17th International Congress on Project Management and Engineering
Logrofio, 17-19th July 2013

ANALYSIS AND DISCUSSION OF THE METHODOLOGY FOR ANALYZING
THE INTERACTION LEVEL OF PRESENTIAL AND VIRTUAL DESIGN
GROUPS

Mulet Escrig, E.; Escamilla, N.; Fernandez-Muyor, H. J.; Galan, J.; Chulvi, V.; Felip, F.;
Garcia-Garcia, C.

Universitat Jaume |

One of the keys to success in obtaining creative ideas by a design team is the
interaction between ideas that are generated. It is common for virtual team members
having to communicate via chat, restricting the way people communicate, which could
influence the level of creativity of the results rather than the fact itself of the use of the
technologies used to communicate.

The ultimate aim of this work is to determine if there are any differences in the level of
communication of presential and virtual teams while generating creative ideas about a
design problem. For this purpose, this paper examines the suitability of the technique
of quantitative content analysis (Rourke et al. 2005) using three categories of
interaction: designer-designer, designer-content and designer-experiment resources.

The analysis carried out shows that the technique used is appropriate to compare the
degree of interaction during the process of generating ideas between members of a
team with the two types of work: presential and virtual, as all interventions have been
classified according to the defined categories and the level of coincidence of the
analysis is over 80%.

Keywords: Virtual collaborative design teams; Interaction during the creative process;
Quantitative analysis of communication

ANALISIS Y DISCUSION DE LA METODOLOGIA PARA ANALIZAR EL
NIVEL DE INTERACCION EN GRUPOS DE DISENO PRESENCIALES Y
VIRTUALES

Una de las claves del éxito en la obtencion de ideas creativas por un equipo de disefio
es la interaccién entre las ideas que se generan. Es habitual que los integrantes de un
equipo virtual tengan que comunicarse via chat, restringiendo la forma de
comunicarse, lo cual podria influenciar en el grado de creatividad de los resultados
obtenidos mas que el hecho en si del uso de las tecnologias aplicadas para
comunicarse.

El objetivo final de este trabajo es determinar si existen diferencias en el grado de
comunicacion de equipos presenciales y virtuales mientras generan ideas creativas a
un problema de disefio. Para ello, en esta comunicacion se analiza la idoneidad de la
técnica de analisis cuantitativo de contenidos (Rourke et al. 2005) utilizando tres
categorias de interaccién: disefiador-disefiador; disefiador-contenido y disefiador-
recursos del experimento.

Del analisis realizado se deduce que la técnica aplicada es adecuada para comparar el
grado de interaccién durante el proceso de generacion de ideas entre los miembros de
un equipo con las dos formas de trabajo: presencial y virtual, ya que todas las
intervenciones se han podido clasificar segun las categorias definidas y el nivel de
coincidencia del analisis supera el 80%.

Palabras clave: Equipos de disefio colaborativo virtuales; Interaccion durante el proceso
creativo; Analisis cuantitativo de la comunicacion
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1. Introduccién

Una de las claves del éxito en la obtencion de ideas creativas por un equipo de disefio es la
transmision de la informacion entre sus integrantes y la interaccion entre las ideas que se
generan (Rivera, Vidal, Chulvi & Lloveras, 2010). Hoy en dia, es habitual que los integrantes
de un equipo virtual tengan que comunicarse via chat, restringiendo la forma de
comunicarse, lo cual podria influenciar en el grado de creatividad de los resultados
obtenidos méas que el hecho en si del uso de las tecnologias aplicadas para comunicarse.
En la fase de disefio creativo la interaccion entre los miembros del equipo puede ser un
factor determinante en el resultado, por lo que es necesario conocer en qué medida el uso
de tecnologias para equipos sincronos de disefio afecta al modo de comunicacion.

