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RESUMEN

El bienestar es un aspecto valorado en la vida de las personas desde tiempos remotos. El
bienestar, clasificado en dos enfoques principales: el hedbnico o subjetivo y eudemonia o
psicolégico; da oportunidad de conocer mejor a las personas y su funcionamiento ante las
exigencias que se le presenten. Las exigencias para un desarrollador de software en el
desempenio de la actividad profesional son variadas y complejas. Estas exigencias van desde
trabajar en equipos multidisciplinarios y multilingties, pasando por enfrentar el reto de los
avances tecnhologicos propios de la disciplina hasta comprometerse con la calidad y la
innovacion. A principios de esta década, los investigadores del ambito del software empezaron
a mirar hacia el area de la psicologia positiva para hacer frente a las exigencias descritas. Esta
tesis doctoral pretende aportar nuevo conocimiento al campo del software. El trabajo tiene por
objetivo analizar la relacion entre las variables del bienestar integral versus el desempefio
creativo de los desarrolladores de software universitarios en Puebla. La investigacion es un
estudio cuantitativo de corte transversal-correlacional para determinar relaciones
estadisticamente significativas entre las diferentes variables del bienestar y el desempefio
creativo. En el estudio participaron 47 desarrolladores de software universitarios de la ciudad
de Puebla, que son estudiantes que cursan los grados avanzados de la carrera TI. Utilizamos
correlacion de Pearson multivariada para validacion de los instrumentos y el estadistico chi-
cuadrada para calcular dependencia entre las variables. Los resultados revelan que los
desarrolladores de software universitarios que experimentan mayor bienestar afectivo, los que
estan satisfechos con su vida en general y los que se sienten satisfechos en las relaciones
con amigos declaran mayor desempefio creativo. Asi también, los desarrolladores que
manifiestan mayor bienestar psicolégico de manera global, los que tienen un mayor bienestar
en la dimensién de propédsito en la vida, los que sienten bienestar con la dimension de
autonomia, y los que expresan bienestar en la dimensién de crecimiento personal, evaltan

mejor su desempefan creativo.

ABSTRACT

Wellbeing is an aspect valued in the lives of people since ancient times. Wellbeing, classified
into two main approaches: the hedonic or subjective and eudemonia or psychological; It gives

an opportunity to get to know people better and how they work in the face of the demands that



come their way. The requirements for a software developer in the performance of the
professional activity are varied and complex. These requirements range from working in
multidisciplinary and multilingual teams, going through the challenge of the technological
advances of the discipline to commit to quality and innovation. At the beginning of this decade,
researchers in the field of software began to look towards the area of positive psychology to
face the described demands. This doctoral thesis aims to bring new knowledge to the field of
software. The objective of this work is to analyze the relationship between the variables of
integral well-being versus the creative performance of university software developers in Puebla.
The research is a quantitative cross-correlation study to determine statistically significant
relationships between the different variables of well-being and creative performance. The study
involved 47 university software developers from the city of Puebla, who are students studying
the advanced degrees of the IT career. We used a multivariate Pearson correlation to validate
the instruments and the chi-square statistic to calculate dependence between the variables.
The results reveal that university software developers who experience greater emotional well-
being, those who are satisfied with their life in general and those who feel satisfied in
relationships with friends declare greater creative performance. Also, the developers who show
greater psychological well-being in a global way, those who have a greater well-being in the
dimension of purpose in life, those who feel well-being with the dimension of autonomy, and
those who express well-being in the dimension of personal growth, they had better evaluate

their creative performance.



INTRODUCCION

Felicidad es un concepto popular usado desde tiempos remotos para hacer referencia a
experimentar un estado agradable del ser (Rojas, 2014). Lo mismo se usa para referirse a la
calidad de vida, a un estado emocional momentaneo de placer, bienestar, emociones
momentaneas de satisfaccion con la vida o una vida con significado, entre otros (Diener &
Seligman 2004; Veenhoven 2005; Rojas 2009). El estudio cientifico de la felicidad inici6
oficialmente con la publicacion del articulo de Seligman & Csikszentmihalyi (2000), donde los
autores reconocen a la psicologia positiva como una nueva disciplina. De acuerdo a estos
autores, esta nueva disciplina tiene como mision entender y fomentar los factores que permiten
prosperar a las personas, comunidades y sociedades, lo cual contrasta con lo que la psicologia
tradicional basicamente ha estudiado: los desdrdenes mentales, patologias y disfunciones.
Mas adelante en su estudio Ryan & Deci (2001) plantean dos perspectivas diferentes pero
complementarias sobre el bienestar: la hedodnica y la eudemonia. La perspectiva hedonica o
hedonismo (Kahneman, 1999) se centra en experimentar mas emociones de placer que de
desagrado, y la eudemonia tiene su foco en tener una vida con significado procurando la
realizacion del potencial humano (Waterman, 1993). Ryan & Deci (2001) subrayan que, en el
enfoque heddnico o subjetivo los afectos son componentes del modelo, en cambio en la visién
de eudemonia o bienestar psicoldgico, los afectos no son parte del modelo, mas bien son
consecuencia del balance psicolégico de la persona. En una vision profunda, la felicidad es un
objetivo final del ser humano, algo que se busca por si mismo y no como un medio para

alcanzar algo mas (Rojas, 2014).

Los estudios previos sobre bienestar y creatividad en el &mbito del desarrollo de software son
incipientes y se han enfocado desde una sola perspectiva del bienestar, en mayor medida en
la perspectiva subjetiva (Wrobel, 2013; Ford & Parnin, 2015; Graziotin et al, 2013, 2014), y en
menor medida en la perspectiva psicologica (Zubair et al., 2015), pero no ambas de manera
conjunta. De aqui que nuestra propuesta es abordar el estudio del bienestar desde una

perspectiva integral, adoptando ambos enfoques.

La creatividad considerada como la creacion de productos o servicios originales y Utiles dentro
de un contexto dado (Stein, 1953; Amabile, 2005) es otro concepto ampliamente estudiado,
desde la década de los cincuentas tuvo su mayor auge con los estudios de Guilford (1950). El

trabajo pionero de Guilford sobre creatividad incluye al pensamiento divergente identificando



cuatro componentes: fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. La fluidez como la
capacidad de producir un gran numero de ideas, flexibilidad tiene que ver con la capacidad
para producir muchos tipos diferentes de ideas, originalidad es la capacidad de producir las
ideas més inusuales y elaboracion como la capacidad de desarrollar estas ideas (Kaufman,
2016).

Uno de los enfoques comunmente usados para el estudio de la creatividad es el de las 4Ps
(Rodhes, 1961), relacionado con la persona, producto, proceso y el entorno donde se lleva a
cabo el acto creativo. De acuerdo a este enfoque, el estudio de la creatividad en el desarrollo
de software puede realizarse sobre: a) la persona cuyas habilidades creativas son
desplegadas para crear los productos de software, b) enfocarse en evaluar la creatividad del
producto software generados, c) enfocarse en el proceso creativo mediante el cual se
desarrolla el producto y d) en el entorno o ambiente considerado propicio para desarrollar un
producto de software que sea evaluado como creativo. El desarrollo de software es una
actividad compleja e intensiva en conocimiento (Darcy & Ma, 2005; Graziotin et al, 2014), que
para realizarlo se movilizan habilidades cognitivas analiticas y creativas (Khan, Brinkman &
Hierons, 2010; Graziotin et al, 2014). De acuerdo a Csikszentmihalyi (2012), esta complejidad
en la tarea da oportunidad a experimentar estados de flujo y por consiguiente a experimentar

bienestar.

De esta manera, el objetivo del presente trabajo doctoral es analizar cémo se relacionan los
indicadores del bienestar integral con el desempefio creativo de los desarrolladores de
software universitarios. Para nuestro estudio, un desarrollador de software universitario es un
estudiante de licenciatura de la carrera de Ingenieria en Tecnologias de la Informacién y
Comunicaciones que se encuentra cursando entre el octavo y undécimo grado escolar, que
ha desarrollado habilidades para crear software, a través de programas y proyectos realizados

a lo largo de las materias cursadas segun su plan de estudios.

Para Ryan & Deci (2001) ambos enfoques son complementarios. De acuerdo a Rogers (1961),
una persona con funcionamiento éptimo esta abierta a la experiencia, crea significado a las
cosas que vive, confia en sus propios criterios para tomar sus decisiones y se responsabiliza
de ellas, es creativa, vive de manera constructiva y efectiva en su ambiente, busca nuevas
experiencias y desafios y avanza continuamente hacia su autorrealizacion. muestra tiene en

el presente un involucramiento total en las actividades que realiza que estan dirigidas al logro



de los objetivos auto establecidos, objetivos tanto personales como profesionales. El
involucramiento en las actividades depende entre otros aspectos, de las motivaciones, estados
afectivos, capacidades, logros, deseos y aspiraciones que dan sentido a la vida de las
personas.

El primer capitulo de este trabajo aborda la definicion del problema, los objetivo, justificacion,
alcances y limitaciones de la investigacion. El segundo capitulo presenta el marco teérico
donde se abordan los grandes temas de estudio del bienestar subjetivo y psicolégico, el
estudio de la creatividad y los trabajos anteriores sobre bienestar y creatividad en el ambito
del desarrollo de software. Estos estudios que son la base de nuestra investigacion a fin de
ampliar el cuerpo de conocimiento de esta area. El tercer capitulo presenta la metodologia
disefiada para llevar a cabo la investigacion, el cuarto capitulo aborda el analisis de los
resultados y su discusion. Finalmente se presentan las conclusiones y las referencias

bibliogréficas de la investigacion.



CAPITULO 1. PROPOSITO Y ORGANIZACION

1.1 Planteamiento del problema
El planteamiento del problema de este estudio esta fundamentado tanto en la revisién del

estado del arte de los enfoques tedricos sobre felicidad, creatividad y desarrollo de software,
asi como en la experiencia adquirida en la participacion de diversos proyectos de software a

lo largo de mi experiencia profesional.

El desarrollo de software es esencialmente un proceso intelectual (Acufia, Gémez & Juristo,
2009), un trabajo desafiante y complejo (Voland, 2003; McConnell, 2004) que demanda
habilidades del pensamiento convergente y divergente, la capacidad de abstraccion y
concentracion, asi como el uso de lenguajes de programacion que llevan a crear una solucion
automatizada a un problema dado. Esta solucion automatizada es mejor conocida como
software y tiene como principal cualidad su naturaleza intangible (Stepanek, 2012). Para llevar
a cabo las actividades de crear software es necesario que los desarrolladores cuenten con
conocimientos y habilidades técnicas especificas, asi como habilidades del pensamiento
creativo (Bourque & Fairley, 2014). Asi, dada la complejidad inherente al proceso de desarrollo
de software y las habilidades requeridas para crearlo, el desarrollo de software se puede
considerar como una actividad idénea para experimentar estados de bienestar y felicidad de
acuerdo a la Teoria de Flujo de Csikszentmihalyi (2013, 2012, 1990), cuando, de acuerdo al
autor, el cuerpo o la mente de una persona llegan hasta su limite al esforzarse de manera
voluntaria en la busqueda de lograr algo dificil que para ellos vale la pena (Csikszentmihalyi,
2012). Los investigadores del bienestar y la creatividad como Csikszentmihalyi (2014, 1998) y
Amabile & Kramer (2007) afladen que es importante proveer el entorno de trabajo adecuado
para promover el pensamiento creativo. Estos autores coinciden en que las personas son mas
creativas cuando se sienten motivadas intrinsecamente, esto es, realizar la tarea por el desafio
que ésta les representa, de manera que la disfrutan y ademas les satisfice realizarla. Dos de
las empresas mas innovadoras Google y Facebook, han implementado de alguna manera
estas directrices sobre la motivacion intrinseca y el entorno de trabajo para promover el

pensamiento creativo e innovador de sus colaboradores (Schmid, 2015).

Ahora bien, en el &mbito del software la tecnologia cambia mucho mas rapido que en otros
ambitos (Stepanek, 2012), esto ha implicado retos inscritos en el cuerpo de conocimiento de

la ingenieria de software (SWEBOK, 2014) y que los desarrolladores deben enfrentar, tales



como: avances tecnoldgicos en cuanto a plataformas y lenguajes de programacion, la llegada
de nuevos paradigmas, métodos y metodologias para crear software, la adopcion de
estandares internacionales para garantizar la calidad de los procesos y productos generados;
y en el caso de desarrolladores con idioma nativo diferente al inglés, el reto de dominar un
segundo idioma. De igual manera, el SWEBOK (2014) incluye como aspectos importantes la
necesidad de obtener certificaciones internacionales, el trabajo en equipos multidisciplinarios,
multiculturales con poco contacto fisico y en varios dominios de aplicacion, de aqui se
desprende la necesidad de desarrollar habilidades de comunicacién, tanto oral como escrita.
Una realidad mas en el ambito del desarrollo de software, esta relacionada con las
experiencias afectivas en el trabajo, experiencias tanto positivas como negativas que pueden
influir en el desempefio de la tarea de acuerdo a la teoria de Weiss & Cropanzano (Affective
Events Theory: AET, 1996). De acuerdo AET y a lo observado por mi como profesional del
desarrollo de software, la vox populi en proyectos de software en los que he participado
menciona que entre los factores que causan malestar, estrés y ansiedad se encuentran:
horarios agotadores, el tiempo disminuido que obstaculiza el fomento de las relaciones
personales y que consumen el tiempo de ocio, la urgencia por cumplir con los calendarios de
entrega que impacta en la calidad del producto generado, asi como espacios poco adecuados
para llevar a cabo su actividad. De acuerdo con Csikszentmihalyi (2013), factores relacionados
con la tarea como la falta de metas claras, la falta de retroalimentacion inmediata, asi como
un desbalance entre la habilidad y desafio implicado en la tarea ocasionan que la persona no
disfrute lo que hace. En estas circunstancias, segun el autor, la persona que no fluye en su

actividad, no experimenta felicidad, por lo que se obstaculiza su capacidad creativa.

