recursos de internet. pero estos no

son lo suficientemente claros y en casos generan mas confusion que claridad

respecto al uso de las metodologfas.

Factores de innovacion

Como se ha hablado anteriormente. se busca intervenir las clases tradicionales
de innovacion. como por ejemplo el innlab de la universidad ICESI. Por eso a
través de este proyecto se busca darle una nueva aproximacion a la manera en
cOmo se ensefan y como se desarrollan las diferentes metodologias de innova-
cion. Con el fin de cumplir ese objetivo se hicieron distintos analisis de los
problemas existentes en los métodos actuales. para poder llevar estos espacios
a un escenario innovador que le permita a los estudiantes aprender de una
manera diferente usando las herramientas de realidad virtual sin perjudicar de

alguna manera los estandares que se tienen en las clases habituales.

A través de la implementacion de la realidad virtual se busca poder agregar un
valor extra a las clases de innovacion. a través de la plataforma de Vren donde se
toman las interacciones cotidianas que se danenunaclase y se transportanaun
mundo digital agregando los beneficios del trabajo remoto colaborativo. elimi-

nando asT el factor de tener que desplazarse. la reduccion de costos tanto en
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consumo de materiales como en la inversion fisica para construir establecimien-
tos para estas actividades y mas importante aln permitiendo a estos espacios
tener un mayor alcance de personas al poder escalar esta plataforma en diferen-

tes universidades.

Finalmente. con la creacion de un espacio en 3D se dispone de un nuevo eje. el
eje Z. que puede ser aplicado a la hora de visualizar datos. por lo que se cred
un sistema de visualizacion diferente usando como base este nuevo eje agrega-
do. con el fin de hacer la informacion mas facil para procesar. en especial en el
momento en donde la gran cantidad de datos generados en estas actividades.

perjudica y hace mas lento el proceso que se esta llevando a cabo.

Factores de innovacion

UNIVERSIDAD ICESI

Para la identidad y disefio de marca se usa el logo del InnLab de la universidad
ICESI ya que el proyecto se esta trabajando de manera conjunta. Se busca que
a través del uso de este logo. se entienda que el proyecto hace parte de este
espacio pero como parte de una nueva seccion. en donde las personas desde la
comodidad de su casa podran acceder a la plataforma'y tomar sus cursos o clases
sin la necesidad de desplazarse. haciendo uso de una herramienta que permita

el trabajo colaborativo remoto sin afectar la eficiencia del ejercicio.

Alcance

El objetivo de esta propuesta es comprender los elementos clave que hay en
una clase de innovacion para poder trasladarlos a un ambiente virtual sin que
estos pierdan la esencia. como la interaccion que hay entre las personas que
bajo el contexto de estas clases es un elemento vital que actualmente se pierde
al hacer uso de programas que hay disponibles como google drive o mural. Esto
con el fin de construir una plataforma de realidad virtual que sea escalable a las
instituciones educativas. donde las personas puedan asistir a cursos especificos
sobre un tema en el area de innovacion. haciendo uso de las facilidades espacia-
les que nos da esta tecnologta junto con la inmersion e interaccion intuitiva que
tiene. Dentro de los cursos se espera poder dejar al profesor de lado y poder

usar la misma plataforma como gurta. es decir. que esta cuente con guras faciles
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de entender que les permita a las personas aplicar estas metodologras paso a
paso sin la necesidad de depender de un facilitador o profesor que esté presen-

te para ensenar.

Para motivos del desarrollo de este prototipo se cred un ejercicio usando un
Customer journey map. donde la personas deberan. a través de un trabajo de
campo previo que se les sera suministrado. graficar como es la experiencia de
una persona al visitar un restaurante. el objetivo es que a través de este ejercicio
las personas aprendan a usar esta herramienta sin depender de un profesor que
esté presente para explicarle y que ademas al terminar este curso la persona sea

capaz de seguirla usando con seguridad en contextos fuera de la plataforma.

Este prototipo sera desarrollado en unity 3D en compaiiia con Virtual reality
Toolkit para desarrollar todas las interacciones y acciones dentro del espacio
virtual. Finalmente para medir qué tan efectiva es la herramienta. se contrastara
esta prueba con los objetivos planteados del proyecto. para asi analizar el

contraste con una clase tradicional de innovacién.