Existen estudios previos que comparan el grado de comunicacién entre equipos de disefio
virtuales asincronos, como el llevado a cabo por OEcker & Fjermestad (2008), dénde
analizan equipos virtuales asincronos de alto rendimiento y de bajo rendimiento que realizan
proyectos de varios dias de duracibn comunicandose por videoconferencia. El estudio
concluye que, si bien la cantidad de mensajes intercambiada es similar, en los equipos de
alto rendimiento hay un mayor nivel de intercambio de palabras, realizando discusiones
mas criticas y de mayor profundidad

Partiendo de un experimento grupal de resolucién de problemas creativos de disefio (Mulet,
Chulvi, Garcia, Felip & Galan, 2012), el objetivo final de este trabajo es determinar si existen
diferencias en el grado de comunicacién de equipos sincronos presenciales y virtuales
mientras generan ideas creativas a un problema de disefo. Para ello, se debera seleccionar
Y, en su caso, adaptar, un método de analisis de la interaccién del contenido del proceso de
disefio que sea aplicable a protocolos de grupos de disefio que trabajen tanto cara a cara
como aquellos que se comunican a través del ordenador, que permita comparar las posibles
diferencias en la el grado y tipo de comunicacién de ambos tipos de grupos.

Este método de analisis permitira analizar el nivel de comunicacién entre el durante el
proceso de disefio, tanto de grupos que trabajan cara a cara como equipos virtuales que se
comunican a través del chat, consiguiendo categorizar todas las intervenciones y logrando
un nivel de fiabilidad elevado. Con esta finalidad, en el presente trabajo se analiza la
idoneidad de la técnica de analisis cuantitativo de contenidos (Anderson, Garrison & Archer,
2005) utilizando tres categorias de interaccion: disefiador-disefiador; disefiador-contenido y
disefiador-recursos del experimento.

2. Metodologia o caso de estudio

El trabajo que se presenta en esta comunicacién se basa en un experimento en el que
grupos de 3 estudiantes de disefio industrial debian crear una solucién para dos nuevos
productos industriales, resolviendo uno de los problemas cara a cara y el otro a distancia
conectandose a través de tecnologias (Mulet et al, 2012). Los dos problemas de disefio
eran:

e Problema 1: disefiar un dispositivo doméstico para pintar las ufias de las manos.

e Problema 2: disefiar un dispositivo doméstico para extraer la espina central de pescados
pequefios y medianos.

Para el trabajo en equipos presenciales los grupos de disefio fueron conducidos a una sala

comun, que disponia de una mesa grande para el trabajo en equipo junto con material de

dibujo necesario para elaborar bocetos y disefios. Para el trabajo en equipos virtuales, cada

integrante del grupo de disefio fue ubicado en una sala separada que contaba con un
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ordenador conectado a la red. La herramienta de dibujo colaborativo seleccionada es la que
proporciona Google DOCS, ya que la sencillez de la herramienta y su interface intuitivo la
convierten en idénea para una rapida familiarizacion con la misma. Del mismo modo, el
gran parecido con la aplicacion “Paint” de Windows dejaba prever que los disefiadores ya
conocieran de antemano bastantes aspectos de la misma. Asi, la herramienta de dibujo
proporcionaba un espacio de trabajo comun con las mismas capacidades de dibujo (lineas,
colores, grosores, textos...) que pudiera tener el equipo de trabajo presencial, y disponia
también de un chat para que sus participantes puedan comunicarse eficazmente entre ellos.
Para igualar aun mas las condiciones de trabajo, los equipos informaticos disponian de
tabletas flexibles con lapiz electronico, con las que podian dibujar a mano alzada en el
ordenador. Antes del inicio del experimento, todos los participantes contaron con 30
minutos para familiarizarse con las herramientas.