Una posible explicaciéon de este fendmeno entre lo que es la realidad del @mbito del software
y lo que se espera de los desarrolladores, es que la ingenieria de software es una disciplina
joven, surgida hace poco mas de medio siglo (Naur & Randell, 1968) como una respuesta para
enfrentar los problemas de incumplimiento de los calendarios de entrega, costos excesivos y
calidad deficiente del software (esta probleméatica es conocida con el término de Crisis del
Software). El enfoque de esta nueva disciplina radica primordialmente en los procesos,
metodologias y herramientas, implicados en el desarrollo de software y aunque se considera
que las personas son un aspecto primordial para llevar a cabo las tareas, no se enfatizé en el
estudio del factor humano (Pressman, 1997). Mas adelante Weinberg (1998) se establece

como objetivo impulsar el comienzo de un nuevo campo de estudio sobre la programacion de



computadoras como una actividad humana, en su libro titulado The Psychology of Computer
Programming, el cual es considerado un clasico en el campo (SWEBOK, 2014). Pero no es
sino hasta que Shaw (2004) identifica la falta de investigacion en area de tecnologias de la
informacién sobre uno de los aspectos mas humanos de los programadores como son sus
emociones y la implicacién que estas tienen sobre las tareas que realizan. Es a partir de este

estudio que comienza a haber mas interés por la investigacién en este campo.

Consideramos que lo presentado en los péarrafos anteriores aplica tanto para profesionales
desarrolladores de software como para estudiantes que se encuentran en formacién y que
estan por egresar, dado que han adquirido el conocimiento necesario, moldeado actitudes y
desarrollado habilidades para crear programas a lo largo de su estancia en la carrera. Ahora
bien, algunos estudios sobre comportamiento en los afios universitarios, por ejemplo, en el
ambito de las finanzas (Worthy et al. 2010; Xiao et al. 2009), encontrd que en los estudiantes
gue tenian un comportamiento sano con sus finanzas se incrementaban las posibilidades de
que tuvieran una mejor calidad de vida en sus afios posteriores, tanto en el ambito personal
como en el profesional. Creemos que, de igual manera, el realizar el estudio sobre bienestar
y desempefio creativo en estudiantes universitarios de software préximos a egresar tendra un

impacto favorable en su vida posterior.

Dado lo anterior, se plantea analizar la asociacion entre los indicadores del bienestar integral
y el desempefio creativo en estudiantes de desarrollo de software en la ciudad de Puebla, y
las posibles implicaciones sobre su preparacién y formacién, ya que ellos seran los futuros

profesionales de la industria.

1.2 Preguntas de investigacion
Dado el panorama anterior, surge la pregunta que da origen a este trabajo de investigacion:

¢,Como se asocian los indicadores del bienestar integral con el desempefio creativo de los
desarrolladores de software universitarios en Puebla?

Para dar respuesta a esta pregunta de investigacion, se ha dividido la pregunta general en una
serie de preguntas especificas para ir escrudifiando cada componente y dimension del
bienestar integral y su relacién con la variable global de desempefio creativo de nuestro
estudio. Dado lo extenso y complejo del bienestar integral tal como lo concebimos en este
trabajo, conformado éste por los indicadores de ambas perspectivas del bienestar, el subjetivo

y el psicoldgico, nuestras primeras cuatro preguntas del estudio se relacionan con el andlisis



de la situacion del bienestar integral de los desarrolladores de software universitarios, y la
pregunta cinco se relaciona con determinar el tipo de asociacién de los indicadores del
bienestar integral con el desempefio creativo autoevaluado de los desarrolladores de software.
Las preguntas son las siguientes:

1. ¢Cual es el balance afectivo de los desarrolladores de software universitarios de
Puebla?

2. ¢Cudl es el nivel de satisfaccion vital de los desarrolladores de software universitarios
de Puebla?

3. ¢Cuales son los dominios de vida de mayor satisfaccién para los desarrolladores de
software universitarios en Puebla?

4. ¢CoOmo es la situacion del bienestar psicoldgico en los desarrolladores de software
universitarios en Puebla?

5. ¢Cbémo se relacionan los indicadores del bienestar integral con el desempefio
creativo de los desarrolladores de software universitarios en Puebla?

1.3 Propdsito de la investigacion
El propésito de esta investigacion es mostrar el rol estratégico del bienestar integral de los

desarrolladores de software y la influencia que éste tiene sobre el desempefio creativo de los
desarrolladores. Esto permitiria proveer de una mayor oportunidad para la creatividad e
innovacion de las organizaciones y de la sociedad en su conjunto. Lo anterior crearia un circulo
virtuoso, de manera que cuando un desarrollador de software tenga bienestar integral se
incremente su capacidad creativa, y a su vez, el ser creativo le proporcione bienestar y

satisfaccion en su vida profesional y personal.
1.4 Objetivo General

El objetivo general de nuestra investigacion es analizar la relacién entre los indicadores del
bienestar integral y el desempefio creativo de los desarrolladores de software universitarios,
con el fin de mejorar la calidad de procesos y productos de software, mediante la realizacién

de un estudio transversal en desarrolladores de software universitarios en la ciudad de Puebla.

1.5 Objetivos Especificos



OLl. Investigar cudl es la situacion del bienestar integral de los desarrolladores de software
universitarios en Puebla
O2. Determinar las asociaciones que se establecen entre los indicadores del bienestar integral

y el desemperio creativo en los desarrolladores de software universitarios en Puebla

1.6 Justificacion de la investigacion
El desarrollo de software es una actividad compleja cuyo objetivo final es resolver problemas

y proporcionar una solucion automatizada (Bourque & Fairley, 2014; Acufia, Gémez & Juristo,
2009; Voland, 2003; McConnell, 2004). Asimismo, en su caracter de complejo (McConnell,
2004), el desarrollo de software requiere de habilidades de pensamiento tanto convergente
como divergente que lleven a generar productos de calidad que resulten utiles para los
clientes. Para las organizaciones, la innovacion se ha convertido en el principal factor
estratégico y competitivo (Porter & Stern, 2001), y siendo la persona el componente esencial
en la industria del software, los investigadores estan dirigiendo sus esfuerzos en el estudio del
aspecto humano. Los esfuerzos recientes se han dirigido a estudiar el bienestar emocional de
los desarrolladores de software (Graziotin et al., 2014; Ford & Parnin, 2015; Khan et al. 2011).
Es por esto que consideramos trascendente estudiar el bienestar de los desarrolladores
universitarios desde una visibn ampliada, adoptando las perspectivas de estudio del bienestar
subjetivo (Diener, 1984) y el bienestar psicolégico (Ryff 1989). A esta vista ampliada la
nombramos bienestar integral para fines de esta investigacion. El bienestar integral va mas
alla del aspecto emocional, y considera también a la satisfaccion con la vida en general y en
dominio de satisfaccion relevantes, asi como el funcionamiento 6ptimo de la persona. De
acuerdo con Rogers (1963), este funcionamiento 6ptimo implica realizar el potencial y los
talentos propios. Este estudio ayudara, entre otros aspectos, a conocer la situacion del
bienestar integral del desarrollador de software universitario en Puebla y las implicaciones que
tiene sobre su desempefio creativo. Ademas, se proporcionara informacion relevante que
podria servir a organizaciones, instituciones educativas y para el propio desarrollador
universitario, para tomar acciones encaminadas a disefiar programas de fomento al bienestar,
asi como formacion en métodos y herramientas sobre creatividad, con el fin de estimular en
los desarrolladores universitarios el desempefio creativo como una forma comun de actuacion
en todas las actividades que realice, contribuyendo de esta manera con la cultura de la

innovacion.



Consideramos que la investigacion es viable, dado que se dispone de los recursos de
informacioén necesarios, en cuanto a la disposicion de la poblacién objetivo para aplicar el
estudio, dado que la ciudad de Puebla cuenta con instituciones de educacion superior con
estudiantes de desarrollo de software por egresar de licenciaturas en Tecnologias de
Informacion. Asi también se cuenta con recursos necesarios de informacién disponibles on-
line, algunos de libre acceso y otros de pago, tanto de articulos cientificos como de bases de
datos concentradoras como OECD, INEGI y Gallup, por lo que los recursos econdmicos no

resultan cuantiosos.

1.7 Alcances y limitaciones
Se llevé a cabo un estudio correlacional transversal para determinar cédmo se asocian los

indicadores del bienestar subjetivo y psicolégico con el desempefio creativo de los
desarrolladores de software. La investigacion se realiz6 con estudiantes de carreras
universitarias de Ingenieria en Tecnologia de Informacion que estdn por egresar para
instituciones publicas de la ciudad de Puebla. La poblacién objetivo son estudiantes que ya
han cursado materias relacionadas con el desarrollo de software. En este estudio queda fuera
de alcance la inclusion de desarrolladores de software profesionales. Esto es parte de los

trabajos futuros.

Para el estudio del bienestar adoptamos los enfoques heddnicos o subjetivo (Dierner, 1984,
1999) y de eudemonia o psicolégico (Ryff, 1989) para obtener un mayor conocimiento sobre
el bienestar integral de los desarrolladores de software universitarios. También incorporamos
el estudio de la satisfaccion en dominios de vida relevantes para un estudiante. Este enfoque
amplio del bienestar proporciona vasta informacion, pero a su vez, es demandante en cuanto
a tiempo de aplicacion y esfuerzo requerido para traer a la memoria el dia anterior, esto podria
resultar tedioso para el participante. Para mitigar este efecto, realizamos una sesion de
concientizacién sobre la importancia de proporcionar informacion clara y precisa para la

investigacion del ambito.

En cuanto al tema de la creatividad, adoptamos el enfoque de la persona creativa. De acuerdo
a la literatura consultada tanto de creatividad como del desarrollo de software, identificamos
rasgos, habilidades y actitudes necesarias para el desempefio creativo en desarrolladores de

software. El estudio esta disefiado para medir desempefio creativo en cualquier actividad



incluyendo las actividades propias al desarrollo de software. Sin embargo, dado que nuestro
estudio es transversal, se recogieron datos de los participantes sobre emociones
experimentadas en las diversas actividades realizadas el dia anterior a la aplicaciéon de la
encuesta. Con este enfoque se pretende obtener un mayor conocimiento de las relaciones que
se establecen entre el bienestar integral y el desempefio creativo de los participantes. Estudios
posteriores se enfocaran en medir estas variables en actividades especificas al desarrollo de

software.

Los alumnos participantes en el estudio fueron 47 en total, 32 de una institucién y 15 de la
otra. Aunque el estudio se aplicé con estudiantes de dos instituciones educativas de nivel
superior, no se realizé un andlisis comparativo. Este analisis se llevara a cabo como trabajo

futuro.

1.8 Organizacién del estudio
El primer capitulo aborda la definicibn del problema, los objetivo, justificacion, alcances y

limitaciones de esta investigacion. El segundo capitulo presenta el marco tedrico donde se
abordan los grandes temas de estudio del bienestar subjetivo y psicolégico, el estudio sobre
la creatividad, asi como los estudios previos sobre bienestar integral, desempefo creativo en
el ambito del software, con el fin de ampliar el cuerpo de conocimiento de esta area. El tercer
capitulo presenta la metodologia disefiada para llevar a cabo la investigacion, y en el quinto
capitulo se aborda el analisis de los resultados y su discusién. Finalmente se presentan las

conclusiones y las referencias bibliogréficas de la investigacion.



CAPITULO 2. MARCO TEORICO

En este capitulo se desarrollan los conceptos basicos de los constructos del bienestar integral
y de la creatividad, se analizan las principales teorias, modelos y métodos de medicion que
apoyen nuestra investigacion. Asi también, se da a conocer los estudios previos relacionados

con nuestra investigacion.

2.1 Felicidad y Bienestar Integral
Felicidad es un concepto popular usado desde tiempos remotos para hacer referencia a

experimentar un estado agradable del ser. En escritos filosoficos y estudios de caracter
cientifico, el concepto de felicidad puede encontrarse referenciado con términos como calidad
de vida, estados de &nimo placenteros, bienestar, emociones momentaneas de agrado, placer,
satisfaccion con la vida o una vida con significado, entre otros (Diener & Seligman, 2004;
Veenhoven 2005; Rojas 2009). Tal diversidad de enfoques implica una complejidad inherente
al concepto de felicidad, de manera que no existe una definicion Unica y uniformemente
aceptada. Rojas (2014) sefala que la felicidad tiene que ver con la vivencia cotidiana de

bienestar que los seres humanos experimentan.

Para los filosofos de la antigliedad, la felicidad era tema principal de sus reflexiones. Demaécrito
pensaba que una vida feliz era agradable por la forma en que la persona reaccionaba ante las
circunstancias de su vida y no por las posesiones que tuviera (Tatarkiewicz, 1976). Socrates,
Platon y Aristoteles, pensaban que la felicidad o eudemonia era el bien supremo al que todos
los hombres aspiran, y que esto tiene que ver con la practica de las virtudes y la realizacion
del maximo potencial del ser humano (Waterman, 1990). En cambio, Aristipo, considerado
precursor del hedonismo, concebia la felicidad como la bisqueda de placeres y de disfrute
inmediato (Tatarkiewicz, 1976), lo cual era opuesto a la concepcién de su maestro Sdcrates.
Los Epicureanos buscaban maximizar los placeres, pero con prudencia y los estoicos

buscaban minimizar los dolores (Diener, 2009).

Para los utilitaristas del siglo XVIII como Bentham, alineado con la corriente hedonista, sefiala
que el bienestar se consigue maximizando los placeres y reduciendo los dolores, pero
argumentaba que también se debe cuidar la felicidad de los demas contribuyendo al bienestar
social (Veenhoven 2010; Rojas, 2009; Diener 2009; Ryan & Deci, 2001, Kahneman, 1999).



En el &rea de la psicologia, por muchos afios el foco de estudio estuvo en las emociones
negativas y su efecto sobre la salud, dejando de lado el estudio de las emociones positivas y
su contribucién al bienestar. Sin embargo, psicélogos humanistas considerados precursores
de la psicologia positiva encabezados por Roger (1963) y Maslow (1971) pusieron el foco
sobre el desarrollo del potencial humano para lograr su éptimo desempefio (Ryan & Deci,
2001). Seligman & Csikszentmihalyi (2000) reconocen como ciencia a la Psicologia Positiva,
después de analizar las aportaciones de 15 articulos al campo del bienestar. En su estudio los
autores describen los origenes de la hueva ciencia, las lagunas existentes en el conocimiento
y pronostican una explosién en las investigaciones sobre felicidad, misma que aportara

informacién valiosa para el florecimiento de personas, comunidades y sociedad.