20. Viabilidad

Viabilidad Tecnica

Para la creacion de este espacio se considerd inicialmente el uso de la
tecnologia VR en méviles. haciendo uso de Samsung Gear VR o del VRBox
pero en las pruebas del primer prototipo se evidencio que la falta de poder en
el hardware iba a ser un gran limitante al momento de escalar el proyecto tanto
en las interacciones necesarias para un buen desarrollo de la actividad como para
interconexion que se va a dar entre usuarios. A partir de eso. para el desarrollo
del prototipo final se decidio usar el HTC Vive. este dispositivo de realidad
virtual cuenta con seguimiento de las gafas y de los controles. por lo que un
usuario puede desplazarse en el entorno virtual de la misma forma que lo hace
en el entorno fisico. adicional a esto le permite a las personas a través de los
controles interactuar con los diferentes objetos que estan incluidos en la
experiencia. facilitando acciones como agarrar. girar. tirar y escribir. finalmente a
nivel de software se usa el motor de juegos Unity 3D como plataforma para

generar el escenario.
s importante resaltar que para el correcto funcionamiento del prototipo.
E tant It | to f to del tot

actualmente se debe tener un computador con la capacidad de ejecutar

aplicaciones de realidad virtual. pero se espera que en el futuro se pueda usar
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hardware como el Oculust Quest. que al ser un sistema Stand Alone ya no

necesitara de un computador para poder ejecutar aplicaciones.

Viabilidad Economica

La viabilidad econémica del proyecto se planted a partir del trabajo realizado
durante el tiempo de ejecucion del proyecto. se tuvieron en cuenta elementos
como el hardware usado. también se incluye el software con el que se progra-
mo la plataformay con la cual se crearon parte de los escenarios 3D. Es impor-
tante sefalar que con el lanzamientos de futuras gafas como el Oculust Quest
los precios pueden bajar al no necesitar de un computador de alta gama para

usar la realidad Virtual.

Concepto Cantidad| Precio | Total
HTC Vive 1 $ 2,309,900 | $ 2,309,900
Torre VR Ready 1 $ 2,000,000 | $ 2,000,000
Salario Desarrollador 672 $ 25,000 | $ 16,800,000
Salario Disefiador 672 $ 25,000 | $ 16,800,000
Desarrollo plataforma MOOC 1 $ 129,750,650 | $ 129,750,650
Licencia de Unity 1 $ - $ -
Licensia de 3D Max 1 $ - $ -
Compra de Asset Ambiental 1 $ 30,000 | $ 30,000
Compra de Asset Teclado 1 $ 47469 | $ 47,469
Total $167,738,019

21. Analisis de mercado

Para crear ingresos en la plataforma. se plantean dos estrategias. la primera
consta de ofrecer CUpos a las instituciones universitarias para que estas puedan
colocar sus cursos o talleres dentro de la plataforma. estas instituciones pagarfan
por montar el taller y cuando el taller sea comprado por un usuario. parte de las

ganancias iran para esta institucion y la otra parte para la plataforma.

Por otro lado estaran las personas que podran suscribirse de manera anual o
mensual para tener acceso al contenido de la plataforma. pero si la persona no
desea tener una suscripcion permanente podra comprar de manera individual
los paquetes que le interesen. por ejemplo. podria comprar el taller para
aprender la metodologia de ‘Brainstorm™  sin necesidad de suscribirse y pagar

por todo el contenido.

. . - . Segmento
Socios Clave Actividades Clave Propuesta de Valor Relacion con Clientes gm
de Clientes
Implementacidn de nuevas Co-Creacion de nuevas metodologias
Metodologias . Asistencia guiada automatiza
Personalizacion de metodologias
CELndelad ICESI. Trabajo de innovacidn a distancia Er;p(epdedores
Sistema de a
HTC Recursos Clave Espaio de practica Canales Empresas
Servidor .
Headset de VR Pégina Web
Internet
Estructura de costos Fuentes de Ingreso
Dominio
__Semvidores Suscripcion mensual o anual para log servicios de cursos of
Adicion de metodologias espacio de practica

Costo de Programacion
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19. Propuesta Final

Se realizé un prototipo en dondes las personas pudieran desarrollar un seccion
del proceso de innovacion. en esta caso enfocado en la etapa de descubrir. Se
planted para el desarrollo de la prueba que las usuarios examinen una
experiencia sobre la visita de un restaurante grabada en video. y a partir de eso
los usuarios deben llenar un customer journey map. de donde podran
finalmente a traves del analisis hecho dentro de la plataforma usando las
herramientas que la misma provee. encontrar un punto de interés en donde

intervenir y mejorar este proceso.

El objetivo de las pruebas de usuario se centrd en la comprobacion de temas
como usabilidad y curva de aprendizaje de las personas al momento de
interactuar con el prototipo. Esto con el propésito de comprobar que tiempo es
necesario para lograr conseguir el mayor beneficio del sistema. Para la
evaluacion de esto se planted que las personas desarrollaran un serie de
ejercicios guiados. en donde a medida que avanzaban utilizaron distintas
herramientas disponibles en el sistema. Esto con el fin de ver que tan usable e

intuitiva era la interaccién para las usuarios.
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