Tabla 1. Modelo de andlisis de interaccién de foros y chat (Cataldi, 2005)

Categoria Subcategoria

Estudiante-estudiante Solicitan aclaraciones

Clarifican aspecto a otro estudiante

Valoran los resultados de otros compaferos
Ayudan a la gestién

Aportan bibliografia

Piden/dan informacion

Estudiante-docente Gestionan

Solicitan aclaraciones del contenido

Estudiante-contenido Solicitan aclaraciones
Clarifican/explican
Definen

Responden

Estudiante-medio

Preguntan algun aspecto del funcionamiento del sistema
Informan respecto del sistema
e Sugieren formas de gestionar el sistema

Docente-estudiante e Exploran las percepciones y las concepciones de los
estudiantes

Clarifican facilitando la comprensién de los estudiantes
Proponen nuevos problemas y actividades

Orientan sobre la bibliografia

Gestionan

Docente-docente Acuerdan

Docente-medio Explican sobre como se utiliza el sistema

Informan

Docente-contenido

Organizan
Intervienen, gestionan y dan por finalizada la actividad
e Imparten actividades

El siguiente paso ha consistido en elegir un caso de disefio creativo cara a cara y un caso
de disefio mediante equipo distribuido par seguidamente extraer las transcripciones de los
protocolos de disefio con la finalidad de registrar toda la informacién y analizarla mediante
un sistema de codificacion. EI método seleccionado para analizar la interaccion durante el
proceso de disefio esta basado en el modelo de analisis de interaccion de foros y chat
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(Cataldi, 2005; Cataldi & Cabero, 2006) y esta formado por las categorias que se indican en
la Tabla 1.

Partiendo de este modelo, se discute qué categorias serian aplicables al analisis de la
interaccion del grupo de disefio y se analiza como adaptar dichas categorias. Asi, en este
caso, la interaccién con el docente no ha tenido lugar, por lo que dichas categorias no serian
de aplicacion. Por otra parte, donde en el modelo de Cataldi se menciona al estudiante, en
este andlisis se haria referencia al disefador, escogiendo asi tres grandes categorias:
disefiador-disefiador; diseflador-contenido y disefiador-recursos, ésta Ultima que haria

referencia a cuestiones relacionadas con el uso de las herramientas disponibles (Tabla 2).

Tabla 2. Categorias de clasificacion del tipo de interaccion

Categoria

Subcategoria

Descripcion

Disefiador-
disefiador

DD1. Amenizar el
ambiente de trabajo

DD2. Distraccion de la
tarea

Expresion de bromas, comentarios ingeniosos,
graciosos y amenos relacionados con la tarea
de disefio de un dispositivo y utilizados para
favorecer el ambiente de trabajo

Preguntar o hacer comentarios sobre temas
irrelevantes y no relacionados con la tarea de
disefio de un dispositivo

Disefador-
contenido

DC1 Generacion de
ideas

DC2 Desarrollo de la
idea

DC3 Pregunta/respuesta

DC4
Andlisis/Comprension

Aportacién de una idea, propia o sugerida por
otros con anterioridad, sobre el dispositivo a
crear.

Desarrollar una idea. Se incluye el uso de
ejemplos, dibujos y/o gestos, asi como definir
conceptos que ayuden a la comprension de la
idea.

Se incluye tanto la realizacion de preguntas y/o
solicitud de aclaraciones como las respuestas
a las mismas, asi como terminar la frase de
otro compafiero. Todo ello siempre que esté
referido al dispositivo a disefiar.

Comentarios e interpretaciones relativos a las
instrucciones y requisitos para analizar, definir,
comprender y/o acotar la tarea.

Disefiador-
recursos del
experimento

DR1Herramientas
proporcionadas

DR2 Tiempo disponible

Expresibn de comentarios, preguntas Yy/o
respuestas acerca del material disponible en
cada momento para la realizacion del disefio
del dispositivo (programa interfaz o material
escolar).

Realizar preguntas, respuestas o comentarios
relativos al tiempo disponible para finalizar el
disefio del dispositivo.
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3. Anédlisis de resultados

3.1. Andlisis de la aplicabilidad

Una vez definidas las categorias se interaccion se ha procedido al analisis del protocolo de
disefio de un grupo que trabaj6 sin tecnologias y un grupo que trabajé con tecnologias. Los
dos casos escogidos para analizar la idoneidad del sistema de categorizacion se
corresponden con el problema de disefiar un pintaufias, para el cual han obtenido las
soluciones que se presentan en la Figura 1.