Ryan & Deci (2001) clasificaron los estudios realizados sobre el bienestar en las dos corrientes
de los filésofos de la antigledad: la heddnica y la eudaimonica. La corriente hedonica o
hedonismo (Kahneman et al., 1999) se centra en la obtencién de placer y disminucién del
sufrimiento, y el eudemonismo (Waterman, 1993) se centra en el logro del desarrollo del
potencial humano y el funcionamiento 6ptimo. Desde la perspectiva hedoénica, para Diener
(1984) el bienestar es la evaluacidén que las personas hacen de sus propias vidas, e incluye la
satisfaccion con la vida como un todo, asi como alto nivel de afectos placenteros y un bajo
nivel de afectos negativos o de desagrado. En la perspectiva de eudemonia, para Seligman
(2003), quien es considerado el precursor de la actual psicologia positiva, la felicidad es la
evaluaciéon positiva de la vida de las personas que incluye emocion positiva, compromiso,

satisfaccion y significado.

Para Ryan & Deci (2000) en su teoria de la autodeterminacion, alineada con la perspectiva de
eudemonia, ven a la auto-realizacion como un aspecto central de definicion del bienestar, que
presenta tres necesidades psicologicas basicas -autonomia, competencia y relacién- como

esenciales para el crecimiento psicoldgico.

Por su parte, Csikszentmihalyi (1997, 2013), en la corriente de eudemonia, argumenta que la
felicidad no depende de acontecimientos externos sino de la interpretacion que la persona
hace de lo que le sucede y esto les permite determinar la calidad de sus vidas. El autor enfatiza
gue estar consciente del momento presente y totalmente inmerso en la actividad que se realice

proporcionara momentos de felicidad.



El modelo de bienestar de Ryff (1989) conocido como bienestar psicolégico, enmarcado en la
corriente de eudemonia, tiene su soporte en el funcionamiento 6ptimo del ser humano de
Rogers (1961) e identifica seis dimensiones que impactan en el bienestar de las personas:
relaciones positivas, autonomia, autoaceptacion, crecimiento personal, dominio del entorno y

propdésito y significado de vida.

En el area de la neurociencia, Davidson et al. (2015) sostienen que el bienestar es una
habilidad del ser humano y como tal ésta se puede fomentar. Davidson ha identificado cuatro
aspectos importantes del bienestar: el saborear por mayor tiempo las emociones positivas, la
capacidad de sobreponerse a las emociones negativas (resiliencia), la empatia y la atencién
plena.

La literatura existente sobre el campo del bienestar subjetivo arroja informacién valiosa acerca
de los correlatos con variables demogréaficas como edad, género, ingresos, raza, empleo,
educacion, region, matrimonio y familia entre otros, asi como su influencia en salud, contacto
social, actividad y personalidad e influencias biolégicas que han sido base para los estudios
posteriores del constructo (Diener 1984, 1999; Diener, Lucas & Smith, 1999).

De Neve, et al. (2013) revisan la literatura sobre el bienestar subjetivo e identifican una serie
de beneficios en areas tan diversas como: a) mejora en la salud (Davidson et al., 2010; Boehm
& Kubzansky , 2012), b) incremento en la longevidad (Diener & Chan, 2011), c) incremento
en la productividad (Oswald et al. 2012; Peterson et al., 2011), d) creatividad en el trabajo
(Amabile et al., 2005; George and Zhou, 2007; Baas, et al.,2008; Davis, 2009), e)
comportamiento pro-social (Oishi, Diener, & Lucas, 2007; Aknin et al., 2013), f) en las
relaciones sociales de calidad (Lyubomirsky et al., 2005; Diener & Seligman, 2002) entre otros

muchos beneficios.

Tal es la importancia que ha representado el estudio de la felicidad y su implicacién en el
bienestar de la sociedad que desde el 2006 la organizacion Gallup realiza encuestas
mundiales sobre la felicidad de los ciudadanos que desde 2012 emite informes sobrela
felicidad en las naciones (Helliwell, Layard & Sachs, 2012, 2014; Helliwell, Huang & Wang,
2015) cuya informacién podria ser utilizada para implementar politicas sociales para promover
el bienestar de sus ciudadanos. En el primer trimestre del 2012, el Instituto Nacional de

Estadistica y Geografia (INEGI) inicia la aplicacion de encuestas sobre el Bienestar
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Autorreportado (Modulo BIARE piloto) en México. Las versiones posteriores de esta encuesta
nacional, BIARE Basico y BIARE Ampliado, estan alineados a las directrices emitidas por la
Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OECD, 2013), con preguntas
sobre los cuatro aspectos esenciales de la tematica de Bienestar Subjetivo: Satisfaccion con
la vida en general, Eudemonia, Balance afectivo y dominios especificos de satisfaccion
(INEGI, 2017).

La situacion de bienestar de la poblacién mexicana es dada a conocer a través de los datos
recopilados por la encuesta Bienestar Autorreportado BIARE. La encuesta se realiza
trimestralmente y las estadisticas son generadas dos veces por afio. El informe sobre los
indicadores de bienestar autorreportado de la poblacion urbana en México del periodo enero-
2016 a enero 2017 emitido por el INEGI, reflejan que en promedio los hombres se encuentran
mas satisfechos con la vida que las mujeres (8.0 versus 7.9, en escala del 0 1 al 10).
Asimismo, el rango de edad entre los 18 y 29 afios son quienes mejor evallan la satisfaccion
de sus vidas (promedio en hombres es 8.3 versus el 8.2 de mujeres). En cuanto a la evaluacion
de la satisfaccion en dominios de vida, los mejor evaluados en enero del 2017 fueron los
dominios de relaciones personales, la ocupacién y la salud, con promedios de 8.5, 8.5y 8.3
respectivamente. Los datos sobre la eudemonia o lo que representa tener una vida con
propésito y significado, en promedio la poblacién mexicana manifesté en enero 2017 sentirse
libres de decidir sobre su propia vida, de que lo realizado en su vida vale y de sentirse
afortunada cada una de estos enunciados con un 8.8 en promedio. En cuanto al balance
afectivo, la resta de los promedios de estados animicos positivos menos el promedio de los
negativos, alcanzé un promedio de 6.1 en enero de 2017. El promedio de estados animicos
positivos fue de 7.6 y de 1.5 para estados animicos negativos. Esto nos permite observar en
México hay mas personas felices, 1o que esté en linea con investigaciones anteriores sobre
bienestar en diferentes partes del mundo (Diener & Diener, 1996; Kahneman & Krueger, 2006).
Este panorama sobre el bienestar de la poblacion urbana en México, es un marco de referencia
general con el que podremos corroborar algunos aspectos del bienestar integral de nuestra
poblacion objetivo, que son los desarrolladores de software universitarios de la ciudad de
Puebla, pero se requiere de aspectos especializados del publico objetivo de la investigacion

gue desarrollamos durante este trabajo de tesis.

Como hemos visto a lo largo de esta seccién, son diversos los enfoques que existen sobre el

bienestar, y dado que es de nuestro interés emprender el estudio del bienestar desde una
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perspectiva integral nos centraremos en aquellas teorias que aporten valor a nuestro estudio,

mismos que abordaremos en las siguientes secciones.

2.1.1 Enfoques de estudio del Bienestar

2.1.1.1 Bienestar subjetivo: Diener
El modelo de Diener es representativo de la corriente hedonica y se enfoca en el estudio del

bienestar como una dimension de la calidad de vida donde es la propia persona quien evalta
si su vida es placentera y si vale la pena ser vivida. Este enfoque es conocido como bienestar
subjetivo (SWB, por sus siglas en inglés) y se le conoce coloquialmente como “Felicidad”
(Diener, 2000).

El autor argumenta que el bienestar subjetivo se compone de juicios afectivos y cognitivos que
las personas hacen sobre sus propias vidas, con el supuesto de que es posible medir de
manera confiable su felicidad al preguntarles directamente acerca de su bienestar (Diener,
1984; Diener et. al., 1999). Los juicios afectivos comprenden las evaluaciones sobre las
emociones y estados de animo placenteros y de desagrado, como la alegria y la tristeza. Estas
emociones y estados de animo son etiquetados comiunmente como afectos positivos y afectos
negativos. Por otra parte, los juicios cognitivos comprenden la evaluacion que las personas
hacen sobre su vida en un momento dado, considerando factores como compromisos e
intereses, aspiraciones, deseos, logros y estandares de vida. Asi, una persona tiene un alto
SWB cuando siente muchas emociones placenteras y pocas emociones desagradables,
cuando esta comprometida en tareas interesantes, cuando experimenta mucho placer y poco

dolor, y cuando esté satisfecha con su vida (Diener, 2000).

El autor identifica que factores como el temperamento y la personalidad parecen influir en el
SWB de las personas, y que esto tiene que ver con la capacidad de adaptacién que tienen los
individuos a las condiciones buenas y malas de la vida, a la estrecha relacion que los valores
y objetivos de las personas tienen con la forma de percibir los eventos como buenos o malos,
y de factores culturales y sociales. Asi también, influyen en el SWB los factores demograficos

como género, edad, raza, educacion e ingreso influyen en el SWB (Diener, 2000).

Diener (2009) aclara que, aunque el bienestar es subjetivo porque ocurre en el escenario
interno de la persona, éste no solo puede ser medido con autorreportes, sino que también se

puede obtener informacion de manera objetiva mediante la respuesta fisioldgica a las
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emociones, comportamiento verbal y no verbal, la biologia, atencién y memoria, reportes de

informantes, entre otros.

Diener, Emmons, Larsen, y Griffin (1985) crearon la escala Satisfaction With Life Scale (SWLS)
para evaluar el componente cognitivo relacionado a la satisfaccion global de la vida. La escala
consta de cinco items que son evaluados del 1 al 7 dependiendo del grado en que la persona
esta de acuerdo con cada afirmacion, de manera que el puntaje total va desde 5 (baja
satisfaccion) hasta 35 (alta satisfaccion). Esta escala ha sido ampliamente utilizada y muestra
propiedades de convergencia y validacién bastante aceptable (Pavot & Diener 2009; Pavot &
Diener 1993). SWLS se ha traducido y administrado a diversas muestras incluyendo adultos
mayores, poblacién en general, persona con discapacidades fisicas, personas con diversos
problemas de salud, asi como a estudiantes (Diener et al., 1985; Pavot, Diener, Colvin y
Sandvik, 1991). SWLS se encuentra disponible en varios lenguajes como el francés (Blais et
al., 1989) y ruso (Balatsky & Diener, 1993). Vazquez, Duque y Hervas (2013) realizaron la

validacién para la versién en espaniol.

2.1.1.2 Teoria del flujo: Csikszentmihalyi
En su visiéon de felicidad, Csikszentmihalyi (2012, 1997) considera que ésta no se puede

comprar con dinero o con poder y tampoco depende de acontecimientos externos sino mas
bien de la interpretacién que la persona hace de lo que le sucede. El autor sostiene que las
personas que saben controlar su experiencia interna son capaces de determinar la calidad de
sus vidas, y que es esto lo mas cercano que uno esta de ser feliz. Para el autor, esta
experiencia interna se presenta cuando la persona esta totalmente inmersa en la actividad
actual, movido sélo por la satisfaccién y beneplacito de realizarla, a esto lo determina como
experiencia optima o “Flow”. En esta teoria del flujo juegan un papel preponderante los
procesos atencionales y de concentracion de las personas. De hecho, la atencién o “energia
psiquica” nombrada asi por el autor, juega un papel principal para entrar en estado de flujo y
permanecer en él, al poner méxima atencion en la tarea que se esté realizando, olvidandose

de siy estar totalmente involucrado en la tarea.

En su modelo original de flujo, Csikszentmihalyi (2012) considera que cuando las
oportunidades para la accién (desafios) estan balanceadas con las habilidades requeridas, se
crea un canal donde la calidad de la experiencia es éptima. Cuando no hay balance entre estos

dos factores, las calidades de la experiencia pueden caer en una de dos regiones, por un lado,
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esta el aburrimiento que resulta cuando las habilidades son mayores al desafio implicado en
la tarea, y por otro lado esté la region de la ansiedad, que es cuando los desafios son mas
grandes a las habilidades poseidas. Asi, para volver al canal de flujo, en el caso de haber
caido en estado de aburrimiento se debe incrementar el nivel de desafio de la tarea y si se ha
caido en estado de ansiedad se debera incrementar las habilidades. En ambos casos se logra
un crecimiento de la conciencia. El modelo evolucioné dado que la dinamica del flujo depende
del balance de desafios y habilidades y de que se encuentren por arriba de los niveles
promedio del individuo. Asi, el modelo del flujo queddé conformado por ocho canales de
experiencia positiva/negativa definidos por: 1) Apatia vs Flujo, 2) Preocupacion vs control, 3)
Ansiedad vs Relajacion, 4) Aburrido vs Entusiasmado (Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014;
Csikszentmihalyi, 2012).

El “Flujo” ha sido asociado con compromiso y logro en educacién (Nakamura, 1988) y con
persistencia en la tarea (Csikszentmihalyi et al, 1993). El juego y el trabajo pueden ser fuentes
estructuradas de desafio y pueden ocasionar flujo profundo (Csikszentmihalyi, 1975, 2000, ver
Delle Fave & Massimini, 1988).

Inicialmente, la experiencia de flujo fue medida por medio de entrevistas y cuestionarios de
papel y lapiz, pero es hasta que se utilizé el Método de Muestreo de la Experiencia (ESM, por
sus siglas en inglés) que su investigacion tuvo mayor auge (Nakamura & Csikszentmihalyi,
2014). ESM consta en recopilar informacién directamente de las personas acerca de la calidad
de la experiencia en la actividad que se encuentran realizado, estados cognitivos, emocionales
y motivacionales, para lo cual respondian un cuestionario a través del uso de un aparato

electrénico de recepcion de mensajes que se activaba varias veces al dia en intervalos al azar.

2.1.1.3 Bienestar psicoldgico: Ryff
El modelo multidimensional de Ryff(1989) conocido como Bienestar Psicologico (PWB,

Psychological Wellbeing) es una propuesta representativa de la corriente eudaimonica (Ryan
& Deci, 2001). Esta propuesta de bienestar se basa en el funcionamiento éptimo del ser
humano como promotor de bienestar, y tiene su soporte tedrico en la psicologia clinica de
Maslow (1968) con su concepcién de la necesidad de autorrealizacion, de Allport (1961) y su
formulacion de la madurez, Rogers (1961) y la descripcion de la persona plenamente funcional
y de Jung (1933) con su relato de la individuacion (Ryff & Keyes, 1995). En PWB a diferencia
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del SWB, el afecto no es un componente del bienestar, mas bien es considerado una
consecuencia de la realizacion del potencial (Ryan & Deci, 2001).

El modelo del Bienestar Psicoldgico de Ryff (1989) consta de seis dimensiones psicoldgicas
que se centra en la busqueda de sentido y direccion en la vida para realizar el verdadero
potencial: 1) Autonomia, 2) Dominio o maestria del entorno, 3) Crecimiento Personal 4)
Relaciones positivas, 5) Propdsito en la vida y 6) Autoaceptacion. Estas dimensiones se
describiran mas adelante, en la seccion donde se describe el modelo.

2.1.2 Bienestar Subjetivo
Una vez revisado el desarrollo histérico sobre el estudio del bienestar y sus principales

enfoques, en esta seccion describiremos los componentes del Bienestar Subjetivo surgidos de
diversas investigaciones (Diener 1984, 2009). Estos componentes son: afectos positivos,
afectos negativos, la satisfaccion con la vida en general y la satisfaccién en dominios de vida
especificos. Estudios tempranos sobre las experiencias emocionales como promotores de
bienestar llevo a Bradburn (1969) a descubrir que hay independencia entre afectos positivos y
afectos negativos por lo que sugiere que la felicidad no es unidimensional, sino que al menos
tiene dos dimensiones y tienen que ser medidos de manera separada. El componente cognitivo
Satisfaccion con la Vida es aportacion de Andrews & Witheys (1976). El cuarto componente
de la felicidad es aportacion de Campbell, Converse y Rodgers (1976) que trabajaron con la
satisfaccion en los diversos dominios de la vida. Los cuatro componentes estan
moderadamente correlacionados unos con otros, y todos estan conceptualmente relacionados
y cada uno provee informacién Unica acerca de la calidad subjetiva de la vida de la persona
(Diener, 2009).

2.1.2.1 Afectos
Una diversidad de emociones placenteras y de desagrado son disparadas como respuestas a

los eventos que se presentan en la vida cotidiana y que tienen una influencia en el bienestar
de las personas (Rojas, 2014).

El componente afectivo del SWB incluye emociones, estados de animo y sentimientos, que se
pueden calificar como experiencias agradables o desagradables (Diener, 1999). Las
emociones son respuestas fisioldégicas a un evento interno o externo, son de breve duracion y
pueden resultar como experiencias de bienestar o de malestar para la persona (Fridja, 1999).

Por otro lado, los estados de animo son emociones positivas 0 negativas que se logran

15



mantener por un tiempo mayor en la persona (Morris, 1999). Con respecto a los sentimientos,
estos suceden cuando la persona se hace consciente de la emocion que experimenta y que
resultan en experiencias agradables o desagradables. Estados emocionales, sentimientos y
emociones son englobadas con el termino general afecto, el cual es ampliamente utilizado en

el area de la psicologia (Diener, 2000).

La dimension positiva de los afectos se caracteriza por generar sensacion de placer o bienestar
en la persona e incluye afectos como alegria, entusiasmo, amor y esperanza, mientras que
experimentar afectos negativos como la ira, tristeza o la ansiedad causan malestar en la
persona (Diener, 2000). Fredrickson (2001) sefala que las emociones negativas han jugado
un papel importante para la supervivencia humana impulsando a las personas a luchar o huir
ante situaciones de peligro, y por otro lado, las experiencias positivas amplian la gama de
respuestas que una persona puede tener ante las situaciones que se presenten, ampliando su

repertorio de pensamiento y conducta siendo mas creativos y abiertos.

En cuanto a las mediciones del SWB, existen diferentes tipos de mediciones como las
biométricas, resonancias cerebrales, informe de expertos, informe de terceros, entre otras. Sin
embargo, las medidas de autoinforme han sido mas utilizadas por los investigadores. Estas
medidas se obtienen al preguntar directamente al encuestado sobre su experiencia afectiva y

de satisfaccion con la vida (Diener & Ryan, 2009; Rojas, 2014).

Una de las escalas mas utilizadas para medir afectos es Positive and Negative Affect Schedule
(PANAS; Watson, Clark & Tellegen, 1988) que consta de dos escalas de diez items cada una,
integrada por diez palabras que describen diez estados emocionales positivos y diez negativos
(por ejemplo, atento, interesado, culpable, entre otros). PANAS es una escala de frecuencia
tipo Likert que va del 1 al 5, donde 1 es “ligeramente 0 nada” y 5 es “mucho”, durante un
periodo especifico de tiempo (el dia anterior, la semana anterior, de manera general, etc.). Una
propuesta mas reciente para medir el bienestar afectivo fue construida por Diener et al. (2010),
la Scale Positive and Negative Experience consta de 12 items, 6 de ellos evalUan experiencias
positivas y 6 evallan las experiencias negativas. La escala incluye dos descriptores de
sentimientos presentados como “positivo” y “negativo” que permite evaluar un amplio nimero
de experiencias emocionales positivas y negativas independientemente de lo que pueda

significar en otras culturas (Diener et al., 2010). La escala SPANE es tipo Likert va de 1 (muy
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rara vez o nunca) hasta 5 (muy frecuentemente o siempre). SPANE es una escala que captura

informacion retroactiva por un periodo de 4 semanas.

Una caracteristica importante de las medidas afectivas es el tiempo en el cual son recopiladas:
a) en el mimo momento en que son experimentadas (en linea) o b) en retrospectiva
(considerando un margen de tiempo, por ejemplo, hace dos o cuatro semanas o el dia
anterior), Kahneman (1999). Las mediciones retrospectivas pueden presentar sesgos de la
memoria cuando la persona tratar de recordar cdmo experimentd ciertas emociones en el
pasado. Kahneman & Krueger (2006) argumentan que, las medidas del SWB informadas lo
mas cercano al momento de la experiencia real son los indicadores mas precisos de las
percepciones que las personas tienen sobre sus experiencias. En esta idea, las medidas mas
precisas del SWB son las que se obtienen mediante el Experience Sampling Method (ESM,;
Csikszentmihalyi & Larson, 1987), en el cual el participante registra en tiempo real su
emociones y sentimientos, evitando asi los sesgos de memoria de las medidas retrospectivas.
Una desventaja del ESM es que la interferencia continua en la recoleccién de experiencias

afectivas en linea puede llegar a interrumpir los estados de flujo que experimente la persona.

Una alternativa practica al ESM es el Day Reconstruction Method (DRM; Kahneman, Krueger,
Schkade, Schwarz and Stone, 2004), basado en diarios y uso del tiempo. DRM incorpora
procedimientos disefiados para reducir los sesgos de memoria, los participantes reconstruyen
sistematicamente sus actividades y experiencias afectivas del dia anterior, y proporcionan
informacién adicional sobre cdmo pasan su tiempo (Kahneman et al., 2004; Kahneman, 2012).
Asi, las medidas DRM presentan ventajas sobre las medidas on-line ESM y sobre las medidas
retrospectivas: 1) estan mas cercanas a la experiencia real ya que son recopiladas con un solo
dia de diferencia, 2) las interrupciones de los estados de flujo se evitan y 3) proporcionan

informacién adicional sobre el uso de tiempo de los participantes.

2.1.2.2 Satisfaccién con la vida
El componente evaluativo del bienestar subjetivo mide el nivel de satisfaccion que las personas

tienen sobre su propia vida. A diferencia de la dimensién emocional que tiene que ver con la
percepcion y respuesta fisioldgica ante algin evento, el nivel de satisfaccion con la vida implica
poner en marcha procesos cognitivos para evaluar aspiraciones, deseos y logros conseguidos
(Rojas 2014, Diener 2009).
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Para medir la satisfaccion con la vida, algunos investigadores utilizan solo una pregunta global
para obtener informacion acerca de que tanto las personas se encuentran satisfechas con sus
vidas y una gran mayoria utiliza la escala Satisfaction With Life Scale (SWLS, Diener, Emmons,
Larsen, y Griffin, 1985), dado los datos normativos presentados por Pavot & Diener (1985,
1993, 2009) muestran que la satisfaccién con la vida tiene buena validez convergente con
otras escalas y con otros tipos de evaluaciones del bienestar subjetivo. SWLS muestra un
grado de estabilidad temporal (0.54 a 4 afios). La escala muestra validez discriminante para
medidas de bienestar emocional, ademas de que ha mostrado alta consistencia interna y
confiabilidad temporal con coeficientes alfa de Cronbach entre .79y .89. (Diener et al., 1985;
Blais et al., 1989; Pavot et al., 1991).

Pavot y Diener (1993) encontraron que SWLS correlaciona positivamente con extraversion e
inversamente correlaciona con neuroticismo (Diener et al., 1985; Pavot & Diener, 1993). En
cuanto al estado marital y la salud han mostrado estar correlacionada con el SWLS (Arrindell
et al., 1991). Ademas, SWLS ha encontrado no estar relacionada a género y edad (Arrindell et
al., 1991; Pavot et al., 1991). Los patrones de correlaciones anteriores dan soporte a la validez
del constructo para SWLS una vez que se han repetido tanto en medidas autorreportadas

como en no autorreportadas (Fujita & Diener, 1992).

2.1.2.3 Satisfaccion en dominios de la vida
El cuarto componente del modelo de bienestar subjetivo es el de satisfaccion en dominios de

vida. La evaluacién de la satisfaccion con la vida se puede hacer de manera general o en
diferentes dominios como el trabajo, relaciones sociales, ingresos, familia, salud, ocio (Rojas
2006, 2009, 2014; Diener et al., 1999; OCDE, 2013; INEGI, 2012; Newman et al., 2014). Los
dominios de satisfaccion reflejan la evaluacion que la persona hace acerca de areas
especificas en su vida (Rojas, 2014).

El proceso de evaluar la satisfacciéon en los diferentes dominios de vida y el peso otorgado a
cada dominio varia entre los individuos, dado que un dominio puede ser considerado como
mas importante para una persona, mientras que para otra persona puede ser menos
importante. La informacién que las personas dan acerca de la satisfaccion en los diferentes
dominios de vida puede proveer informacion Unica acerca del bienestar general de una
persona y de como construyen el juicio de bienestar general (Diener, 2009).

Este cuarto componente del bienestar debe incluir los diferentes ambitos que resulten

importantes para la poblacion que se desea investigar, con el fin de elaborar una explicacion
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de su satisfaccion global (Rojas, 2014). Dado que hay un sinnimero de posibles dominios en
gue las personas se desenvuelven, se debe decidir cuales dominios incluir en el estudio.
Cummins (1996) propone como criterio incluir aquellos que permitan conocer mas acerca de
la satisfaccion global de vida de las personas, y consideré como dominios relevantes la
situacion material, salud, productividad, relaciones intimas, seguridad, comunidad y situacién
emocional. Por su parte Rojas (2006 ,2009, 2014) propone tres criterios para definir los
dominios de vida: parsimonia, significado y utilidad. El primer criterio hace referencia a que el
namero de dominios elegidos sea relativamente pequefio y deben ser claramente distinguible
de los deméas dominios; para que el dominio cumpla el segundo criterio, la persona debe ser
capaz de relacionar su vida cotidiana con ese dominio; y el tercer criterio se refiere a que el

dominio debe contribuir a la satisfaccion de la persona.

En el estudio de Rojas (2012, 2014) con datos sobre satisfaccién en dominios de vida de la
encuesta Bienestar Autorreportado (BIARE) en México, el investigador incluyé los dominios:
tiempo disponible para hacer lo que le gusta, seguridad personal, trabajo, econdmico,
vecindario, familia, salud, vida social y vida afectiva. Los resultados reflejan una correlacién
positiva entre los diferentes dominios, esto es, las personas que estan satisfechas en un

dominio tienden a estarlo en otros.

2.1.3 Bienestar Psicologico
El modelo del Bienestar Psicoldgico de Ryff (1989) consta de seis dimensiones psicoldgicas

gue se centra en la busqueda de sentido y direccién en la vida para realizar el verdadero
potencial: 1) Autonomia, 2) Dominio o maestria del entorno, 3) Crecimiento Personal 4)
Relaciones positivas, 5) Propésito en la vida, 6) Autoaceptacion. La dimension de autonomia
expresa la autodeterminacion e independencia de la persona, su capacidad de resistir las
presiones sociales manteniendo su propia individualidad, autorregular su comportamiento y
evaluarse asi mismo mediante sus propios estandares. La dimensién dominio del entorno se
refiere a la capacidad y competencia en gestionar el entorno, aprovecha oportunidades que le
brinda el entorno y es capaz de elegir y crear entornos favorables a sus necesidades. En
cuanto al crecimiento personal, se refiere a la capacidad de generar las condiciones que lo
lleven a un continuo desarrollo de su potencial, estar abierto a nuevas experiencias que le
proporcionen un mayor autoconocimiento y efectividad. La dimension de relaciones positivas
se refiere a establecer y mantener relaciones sociales de confianza, una fuerte empatia y

afectividad hacia los demas. La dimensién de propdsito en la vida implica que la persona tenga
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metas claras, creencias que den sentido y significado a su vida. La dimension de Auto-
aceptacion implica que la persona se siente bien consigo misma, con sus potencialidades y
limitaciones. Tener actitudes positivas hacia uno mismo es fundamental para el buen

funcionamiento psicol6gico de la persona.

Los correlatos del bienestar psicolégico con rasgos de personalidad como apertura a la
experiencia estuvieron ligado a la dimension de crecimiento personal, amabilidad con
relaciones positivas, mientras que los rasgos de extraversion, respeto y neuroticismo se
vincularon con las dimensiones de dominio del entorno, propésito en la vida y auto aceptacion
(en Ryff 2014; Schmutte & Ryff, 1997).