Figura 1. Soluciones de los analizados para el problema 1, donde ST (sin tecnologia) y CT (con
tecnologia)

G01-ST1-P1 re s Recomido del pincel y del secador G04-CT1-P1

recipiente pintura

Recarrida del pincel y del secadar /l
om—e>
= @ Q
— 1 Guania
\ I
= mano
: H—. ! !
}j—A_‘ pintura
eje
5 Descripcion:

Descripcidn

Ponerse of guante con huecos para la zona de
las wias y posicionar la mano en el dispositivo

Apayo argondmico A PINCEL DL
Se introduce el esmalte dentro del conducto que va PARA PULGAR ¥ ME
imegrado con el pincel. Se introduce la mano en el
dspositive y el pincel comenza el  recormido | m| — — El dispositvo consta de cinco pinceles
enganchados a un eje de giro. Se les hace pasar
por un depdsito de pintura inferior (ver figura 2).

El producto se compone de una carcasa en forma ovalada
InCoMpond Un Secador que reakza e MISmo reconmido que el MUELLE Al seguir girando el eje, los pinceles contactan
pincel para un secado répido. «con las ufas, quedando éstas pintadas

Las Tablas 3 y 4 contienen un extracto de los protocolos junto con la categoria de
interaccion. La primera columna indica el instante de tiempo en el que se produce una
interaccion, mientras que las columnas A, B y C se corresponden con cada uno de los tres
alumnos que conforman el equipo de disefio. En el caso de uso de tecnologias se ha
afiadido una columna de comentarios aclaratorios sobre acciones que realizan los
participantes que pueden ayudar a entender el progreso del trabajo realizado y las formas
de interaccion. Las ultimas columnas de dichas Tablas 3 y 4 contienen la categorizaciéon
identificada por dos analistas, que forman parte del equipo investigador. De la experiencia
de categorizacion empleada se deduce que para cada una de las interacciones del
experimento realizado es posible identificar al menos una de las categorias del método
escogido.

En algunos casos, hay mas de un tipo de interaccién implicito en la accién realizada durante
el proceso de disefio. En estos casos, se ha decidido hacer una doble o hasta una triple
categorizacion, ya que hay ocasiones en que el contenido que se comunica supone mas de
una subcategoria, como por ejemplo, cuando el alumno B en la Tabal 4 indica “Y que
cuando metas la mano sea una especie de "guante" que solo pueda pintar las ufias el
aparato. Asi no te manchas”, que es al mismo tiempo una generacion de ideas (DC1) y el
desarrollo de dicha idea (DC2). Esto ocurre porque el método de clasificacién no dispone de
un criterio para separar los items de la interaccion, por lo que cada intervencion es
considerada un elemento de la interaccion independientemente de lo que dure. Asi es
habitual que cuando un disefiador indica una idea, al mismo tiempo la desarrolle o pregunte
algo sobre ella, etc. Asi, si un item se corresponde con mas de una categoria, en el computo
final, se sumardan todas las categorias identificadas.
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3.2. Andlisis de consistencia

Si bien en ocasiones los analistas han manifestado dudas a la hora de escoger categoria,
ello ha sucedido en ocasiones puntuales, y casi en todas ellas se debia a que se necesitaria
conocer la intencién ultima del disefiador para despejar dudas.

Para asegurar que la clasificacion escogida es consistente, se procedera a realizar la
clasificacion por dos analistas de forma independiente y a comparar cuantas coincidencias
hay entre los dos, utilizando para ello el acuerdo porcentual calculado como se indica en la
ecuacion (1).

AC (%) = 2M /(N1+N2) -100 Q)
Donde,
AC = acuerdo porcentual
M = naimero de decisiones de categorizacion en que coinciden los dos analistas
N1= numero de decisiones de codificacion del evaluador 1
N2= ndmero de decisiones de codificacion del evaluador 2

Cuando el acuerdo porcentual es igual o superior al 80%, se considera que hay una buena
fiabilidad del analisis.