Ryff cred la Scale of Psychological Well-being (PWB; Ryff, 1989), una escala multidimensional
que mide el bienestar psicoldgico y cuenta con sub-escalas que miden las seis dimensiones
de su modelo. La escala original consta de 20 items por dimension con un total de 120 items.
Existen adaptaciones mas cortas de 14 items y de 9 items que, aunque presentan buena
consistencia interna estas no se ajustan al modelo tedrico propuesto. La version de Van
Dierendonck (2004) de 39 items (entre 6 y 8 items por dimensién) mejord la consistencia
interna de las escalas de bienestar psicolégico manteniendo al mismo tiempo un ajuste
relativamente aceptable de los datos al modelo teérico propuesto. Diaz et al., (2006) presentan
la version traducida al espafiol de las escalas del bienestar psicolégico basada en la propuesta
de Van Dierendonk (2004), con una buena consistencia interna con valores por arriba del 0.70

y representa bien los elementos teéricos esenciales de cada una de las dimensiones.

2.2 Creatividad

2.2.1 ;Qué es creatividad?
El estudio cientifico de la creatividad tiene su origen en el llamado que Guilford hace como

representante de la Asociacion Americana de Psicologia en 1950. Sin embargo, el interés por
el estudio y comprension del fendmeno se remontan a filésofos griegos como Platén, quien
pensaba que los seres humanos eran elegidos por los dioses para crear algo fuera de este
mundo (Sternberg & Lubart, 1999).

El trabajo pionero de Guilford sobre creatividad incluye al pensamiento divergente identificando
cuatro componentes: fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboracion. La fluidez como la
capacidad de producir un gran numero de ideas, flexibilidad tiene que ver con la capacidad

para producir muchos tipos diferentes de ideas, originalidad es la capacidad de producir las
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ideas més inusuales y elaboracion como la capacidad de desarrollar estas ideas (Kaufman,
2016).

La revision de la literatura sobre la definicién de la creatividad sitia a Stein (1953) como el
primero en identificar a la novedad y la utilidad como caracteristicas indispensables para
considerar que algo es creativo (Runco & Jaegers, 2012). Autores como Amabile (1988, p.
126) define creatividad como “la produccion de ideas novedosas y utiles dadas por un individuo
0 un pequefio grupo de individuos que trabajan juntos”. Para Sternberg y Lubart (1999) la
creatividad es "la capacidad de producir un trabajo que es a la vez novedoso (es decir, original
e inesperado) y adecuado (es decir, Util, adaptable) en relacion con las restricciones de la
tarea" (Sternberg y Lubart, 1999, p. 3). Kaufman et al., (2012) y Cropley (2016) coinciden en
gque una de las definiciones que engloba todos los ingredientes y complejidad de la creatividad
es la de Plucker, Beghetto & Dow (2004), que dice que la creatividad es: "la interaccién entre
las aptitudes, el proceso y el medio ambiente mediante el cual un individuo o grupo produce
un producto perceptible, que es a la vez novedoso y util definido dentro de un contexto social"
(p.90). En efecto, las caracteristicas comunes en estas definiciones tienen que ver con la

novedad vy Uutil.

La creatividad tiene diferentes formas de expresion dependiendo del &mbito de estudio, como
las artes, literatura, musica, quimica, fisica, entre muchos otros y es diferente en cada uno de
estos ambitos (Kaufman, 2016). Los avances en la investigacion cientifica multidisciplinaria
sobre creatividad han llegado a considerar que ésta es una capacidad inherente a la condicién
humana, que todo ser humano posee capacidad creativa, aunque ésta es en diferente grado
(Barron, 1976) y depende de que se estimule para que se desarrolle en un contexto apropiado
(Sternberg & Lubart, 1999). Asi mismo, estos avances han llegado a considerar a la creatividad
como algo extenso y complejo, algo que requiere la definicion de un constructo formado de
varios y variados componentes, siendo estos habilidades y procesos cognitivos, rasgos de
personalidad, factores motivacionales y caracteristicas del entorno, todos ellos interactuando
entre si para generar ideas novedosas que podrian resultar en productos, ya sean tangibles o
intangibles, Gtiles dentro de un dominio especifico (Amabile 1988; Runco, 2004). Sin embargo,

aun no se hallegado a un consenso Unico sobre cuales son los componentes de la creatividad.

Un aspecto importante de la creatividad tiene que ver con la magnitud, en términos de

considerar qué tan grande es la aportacion que se hace y el impacto ocasionado en un &mbito
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dado. Csikzsentmihaly (2014, 1998) diferencia entre Big-C y Little-c, considerando que la Big-
C son las creaciones que son realizadas por genios como Beethoven, Picasso o Einstein que
tienen gran impacto y cambian el ambito dentro del cual ocurrieron y son ademas reconocidas
socialmente, y la Little-c conocida también como la creatividad cotidiana, es la creatividad que
manifiestan ciertos individuos que poseen un talento y lo desarrollan, por ejemplo, musicos,
pintores, gente de ciencia pero que no llegan a cambiar sustancialmente un campo. Beghetto
y Kaufman (2007) proponen la mini-c para referirse a los procesos creativos que participan en
la construccién del conocimiento y la comprension a nivel personal, este tipo de creatividad
permite enfocarse en las raices de la expresion creativa de la persona, que Runco (1996,
2004) llama “creatividad personal’ y mas adelante Kaufman y Beghetto (2009) proponen una
nueva magnitud de creatividad llamada Pro-c, ésta es considerada por los autores como la
progresion del desarrollo y esfuerzo que va mas alla de Little-c tendiente a lograr la Big-C, y

que representa la experiencia de nivel profesional en cualquier area creativa.

Méas alla de las grandes o pequefias creaciones, el estudio de la creatividad ha desvelado los
beneficios de realizar actos creativos en cualquier ambito, como los recopilados por Kaufman
(2016) que encontrd en su revision que estos pueden mejorar la salud fisica (Stuckey & Nobel,
2010), permiten experimentar estados mas alto de bienestar general (Plucker, Beghetto &
Dow, 2004), incrementar la armonia social (King & Pope, 1999) y la resiliencia (Metzl, 2009),

reducir el estrés personal (Nicol & Long, 1996) entre otros.

2.2.2 El modelo de las 4Ps de la creatividad
Dada la complejidad inherente en el fendbmeno de la creatividad un marco de estudio

ampliamente utilizado es el modelo de las 4Ps de la creatividad (Person, Process, Product y
Press) propuesto por Rodhes (1961), que pasamos a describir.

El enfoque de estudio de la creatividad de las 4Ps, Persona, Proceso, Producto y Entorno
(Press) trata de responder las cuestiones sobre ¢ quién realiza la creacion?, ¢como realiza tal
creacion?, ¢cual es el resultado de ese acto creativo? y ¢en qué entorno el producto es
generado y evaluado como novedoso y apropiado? (Kaufman et al., 2012; Cropley, 2015). La
dinamica de las 4Ps se establece en la interaccién continua de las cuatro perspectivas de
manera que un producto creativo es generado a través de un proceso que es ejecutado por
una persona quien moviliza sus habilidades creativas dentro de un ambiente en el cual se

desarrolla dicho producto.
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2.2.2.1 Persona
Los estudios de la persona creativa se enfocan en investigar los rasgos y las caracteristicas

de personalidad del individuo creativo. Ciertos rasgos de personalidad pueden favorecer el
comportamiento creativo de las personas, por ejemplo, tolerancia hacia la ambigtiedad,
disposicién a asumir riesgos y la autoeficacia (Sternberg, 2012). Para Kaufman, Plucker &
Russell (2012) la Teoria de los Cinco Factores de Costa & McCrae (1992) es la teoria principal
de la personalidad, la cual organiza a la personalidad en cinco componentes: neuroticismo
(estabilidad emocional), extraversion, apertura a la experiencia, conciencia y amabilidad. Los
autores examinan en la literatura que el rasgo de apertura a la experiencia es el componente
gque estd mayormente asociado con la creatividad, cuando esta es medida por diferentes
pruebas, como es el pensamiento divergente (King, McKee-Walker y Broyles, 1996; McCrae,
1987), la Técnica de Evaluacién Consensual (Wolfradt y Pretz, 2001) o medidas de
autoinforme (Griffin & McDermott, 1998; Soldz & Vaillant, 1999).

Estudios de Barron y Harrington (1981) identificaron caracteristicas de la persona creativa
como: preferencia por complejidad, autonomia, auto-confianza, habilidad para tolerar aspectos
contradictorios de uno mismo, alta evaluacién de cualidades estéticas, apertura, juego y
humor. En el estudio realizado por Shaw (1989) sobre creatividad en ingenieros reconocidos
mostré que los aspectos no cognitivos como los sentimientos y las emociones estuvieron
involucrados en el proceso de llevar a cabo una novedad efectiva, sentimientos tales como
fascinacion, autoconfianza, falta de confianza, frustracion, alivio, excitacion y satisfaccion,
también como agresividad y triunfo. Runco (2014) informa sobre una lista de rasgos,
caracteristicas y tendencias que combinados podrian describir a la personalidad creativa:
autonomia, flexibilidad, preferencia por la complejidad, apertura a la experiencia, sensibilidad,
gracia, tolerancia a la ambigtedad, tomar riesgo o tolerancia al riesgo, motivacion intrinseca,
psicologia andrdgina, autoeficacia, gran interés y curiosidad. El autor aclara que no
necesariamente todas estas caracteristicas deben estar en una persona, sino la interaccion
entre los que la persona posea. Cropley (2015) identifica una serie de caracteristicas
personales, motivaciones y afectos-sentimientos que considera deben estar presentes en una
persona creativa en ingenieria. El autor identifica el optimismo, autodisciplina, apertura,
autoconfianza, flexibilidad, autonomia, tenacidad como algunas caracteristicas que una
persona creativa en ingenieria deberia poseer. Para Cropley, una persona podria estar

equipada para producir novedad efectiva y estar altamente motivada para hacerlo, pero ciertas
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caracteristicas negativas de la personalidad podrian inhibir la produccién creativa: miedo a
hacer el ridiculo, excesiva necesidad de certeza o una exagerada conformidad social (2015).

Autores como Runco (2014; 2003) y Csikszentmihalyi (2014, 1997) sostienen que cada
persona tiene potencial creativo en mayor o menor medida, y que éste es posible mejorarlo e
incluso realizarlo dependiendo del esfuerzo, voluntad, disciplina y compromiso que se aplique
en lograrlo, apoyado con herramientas y técnicas que movilicen dicho potencial. Amabile
(2017) expone lo relevante del comportamiento creativo en la vida cotidiana, porque personas
comunes pueden generar importantes instancias de creatividad e innovacién en el mundo,

como la innovacién abierta o la innovacién ciudadana.

Nuestro estudio toma la perspectiva de la persona creativa, por lo que se revisaran los rasgos
gque han referido los diferentes autores para identificar aguellos que apliquen en el contexto de

una persona que desarrolla software.

2.2.2.2 Proceso
Sobre el proceso creativo Runco (2014) sefiala que este es una de las potencialidades mas

elevadas y complejas de los seres humanos, éste implica habilidades del pensamiento que
permiten integrar los procesos cognitivos menos complicados, hasta los conocidos como
superiores para el logro de una idea o pensamiento nuevo. Wallas (1926) describe el proceso
creativo como un modelo que consta de cuatro fases no lineales que conducen a realizar
producciones novedosas y (tiles. Estas fases son: preparacion, incubacion, iluminacion,
verificacion. En la fase de preparacion se identifica una serie de cuestiones interesantes y que
causan curiosidad. La fase de incubacion, es un periodo de accion en el interior, en el umbral
de la conciencia (Csikzentmihaly, 2014, 1998), cuando la mente podria encontrarse realizando
conexiones inusuales para generar posibles soluciones del problema. Latercera es la fase de
iluminacion o momento jA-ha! en donde salen a la luz las ideas que se aproximan a la solucién.
Puede haber varias intuiciones iterando con incubacion, evaluacion y elaboracién pues el
proceso creativo no es lineal. La cuarta fase de verificacion es mas analitica, puesto que se
hace uso del razonamiento l6gico para evaluar las soluciones propuestas y verificar cual es la

mas adecuada, lo que implica las habilidades del pensamiento convergente.
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2.2.2.3 Producto
El enfoque de producto creativo se centra en los resultados generados a través del proceso

creativo. Runco (2004) resalta que la evaluacion de producto resulta ser la mas objetiva y
susceptible al método cientifico, y se obtienen resultados confiables cuando se aplica a
personas eminentes. Menciona el autor que un problema con este enfoque es que a menudo
informa solamente sobre la productividad y no sobre la creatividad. Cropley y Kaufman (2012)
identifican cuatro criterios que definen la creatividad de un producto: a) relevancia y eficacia;
b) novedad, c) elegancia y d) génesis. Los productos pueden ser clasificados utilizando estas
cuatro dimensiones dispuestas en una jerarquia que van desde productos de "rutina“,
caracterizada solo por la eficacia, a los productos "innovadores", caracterizados por la eficacia,

la novedad, la elegancia y la génesis.

2.2.2.4 Entorno (Press)
La cuarta P de la creatividad se refiere al término “Press” o entorno que, en la literatura de

creatividad, segun Runco (2004), es usado para describir las presiones que sobre el proceso
creativo o sobre la persona creativa tiene los factores ambientales y situacionales. Los estudios
de Mednick (1962) sugieren que el tiempo es un recurso importante que influye en el proceso
creativo de incubar ideas originales, ya que estas son remotas y se necesita tiempo para ir de
una idea a otra y encontrar la asociacion entre problema y solucion creativa. Otras influencias
pueden ser culturales, organizacionales, familiares. Amabile y Gryskiewicz (1989) y Witt y
Beorkrem (1989) identificaron las siguientes "influencias situacionales sobre la creatividad™:
libertad, autonomia, buenos modelos de roles y recursos (incluyendo el tiempo), estimulo
especificamente para la originalidad, la libertad de critica, y "normas en el que la innovacion
es muy apreciado y el fracaso no es fatal" (Witt y Beorkrem, pp. 31-32). Algunas influencias
también pueden inhibir la creatividad. Estos incluyen falta de respeto (especificamente para la
originalidad), la burocracia, la restriccion, la falta de autonomia y recursos, las normas
inadecuadas, gestion de proyectos, la informacion, la presion del tiempo, la competencia y las

expectativas poco realistas.

2.2.3 Perspectivas y teorias de la creatividad
La investigacion sobre la creatividad es multidisciplinaria, existen diferentes perspectivas de

estudio que van desde el enfoque biolégico, cognitivo, de la personalidad, el proceso
componencial y el enfoque psicométrico, entre los mas destacados. Se hablara de las

principales teorias con énfasis en las perspectivas en que se apoya el presente estudio.
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2.2.3.1 Teorias cognitivas
Las teorias cognitivas se enfocan en las habilidades de pensamiento y los procesos

intelectuales. Los procesos basicos como la atencién, percepcion, memoria, procesamiento
de informacion se encuentran conectados con el proceso de solucién creativa de problemas,
con inteligencia, con la solucion de problemas y el lenguaje, y otras numerosas diferencias
individuales (Runco, 2014). Una de las relaciones comunmente referenciadas es entre
creatividad e inteligencia. No son lo mismo, pero si guardan alguna relacion (como lo vislumbra

la teoria del umbral, Runco y Albert, 1986).

Unos de los primeros trabajos sobre la perspectiva cognitiva de la creatividad es el Modelo de
la Estructura del Intelecto de Guilford (SOI, Structure of the Intellect Model, 1950,1967) que
intentd organizar la cognicibn humana en tres dimensiones: operaciones, contenido y
productos. Las operaciones son los procesos intelectuales que la mente realiza con la
informacion que recibe, incluye cinco operaciones: cognicién, memoria, produccién de
divergente, produccion convergente y evaluacion. El contenido representa el tipo de
informacion recibida. Los productos son las formas de expresiéon del individuo a partir del
procesamiento de la informacion recibida. La combinacion de las tres dimensiones result6 en
120 factores diferentes de posibles habilidades mentales. Aquellos factores que se
relacionaban con la produccion divergente, con lo relacionado con la generacion de numerosas
respuestas originales a los problemas, es lo que resultaba de mayor importancia para la
creatividad (Runco 2014; Kaufman, 2016).

Kozbelt, Beghetto & Runco (2010) analizan el enfoque de la creatividad basado en la
resolucion de problemas y la experticia, visto desde la psicéloga cognitiva, el cual hace
hincapié en la resolucion de problemas, los procesos implicados en ella y el conocimiento
experto (Ericsson, 1999; Newell, Shaw y Simon, 1958; Simon, 1981, 1989; Weisberg, 1999,
2006). Kozbelt y colegas declaran que esta perspectiva es considerada como teoria de la
persona creativa, asi como del proceso creativo. Es de enfoque en la persona creativa porque
hace énfasis en los conocimientos especificos de dominio como una condicidn necesaria para
conseguir importantes logros creativos, y es de enfoque en el proceso creativo debido al
énfasis sobre como ante situaciones resolutivas las personas representan el problema,
realizan una busqueda heuristica y generan soluciones creativas a los problemas. Esta

perspectiva afirma que el pensamiento creativo se deriva de los procesos cognitivos cotidianos
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dirigido hacia Little-c, y las teorias basadas en la experticia a menudo se centran en la
magnitud de la creatividad Big-C.

El enfoque de resolver problemas aplicado a problemas mal definidos resulta mas relevante
para la creatividad. Simon (1981) argument6 que los problemas mal definidos a menudo se
pueden dividir en un conjunto de problemas bien definidos, que luego se pueden resolver de
manera familiar. Este autor afiade que se puede buscar no solo una solucién a un problema,
sino también una forma de formular o representar el problema (Kozbelt, Beghetto & Runco,
2010).

En el caso de la teoria del descubrimiento de problemas, el enfoque esta en el proceso creativo
y en la persona creativa, que postula la posible existencia de competencia individual para
identificar situaciones o problemas relevantes a resolver (Perkins, 1981). En cuanto a la
magnitud creativa, el acto de descubrir problemas puede ser interpretado como mini-c, dado
que descubrir nuevos problemas requiere los conocimientos mas subjetivos e interpretaciones

mas significativas de los creadores (Runco, 2014).

2.2.3.2 Teorias del proceso componencial
Uno de los modelos de creatividad ampliamente usado es el modelo componencial de la

creatividad de Amabile (1983, 1996). La autora considera en el modelo componencial tres
conjuntos de variables necesarias para que se puedan generar productos creativos:
habilidades relevantes del dominio, procesos relevantes de la creatividad y la motivacién por
la tarea. Amabile engloba en el primer componente al conocimiento, las habilidades técnicas
y el talento especializado en el dominio especifico donde el problema se va a resolver. El
segundo componente son los procesos relevantes de la creatividad e incluyen un estilo
cognitivo y caracteristicas de la personalidad que conducen a la independencia, la toma de
riesgos, y a explorar nuevas perspectivas sobre los problemas, asi como un estilo de trabajo
disciplinado y habilidades en la generacion de ideas. Los procesos de personalidad incluyen
la autodisciplina (Amabile, 1983) y una tolerancia a la ambigiiedad que esta ligada con el ser
creativo (Zenasni, Besancon & Lubart, 2008). El tercer componente del modelo es la
motivacion hacia la tarea. Para Amabile (1983, 2012) la motivacion intrinseca es un principio
central de la teoria componencial de la creatividad, que sostiene que la gente es mas creativa

cuando se sienten motivados principalmente por el interés, el disfrute, la satisfaccion, y el
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desafio que les representa el trabajo en si, mas que las recompensas, retribuciones, vigilancia

0 competencia de realizar la tarea.

Sternberg y Lubart (1995) proponen el modelo de inversion de la creatividad, que describe a
la persona creativa como aquellas que poseen y utilizan los recursos necesarios para actuar
en el campo de las ideas, comprando barato y vendiendo caro. Esta analogia de la creatividad
con el ambito de la inversion financiera implica toma de riesgo de forma constante. Las
personas creativas compran barato al acoger ideas desfavorables e incluso impopulares y
trabajan en convencer a los demas de que dichas ideas son valiosas, para después venderlas
caro, dejando que los demas sigan esas ideas mientras tanto los creativos se encaminan en
la busqueda de nuevas ideas impopulares. La teoria de la inversion de la creatividad considera
seis recursos principales que deben poseer los creativos: habilidades intelectuales,
conocimiento, estilo de pensamiento, personalidad, motivacién y entorno. Estos recursos se
interrelacionan para generar creatividad. Kim, Cramond, & VanTassel-Baska (2010) y Renzulli
(1986) aceptan que se requieren habilidades intelectuales para la creatividad, para la teoria
de la inversion se requieren las tres habilidades siguientes: a) la habilidad sintética, para ver
los problemas de nuevas formas, b) la habilidad analitica, para reconocer cuales son plausibles
de seguir y cuales no y c) habilidad practica-contextual para conocer como persuadir a otros

del valor de las ideas de uno.

2.2.4 Medicion de la creatividad
La medicion de la creatividad ha sido uno de los principales aspectos de la investigacion de la

creatividad (Plucker & Makel, 2010). Las pruebas del pensamiento divergente han sido las
medidas mas populares en la investigacion de la creatividad (Kaufman, 2016; Kaufman,
Plucker, y Baer, 2008; Plucker y Makel, 2010), siendo el test del pensamiento divergente (DT)
la forma mas utilizada para evaluar la creatividad, aunque han ido en aumento otras formas
de evaluarla en estudios empiricos y practicos (Kaufman, 2016; Kaufman, Plucker, y Baer,
2008; Plucker y Makel, 2010). Aunado a las medidas psicométricas, la medicion de la
creatividad abarca también la evaluaciébn consensual, evaluacién por otros (pares,

supervisores) y la autoevaluacién, que en esta seccién describiremos.

2.2.4.1 Medicién psicométrica
En este tipo de medicién se evalla el pensamiento divergente. Para Kaufman et. al (2012) y

Kaufman (2016), el pensamiento divergente es la columna vertebral de la evaluacion de la
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creatividad y ha ocupado esta posicion durante muchas décadas. Una de las medidas
divergentes mas ampliamente utilizadas son las pruebas de Torrance (1974, 2008) Tests to
Creative Thinking (TTCT) basada en los estudios pioneros de Guilford sobre la estructura del
intelecto. Dada la relevancia de esta prueba en la literatura de la medicién de la creatividad,

pasamos a describir la versidén actual del instrumento.

En su revision sobre creatividad, Kaufman (2016) refiere a la bateria TTCT actual (Torrance,
2008) que estd compuesta de dos pruebas separadas, una figurativa y una verbal. La seccion
verbal examina la capacidad para pensar de forma creativa con las palabras, mientras que las
pruebas figurativas evalGan la capacidad de un individuo para pensar de forma creativa con
imagenes. La prueba figurativa incluye tres sub-pruebas: a) Construccion de la imagen, donde
a partir de una forma basica el participante la expande para crear una imagen; b) Terminacion
de la imagen: se pide al participante que finalice y titule dibujos incompletos; c)
Lineas/Circulos: se pide a los participantes modificar muchas series de lineas y circulos en
diferentes objetos o formas. En cuanto a la seccion verbal del TTCT son seis subpruebas, las
tres primeras estan relacionadas con preguntar y adivinar, de manera que al mostrar una
imagen ambigua al participante a) Preguntando, se le pide elabore tantas preguntas pueda
hacer acerca de la imagen, b) Imaginando causas, el participante lista cuantas causas posibles
se le ocurran sobre la imagen, c) imagina consecuencias, donde se pide que liste cuantas
consecuencias se le ocurran para la accién de la imagen, d) mejora del producto: se le pide al
participante hacer cambios para mejorar un objeto, €) usos inusuales: se le pide al participante
gue piensen en muchos usos diferentes como sea posible para un objeto conocido; f) Solo
imagina, se pide acerca de una situacion hipotética y listar tantas ramificaciones como sea
posible. Las versiones actuales de la seccion figurativa de TTCT (Torrance, 2008) produce
resultados en las areas de 1) fluidez, 2) elaboracion, 3) originalidad, 4) resistencia a cierre
prematuro, el grado de apertura psicologica en el tratamiento de la informacién para mantener
una "mente abierta" (Kim, 2006), y 5) abstraccion de titulos, medida del grado en que un titulo

es mas abstracto (Kim, 2006).

El estudio de Runco et. al, (2010) sobre los 50 afios de la prueba TTCT en estudios
longitudinales que Torrance administré en 1950, encontraron correlaciones moderadas entre
TTCT y logro personal, pero no con logro publico. Encontraron también que interaccion de
inteligencia y creatividad significativamente relacionaba con el logro publico, pero no con el

logro personal.
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Plucker et al (2014) proponen una nueva perspectiva para calificar tareas del pensamiento
divergente del mundo real, tareas que estén situadas dentro de un problema del mundo real
en lugar de los tradicionales “usos que le pues dar a un objeto dado”, mediante la exploracion
de evidencia de fiabilidad y validez de varios métodos de evaluacion de tareas pensamiento
divergente del mundo real. Los resultados sugieren que una combinacién de métodos de
puntuacién objetiva y subjetiva puede ser 6ptimo para la puntuacion de originalidad para tareas

contextualizadas de pensamiento divergente.

Otra medida psicométrica de renombre es la Prueba de Asociaciones Remotas (RAT) que se
basa en la teoria asociativa de Mednick (1962, 1968), que argumenta que la gente creativa
serd capaz de crear asociaciones entre los conceptos mas remotos. Basicamente, los
individuos mas creativos tienden a hacer asociaciones significativas y Utiles entre los

conceptos e ideas dispares en mayor medida que los individuos menos creativos.

2.2.4.2 Evaluacion consensual
Uno de los métodos de evaluaciéon de la creatividad que ha sido usado en muchas de las

investigaciones actuales es el Consensual Assessment Technique (CAT) propuesto por
Amabile (1983, 1996). Este método se enfoca en evaluar la creatividad del producto. La
evaluacién del producto por el método CAT requiere ciertas caracteristicas relacionadas con
la tarea mediante la cual el producto se desarrollara y caracteristicas relacionadas con la
conformacion del panel de expertos que evaluaran la creatividad del producto. En cuanto a la
tarea, ésta debe ser abierta para motivar la flexibilidad de pensamiento y crear nuevas cosas,
no debe depender de habilidades especiales y el resultado debe ser algo que pueda ser
facilmente juzgado. Por otro lado, las caracteristicas del panel de los jueces es que no
necesariamente deben haber realizado algo creativo, mas bien los jueces deben estar
familiarizados o ser expertos en el dominio en el cual se evalla el producto creativo y deberan

utilizar sus propios juicios subjetivos sobre creatividad.

Amabile (1996; 2012) da a conocer cuatro criterios para la seleccion y para la actuacion de los
jueces en la evaluacion del producto creativo usando el método CAT. En primera instancia, los
jueces deben tener alguna experiencia en el dominio en que se est4 evaluando. El nivel de
experiencia para todos los jueces no tiene por qué ser idéntica. Kaufman et al (2012)
consideran que los jueces deben tener un nivel de conocimientos claramente superior de los

sujetos que se estan evaluando. Amabile establece como segundo requisito el que los jueces
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deben hacer sus evaluaciones de manera independiente, no deben interactuar entre si para
comparar calificaciones, tampoco deben recibir ningun tipo de capacitacién sobre creatividad
por parte del experimentador. En tercer lugar, los jueces deben ser instruidos para calificar el
producto con respecto a otro producto, en vez de calificar contra algunos estdndares. En
cuarto lugar, cada juez debe ver los productos en un orden diferente para evitar altos niveles

de concordancia.

El método CAT parte de dos supuestos, el primero es que es posible obtener juicios fiables de
la creatividad del producto dado por un grupo apropiado de jueces. El segundo supuesto es
gue hay grados de creatividad y que los jueces pueden acordar que algunos productos son

MAs 0 menos creativos que otros.