Como puede observarse en la Tabla 5, el acuerdo porcentual entre la clasificacion en
categorias por parte de los dos analistas es siempre superior al 80%, valor considerado por
diversos autores (Riffe, Lacy & Fico, 1998) lo que indica que la técnica es adecuada desde
el punto de vista de la consistencia.

De la Tabla 5 también se deduce que el nimero de interacciones es muchisimo mas
elevado en el caso en el que el grupo ha trabajado cara a cara, por lo que se confirma que la
tecnologia aplicada en este caso ha entorpecido la comunicacion entre los miembros del
grupo. Seria por tanto necesario determinar si efectivamente las diferencias entre el grado
de comunicacidn pueden ser causa, entre otros factores, de las diferencias en el grado de
novedad de los resultados obtenidos. No obstante, también es relevante que pese a tener
un numero de interacciones tan distinto, los equipos de disefio han podido realizar la tarea
encomendada con ambos modos de trabajo (cara a cara y virtual con chat y documentos
compartidos).

La tabla 6 resume el porcentaje de interacciones de cada una de las categorias, donde se
puede apreciar que casi todas También se observa que casi todas las interacciones son
entre un disefiador y el contenido del problema de disefio, predominando en ambos casos
las subcategorias de desarrollo de ideas y de pregunta-respuestas. Como era de esperar,
en el grupo cara a cara hay un mayor porcentaje de interacciones entre disefiador y
disefiador.
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Tabla 5. Acuerdo porcentual de coincidencia en las categorias

Categorias en grupo sin tecnologias  categorias en grupo con tecnologias

Categoria M N1 N2 Ac% Categoria M N1 N2 Ac%

DD1 35 43 39 85% DD1 5 6 5 91%
DD2 39 46 44  87% DD2 0

DC1 33 44 35 84% DC1 20 20 21 98%
DC2 171 197 195 87% DC2 34 34 41 91%
DC3 146 185 171 82% DC3 40 43 48 88%
DC4 9 11 9 90% DC4 3 3 3 100%
DR1 7 10 7 82% DR1

DR2 5 5 6 91% DR2

Tabla 6. Porcentaje de cada categoria de interaccion en el caso de equipos cara acaray

virtuales
Categoria % sin tecnologias % con tecnologias
DD1 7.8% 4.9%
DD2 8,6% 0.0%
bCl 7.5% 18,3%
bC2 37,4% 33,5%
DC3 34,0% 40,6%
DC4 1,9% 27%
DR1 1,6% 0.0%
DR2 1,1% 0.0%

4. Conclusiones

Del analisis realizado se deduce que la técnica aplicada es adecuada para comparar el
grado de interaccion durante el proceso de generacion de ideas entre los miembros de un
equipo con las dos formas de trabajo: presencial y virtual, ya que todas las intervenciones
se han podido clasificar segun las categorias definidas y el nivel de coincidencia del analisis
supera el 80%.

Una de las limitaciones del sistema de codificacion empleado es que no establece un criterio
para separar una intervencion en varios elementos de interaccion, por lo que en ocasiones
es dificil decidir si una intervencién conlleva una sola categoria 0 mas de una, ya que por
ejemplo el disefiador puede hacer una pregunta y un comentario para comprender mejor
una propuesta idea en una misma intervencion. En todo caso, dado que el acuerdo
porcentual ha sido muy elevado, se concluye que esta limitacién no afecta demasiado al
proposito del analisis.
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Ademas, el uso del chat limita el tiempo disponible para interaccionar, ya que escribir
supone mas tiempo que hablar, lo que resulta en un nimero de interacciones mucho mayor
en el caso de trabajar cara a cara.

Si bien con el andlisis de un solo caso queda patente que hay grandes diferencias de nivel
de interaccién entre los disefiadores, es necesario aplicar la técnica descrita a la totalidad de
los casos del experimento y analizar la posible relacion entre el grado de interaccion y los
resultados obtenidos.
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