Para hacer frente a los retos logisticos para conformar el panel de expertos en CAT sobre el
namero de jueces en dominios muy especializados, entre 5 y 10 jueces, y cuando se evalla
una gran cantidad de productos, la alternativa de incluir jueces no expertos seria factible. Los
evaluadores no expertos pueden llegar a un consenso y proporcionar juicios apropiados de la
creatividad. La inclusion de quasi-expertos, como podrian ser los estudiantes con experiencia
especial o aptitud en el dominio, ha mostrado un nivel de acuerdo sélido (Kaufman, Gentil, &
Baer, 2005). Por lo general, de 5 a 10 expertos deben ser adecuados; sin embargo, pueden
Ser necesarios mas cuasi-expertos para llegar a la fiabilidad fuerte (Kaufman, Plucker &
Russel, 2012).

2.2.4.3 Evaluacién por otros
Este método de evaluacion pone el enfoque en la persona creativa: rasgos de personalidad,

habilidades de creatividad relevante, inteligencia, motivaciéon, conocimiento, estilos de
pensamiento o inteligencia emocional. El enfoque del método son las habilidades relevantes
para la creatividad y la creatividad es de dominio general. Para aplicar este método los
evaluadores deberan tener conocimiento sobre la persona que evalGan y tiene soporte en las
creencias implicitas que el evaluador tiene sobre lo que es creatividad (Kaufman, Plucker &
Russell, 2012).

De acuerdo con el estudio de Kaufman et al (2012) sobre creatividad en nifios dotados, la lista
de verificacion es una forma comudn para la evaluacion de creatividad hecha por otras
personas, como pueden ser los padres o los maestros. Proctor & Burnett (2004) crearon el

Creativity Checklist para medir rasgos cognitivos y actitudes de la persona creativa. El

31



instrumento esta estructurado en 9 escalas: fluidez del pensador, pensador flexible, pensador
original, pensador elaborador, estudiantes intrinsecamente motivados, curioso/inmerso en el
tema, tomador de riesgo, imaginativo/intuitivo, y se involucra en tareas complejas/goza de un
desafio. Este instrumento fue definido en términos de comportamientos en el aula para ser
utilizado por los profesores en estudiantes de primaria. No se establecié validez predictiva del

instrumento (Kaufman, et al, 2012; Kaufman, 2016).

Si bien, las listas de verificacion no resultan ser las evaluaciones mas sdlidas
psicométricamente, éstas se pueden combinar con otros instrumentos para obtener una mejor
postal sobre las capacidades creativas de los estudiantes. La validez de las listas de
verificacion de creatividad depende de qué tan bien conozcan los evaluadores a los
estudiantes, qué tan bien se entienden las preguntas y la teoria de la creatividad que las

subyace, la objetividad de los asesores, y lo adecuado de las preguntas (Kaufman, et al, 2012).

2.2.4.4 Autoevaluacion de la creatividad
La autoevaluacion de la creatividad se refiere a la evaluacion que una persona hace de si

misma sobre sus habilidades relacionadas con la creatividad, percepciones o desempefio
creativo (Park, Chun & Lee, 2016). Si bien, el método de auto-informe es considerado el mas
subjetivo y como susceptible de sesgo debido a la deseabilidad social de verse como una
persona creativa y porque la persona trata de ajustar sus respuestas de manera que estas
sean consistentes (Podsakoff, MacKenzie, Lee, y Podsakoff, 2003), para Amabile (1996) y
Kaufman y Baer (2004) la autoevaluacion puede ser el tnico método disponible y fiable para
obtener informacion sobre determinados aspectos de la creatividad de la persona. Janssen
(2000) argument6 que algunos aspectos de la persona creativa tales como las percepciones,
creencias, conceptos de si mismos y comportamientos creativos pasados no pueden ser
evaluados por nadie mas, ni por compafieros, ni supervisores, a menos gue se involucren en
la gestion de las impresiones. Por su parte, Ng & Feldman (2012) agregaron que la frecuencia
y ocurrencias de los actos creativos son datos que sélo pueden ser informados por la propia
persona. Kaufman et al (2012) argumentan que el uso de las medidas autorreportadas de la
creatividad son el método mas sencillo, pero que su uso depende de la finalidad de la

evaluacion.

Los estudios sobre las medidas de auto-informes de creatividad han hallado que hay

correlacion significativa con otras medidas de la creatividad, tales como el pensamiento
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divergente (Batey & Furnham, 2006; Carson, Peterson & Higgins, 2005) y con la evaluacion
de supervisores, para la cual Axtell et al (2000) encontré una correlacion significativa de 0.62
(Park et al 2016).

Entre los métodos de evaluacion considerados como de auto-informe, se tiene el CPS (Escala
de Personalidad Creativa) desarrollado por Gough (1979); KEYS (Evaluando el Clima de la
Creatividad) propuesto por Amabile (1996), CBI (Inventario de Comportamiento Creativo) de
Hocevar (1979) y RIBS (Escala de Comportamiento de Ideacion) de Runco, Plucker, & Lim
(2001).

La teoria mas utilizada para evaluar la personalidad es la Teoria de los Cinco-Factores (Costa
& McCrae, 1992), la cual considera que los cinco grandes factores de personalidad son:
neuroticismo, extraversion, responsabilidad, amabilidad y apertura a la experiencia, y que
éstos se encuentran en mayor o menor grado en cada persona. El rasgo neuroticismo trata
sobre la estabilidad emocional de la persona, extraversion sobre la interacciéon y sociabilidad
con otros, la responsabilidad o toma de conciencia relacionada con la organizacion, control y
motivacién con el establecimiento y cumplimiento de metas, amabilidad con la cordialidad de
las interacciones con otros, y de la apertura a la experiencia relacionada con el interés por
experimentar. EI componente asociado a la creatividad es la apertura a la experiencia, este
componente es un factor que se encuentra inmerso en las mediciones del pensamiento
divergente (King, McKee-Walker, & Broyles, 1996; McCrae, 1987; Runco, 2014), en el método
de evaluaciéon consensual (Wolfradt & Pretz, 2001) o en medidas de auto-informe (Griffin &
McDermott, 1998; Soldz & Vaillant, 1999).

Kaufman et. al (2012) refieren que otra forma de evaluar la creatividad de la persona es el
estilo creativo, esto es la preferencia para utilizar su creatividad (Selby, Treffinger, Isaksen, &
Powers, 1993). KAI (Inventario de Adaptacion-Innovacion de Kirton, 1999), mide una
dimensién de la personalidad que va desde la adaptacién (capacidad de hacer las cosas mejor)
a la innovacion (capacidad de hacer las cosas de manera diferente), lo cual resulta relevante

para el cambio organizacional (Bobic, Davis, & Cunningham, 1999).

Un método alternativo para medir la persona creativa es través de listas de control de
comportamiento creativo, en la cual se pide a la gente evalle sus logros creativos pasados o

actuales. La lista de control contiene actividades y logros que se consideran como creativos.
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Tal es el caso del Inventario del Comportamiento Creativo (Hocevar, 1981) constituido por una
lista de 90 items para evaluar el comportamiento creativo en dominios como: literatura, musica,
artesania, arte, artes escénicas, y mateméaticas/ciencia. Otra lista de verificacion de
comportamiento creativo es el Cuestionario Logro Creativo (CAQ; Carson, Peterson, &
Higgins, 2005). Este instrumento evalla la creatividad en diez dominios: dimension de las artes
(teatro, la escritura, humor, danza, artes visuales), la ciencia (invencién, la ciencia, y culinaria)

y la arquitectura como una dimensién independiente.

2.3 Bienestar integral, creatividad y desarrollo de software

2.3.1 El estudio del bienestar en el desarrollo de software
La investigacion sobre la felicidad y el bienestar de los desarrolladores de software es reciente

y escasa. El trabajo exploratorio de Shaw (2004) puso en evidencia la falta de investigacion
sobre las emociones en los profesionales de Tecnologias de Informacion (TI). Los estudios
gque existen se han centrado principalmente en la dimension afectiva del bienestar subjetivo
(Wrobel, 2013; Ford & Parnin, 2015; Graziotin et al, 2013, 2014), o en menor medida en la

perspectiva eudaimonica del bienestar (Zubair et al., 2015).

En lo que va de esta década, existe un creciente interés por estudiar la dimension afectiva de
los desarrolladores de software, con relacion a la productividad y el desempefio en el trabajo.
Colomo-Palacios et al (2010) encontraron que las emociones de alta activacion y bajo placer
predicen un alto versionamiento en los requerimientos. Khan et al. (2011) informan que
estados afectivos de alta activacion y valencia tienen en el corto plazo un efecto positivo en el
desemperfio de la depuracién del programa. Wrobel (2013) encontré que “Frustrado” es la
emocion negativa reportada con mayor frecuencia por los desarrolladores y la que tuvo el
mayor impacto negativo en la productividad, mientras que el estado afectivo “Enojado” fue el
Unico afecto negativo que tuvo un efecto positivo en la productividad. Por otro lado,
“Entusiasmado” fue la emocion positiva con mayor frecuencia y de mayor impacto positivo en
la productividad. Graziotin et al. (2013; 2014) encontraron que existe una correlacién positiva
entre las dimensiones valencia y dominancia de los afectos versus la productividad
autoevaluada de los desarrolladores, y que los desarrolladores de software mas felices
tuvieron mejor desempefio en la resolucion de problemas analiticos. Ford & Parnin (2015)
encontraron que el 67% de los 45 participantes de su estudio manifestaron que “Frustrado”

era un grave problemay que las causas estaban relacionadas entre otros factores, con la falta
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de un buen modelo mental del cddigo, curvas de aprendizaje de herramientas de programacion

y fallas en la estimacion del esfuerzo.

Como hemos examinado en la revision de literatura sobre felicidad y bienestar en el ambito
del desarrollo de software, los estudios se han enfocado en analizar la dimension afectiva del
bienestar subjetivo (Wrobel, 2013; Kahn et al, 2011; Graziotin et al, 2014). El presente trabajo
pretende ampliar la vision del estudio del bienestar en desarrolladores de software hacia una
perspectiva holistica que incluye ambos enfoques, el bienestar subjetivo (Diener, 1984) y el
bienestar psicolégico (Ryff & Keyes, 1995). A este enfoque combinado lo denominamos
Bienestar Integral (Bl) e incluye el conjunto de indicadores de ambas perspectivas del
bienestar, el bienestar subjetivo y el bienestar psicolégico.

2.3.2 Creatividad y desarrollo de software
La creatividad, generacién de ideas y productos novedosos Yy efectivos que dan solucion a un

problema (Amabile et al., 2005), ha sido un factor clave para los grandes avances de la ciencia
y del desarrollo tecnolégico. Entre estos grandes avances estan el uso de computadoras,
internet y la creacion de software que facilita el trabajo de las personas a través del uso de las
computadoras y las tecnolégicas de informacién y comunicacion. El desarrollo de software es
un proceso complejo que requiere de habilidades del pensamiento convergente y divergente
(Khan, Brinkman & Hierons, 2010; Graziotin et al, 2014). Este proceso implica la ejecucién de
una serie de etapas que parten de un problema a resolver. Estas fases conocidas como el
ciclo de vida de desarrollo de software (SDLC, por sus siglas en inglés) son: andlisis, disefio,
implementacion, pruebas y mantenimiento (SWEBOK, Bourque & Fairley, 2014). Cropley
(2015) sostiene que la creatividad en ingenieria (nombrada por el autor como creatividad
funcional) esté incrustada en cada una de las fases del desarrollo del producto. Coincidimos
con Cropley y creemos que, en el &mbito del software, la creatividad esta incrustada en cada
una de las fases del ciclo de desarrollo, de manera que hay oportunidad para desempefiarse

creativamente a lo largo de las fases del proceso.

Para McBreen (2001), el &mbito del desarrollo de software, representa quizas una de las areas
que requieren un mayor despliegue de pensamiento creativo, para identificar, plantear y
resolver problemas del mundo real. El autor sefiala que el desarrollo de software es una de las
actividades mas creativas, donde la principal limitacion es la imaginacion humana y los limites

que se autoimpongan. Por otro lado, Nguyen & Swatman (2000) y Gu & Tong (2004)
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identificaron que una de las fases del desarrollo de software que demanda mas trabajo creativo
es la ingenieria de requerimientos. En el mismo estudio Gu & Tong (2004) identifican también

las fases de disefio de la arquitectura y su evaluacion como altamente creativas.

Uno de los estudios pioneros en identificar la relacién existente entre afectos y creatividad
desplegada en el ambito laboral es el realizado por Amabile et. al (2005). El estudio era parte
de una investigacibn mayor que se llevdé a cabo en 7 diferentes organizaciones de tres
industrias diferentes (productos quimicos, alta tecnologia y productos de consumo), donde
participaron 222 empleados en 26 equipos de trabajo. Los datos eran registrados en los diarios
electronicos de los empleados, respondiendo el cuestionario sobre afectos y actos creativos
desplegados en las actividades laborales. El cuestionario ademas contenia un campo abierto
donde el empleado podia registrar algun suceso adicional. La informacién vertida en este
campo permitié a los autores encontrar relaciones importantes sobre la relacién bilateral de
afectos-creatividad. Los autores encontraron que el afecto positivo se relacioné positivamente
con la creatividad en las organizaciones, y que esta relacion es lineal. Asi mismo, al analizar
la informacién cualitativa de los diarios encontraron que el afecto positivo es un antecedente
del pensamiento creativo y que tiene periodos de incubacién de hasta 2 dias y que el afecto
positivo también era una consecuencia de los eventos de pensamiento creativo. Esto es, el
afecto positivo promueve el pensamiento creativo, y tener actos creativos genera afectos

positivos. Se realizd una evaluacion entre pares sobre la creatividad.

Graziotin, Wang & Abrahamsson (2014) indagaron la relacién entre los estados afectivos, la
creatividad y las habilidades de resolucién de problemas analiticos de los desarrolladores de
software en un estudio con 42 participantes. Los autores encontraron que los desarrolladores
felices, que reportaron haber experimentado mas emociones positivas que negativas, son
mejores solucionadores de problemas analiticos, pero no encontraron evidencia suficiente con

respecto a la felicidad y al desempefio creativo medido con instrumentos de la psicologia.

La investigacion sobre el bienestar eudaimonico y la creatividad en el &mbito del desarrollo de
software, es aun mas escasa Yy tiene en el estudio de Zubair y sus colegas (2015) un
representante. En el estudio los autores indagan sobre las relaciones que tienen el flujo en el
trabajo, el capital psicolégico y sus cuatro dimensiones de autoeficacia, resiliencias, esperanza

y optimismo, sobre la creatividad autoevaluada de 532 empleados en las casas de desarrollo
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de software en Pakistan. Los investigadores encontraron que existe relacion de dependencia
significativa positiva entre las variables del estudio.

2.3.4 Justificacion del modelo
La revision de la literatura llevada a cabo no mostrd evidencia de estudios previos con un

enfoque integrado sobre las relaciones del bienestar heddénico y de eudemonia versus el
desempenio creativo en el &mbito del desarrollo de software. La mayoria de las investigaciones
se han enfocado en la dimensién afectiva del bienestar subjetivo para medir los estados
afectivos positivos y negativos que se experimentan cuando se desarrolla un programa
(Wrobel, 2013; Ford & Parnin, 2015; Graziotin et al, 2013, 2014), o en menor medida en la
perspectiva eudaimonica del bienestar (Zubair et al., 2015). Estos estudios se han llevado a
cabo co el objetivo de medir la productividad del desarrollador o de mejorar la calidad de los
productos que generan. Ademas, frecuentemente se ha dejado de lado la consideracion de la
dimensién evaluativa de satisfaccion con la vida y en dominios de vida como parte del
bienestar integral de los desarrolladores, asi como de la perspectiva de eudemonia o bienestar
psicoldgico. Esto nos motivd a emprender el presente estudio, tomando como base teorias,
métodos e instrumentos del campo de la psicologia y realizado adaptaciones o creando nuevas

propuestas que se comentaran en esta seccion.

Con respecto al bienestar subjetivo, elegimos el Método de reconstruccion del dia DRM (Day
Reconstruction Method, Kanheman, Krueger, Schkade, Schwarz and Stone, 2004), que
combina elementos del muestreo de la experiencia y diarios de tiempos y esta disefiado
especificamente para facilitar el recuerdo emocional preciso. El método DRM permite adaptar
las actividades realizadas de acuerdo al dominio que se desea investigar, en ese caso incluye
las actividades relacionadas al desarrollo de software acorde al ciclo de vida del software, en
su caso, desde la obtencion y analisis de los requerimientos pasando por el disefio, la
implementacion que incluye la codificacion y depuracion hasta las pruebas del sistema. Otra
bondad de DRM es que permite incorporar estados emocionales de interés para nuestra

investigacion.

La adaptacién del método DRM para nuestro estudio consistié en incorporar los estados
afectivos de nuestro interés, para lo cual tomamos como base la Teoria del Afecto Central de
Russell (2003), la lista estructurada de afectos del estudio original de Kanheman y colegas

(2004), la Teoria del Flujo de Csikszentmihalyi (2012, 1997) y estudios previos sobre afectos
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en desarrolladores de software (Wrobel, 2013; Kahn et al, 2011). La teoria de Russell enmarca
a las emociones en dos dimensiones, una que va del placer al desagrado y otra que va de una
alta activacion a la desactivacion. Se tom6 como referencia los estados emocionales que
resultan de la dindmica del fluir de la teoria de Csikszentmihaly (2012, 1996): ansiedad,
preocupacién, apatia, aburrimiento, entusiasmo, tener control, relajacién y concentrado/atento,
como sinoénimo de “fluir’. A la lista de los ocho estados afectivos anteriores, incorporamos el
estado emocional frustrado, considerado en la lista estructurada de emociones del estudio
original de Kanheman et al (2004) y que Wrobel (2013) y Ford & Parnin (2015) identificaron
como el estado afectivo negativo con mayor incidencia reportado por desarrolladores de
software. Completamos la lista de estados afectivos de nuestro estudio con

Competente/capaz, Creativo y Optimista/positivo.

Para el estudio sobre el componente evaluativo del bienestar subjetivo utilizamos ambos
enfoques de satisfaccién con la vida: a nivel global y por dominios de satisfaccién. Con relacion
a la satisfaccion con la vida a nivel global, esta dimension la analizamos mediante la escala
de Diener et al (SWLS, 1985), la cual ha sido ampliamente utilizada en investigaciones de
diversos ambitos. Por otro lado, para el andlisis de la satisfaccion en dominios de vida
relevantes de los desarrolladores universitarios, llevamos a cabo una revision de la literatura
correspondiente. Entre los dominios de vida cominmente aceptados por investigadores del
bienestar subjetivo y la calidad de vida, que podrian aplicarse de manera general a la poblacion
estan: la salud, familia, ingreso, trabajo, relaciones sociales, tiempo de ocio, vecindario,
situacion econdémica o finanzas (p. ej. Argyle, 2001; Praag, 2003; Rojas, 2009). Por la propia
naturaleza de las actividades que desarrolla un estudiante universitario, los dominios de
satisfaccion para esta poblacion objetivo pueden variar en aquellos relacionados con el trabajo,
las finanzas y los ingresos. De acuerdo con Joo (2008), el bienestar financiero individual puede
ser objetivo (medido en términos de ingresos, bienes, etc.) o subjetivo (medido en términos de
satisfaccion financiera), por lo que es posible obtener una medida de la satisfaccion con las
finanzas personales de los estudiantes universitarios, dado que podrian estar obteniendo sus
ingresos a través de un trabajo remunerado, de la manutencion de sus padres, préstamos
estudiantiles o algun tipo de beca. Xiao, Tang & Shim (2009) encontraron que la satisfaccion
en el dominio de las finanzas de los estudiantes universitarios contribuye a la satisfaccion con
la vida en general. Los estudios de Worthy et al. (2010) y de Xiao et al. (2009) mostraron que

el comportamiento financiero positivo, como ahorro y manejo de tarjeta de crédito, durante los
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afos universitarios aumenta las posibilidades de un individuo de lograr una mejor calidad de
vida en el futuro (Worthy et al. 2010; Xiao et al. 2009). Un dominio de satisfaccion
tradicionalmente abordado en estudiantes universitarios es el logro académico (Xiao, Tang &
Shim, 2009), incluido en el presente estudio como desempefio académico, mismo que se
refiere al nivel en que un estudiante evalla su actuacion en las actividades académicas
asignadas. Asi también incorporamos el dominio relacion con los amigos y el de vida espiritual.
Este ultimo dominio, lo enfocamos a la busqueda del sentido de la vida, la conexién con lo

esencial y lo interior, independientemente de la religion o credo que se profese.

Para analizar el bienestar con enfoque de eudemonia en nuestro estudio, elegimos como
referente el modelo de Bienestar Psicoldgico de Ryff (1985), adoptando las seis dimensiones
del modelo: propdsito con la vida, crecimiento personal, relaciones positivas, dominio del
entorno, auto aceptacién y autonomia. Asi también, adoptamos la escala de bienestar

psicolégico desarrollada por Ryff (1989) y traducida al espafiol por Diaz et al., (2006).

Por lo que corresponde a la variable de la creatividad, el presente estudio adopta el enfoque
de creatividad centrada en la persona, en la teoria basada en resolver problemas que es una
teoria cognitiva (Kozbelt, Beghetto & Runco, 2010), centrada en los rasgos y habilidades de la
persona (). El enfoque de creatividad centrado en la persona tiene por objetivo estudiar rasgos,
habilidades, conocimiento, motivaciones, afectos y actitudes de quien lleva a cabo el acto
creativo para dar alternativas de soluciéon al problema inicialmente planteado (Rodhes 1961,
Amabile et al., 2012; Basadur, Runco & Vega, 2000). Autores como Runco (2014) y
Csikszentmihalyi (1997) han expuesto la idea de que cada persona tiene cierto potencial
creativo en mayor o menor medida, y que éste es posible mejorarlo e incluso realizarlo,
dependiendo del esfuerzo, voluntad, disciplina y compromiso que se aplique en lograrlo, y con
el apoyo de herramientas y técnicas que movilicen dicho potencial. Los rasgos son
caracteristicas mas permanentes de la persona mientras que las habilidades se adquieren a
través del aprendizaje y la experiencia de la vida (Albert & Runco, 1988). En cuanto a las
actitudes, éstas son la forma como respondemos a lo que nos sucede y dependen de la
voluntad de la persona y para Runco et al. (2012) son éstas el elemento mas manejable de la
personalidad creativa. Para el presente estudio, el desempefio creativo hace referencia a la
actitud de la persona por movilizar y mejorar sus habilidades creativas y lograr un producto

gue sea novedoso y Util y ser evaluado como producto creativo dentro de un contexto dado.
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Para identificar qué rasgos, habilidades y actitudes debe tener una persona que desarrolla
software y desempefiarse de manera creativa, tomamos como base la literatura sobre
creatividad centrada en la persona (Kozbelt, Beghetto & Runco; Amabile, 2012; Cropley, 2015)
y analizamos las competencias identificadas en el Cuerpo de Conocimiento de la Ingenieria
de Software (SWEBOK, 2014), el cual proporciona un marco de estudio con enfoque a nivel
profesional para el desarrollo de software, que establece las competencias requeridas para

desarrollar software de calidad.

La investigacion sobre rasgos de personalidad y creatividad de Barron y Harrington (1981),
Albert y Runco (1988) y Feist (2010), que parecen ser estables y Utiles para la creatividad caen
en tres categorias: cognitivo, social y motivacional-afectivo (Kaufman, 2016). Estos rasgos
positivos o rasgos habilitadores son: disidencia, autonomia/direccionalidad interior, intuicion,
fuerza del ego, tolerancia a la ambigiedad, preferencia por la complejidad, flexibilidad,
apertura a la estimulacion, amplitud de intereses, toma de riesgos, androginia, la aceptacion

de ser diferente, una actitud positiva para trabajar.

Para Amabile (1983, 2012) la persona creativa debe poseer habilidades relevantes del domino

(expertos en el dominio o dominios relevantes), procesos relevantes de la creatividad
(procesos cognitivos y de personalidad que conducen a pensamiento original o novedoso) y la
motivacion (especificamente, la motivacion intrinseca para involucrarse en la actividad de
interés, disfrutar, o un sentido de desafio). Los procesos relevantes de la creatividad de
acuerdo a Amabile incluyen, un estilo cognitivo y caracteristicas de la personalidad que son
conducentes a la independencia, la asuncidn de riesgos, y a tomar nuevas perspectivas sobre
los problemas, asi como un estilo de trabajo disciplinado y habilidades en la generacién de
ideas. Estos procesos cognitivos incluyen la capacidad de utilizar categorias amplias y flexibles
para la sintesis de la informacion y la capacidad de salir de guiones establecido de la
percepcion y rendimiento. Los procesos de personalidad incluyen la autodisciplina (Amabile,
1983) y una tolerancia a la ambigliedad que esté ligada con el ser creativo (Zenasni, Besancon,
&L ubart, 2008)

De acuerdo a Runco (2012, 2014), la personalidad creativa puede ser descrita con alguna
combinacién de los siguientes rasgos, tendencias y caracteristicas: autonomia, flexibilidad,
preferencia por la complejidad, apertura a la experiencia, sensibilidad, jovial, tolerancia a la

ambigliedad, tolerancia al riesgo, motivacion intrinseca, psicologia androgina, autoeficacia,
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tener intereses diversos y curiosidad. Runco menciona que no todos deben estar en la
persona, mas bien es la interaccion de los que posee lo que puede llevar a realizar actos

creativos.

Cropley (2015) identifica diferencias entre creativos estéticos y creativos en ingenieria, los
primeros tienden a ser radicales y rechazan restricciones externas, por otro lado, los ingenieros
son més conformistas y mas restringidos por factores externos (por ejemplo, estan sujetos a
las restricciones que el cliente establece requisitos sobre el uso de cierta la tecnologia o de
las politicas organizacionales). De esta manera, el autor identifica los siguientes factores
personales para una persona creativa en ingenieria en las diferentes fases que implica el del
proceso de desarrollo de un producto de ingenieria: optimismo, autodisciplina, apertura, actitud
critica, autoconfianza, relajado, aceptacién de la fantasia, disidencia, aventurero, intuitivo,

apertura, flexibilidad, realista, autbnomo, confianza y resistencia y tenacidad.

De acuerdo con la revision de literatura realizada sobre rasgos y habilidades de la persona
creativa y tomando como referencia el documento del Cuerpo de Conocimiento de la Ingenieria
de software SWEBOK (2014), identificamos las siguientes habilidades creativas que deberan
poseer los desarrolladores de software: andlisis, sintesis, flexibilidad, fluidez, disefio y
elaboracion de la solucién; los rasgos de personalidad: apertura, gusto por la novedad, gusto
por la complejidad, persistencia para hallar la causa raiz de un problema; y las actitudes:
mejora continua, motivacion intrinseca y autodisciplina. Con estas caracteristicas identificadas
para una persona que crea software elaboramos un instrumento para medir el desempefio
creativo autoevaluado por los desarrolladores. El instrumento lo elaboramos como una

propuesta de este trabajo doctoral y en el capitulo tres se detallan sus caracteristicas.
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CAPITULO 3. METODOLOGIA

3.1 Disefio de la investigacion
El disefio de la investigacidn es correlacional de corte transversal, debido a que se recopilan

los datos en un solo momento, en un tiempo Unico; y cuyo propdsito es describir las variables
y analizar su incidencia e interrelacién en un momento dado. El estudio adopta un enfoque
integral del bienestar para analizar cdmo se relacionan los indicadores del bienestar subjetivo

y psicolégico con el desempefio creativo de los desarrolladores de software universitarios.

Para abordar el estudio del bienestar integral, primero se analiz6 la situacién del bienestar
subjetivo en desarrolladores de software universitarios. Se adopté el método DRM (Kahneman
et al.,, 2004) para medir las emociones experimentadas el dia anterior. Se adaptaron los
elementos del método: actividades, emociones, lugares y personas con quienes se interactla
de acuerdo a las necesidades de nuestro estudio, esto lo consideramos una aportacion de
esta investigacién doctoral. Se investigé sobre los estados afectivos positivos y negativos
experimentados, el balance entre estos estados y la satisfaccion global con la vida de 47
desarrolladores de software universitarios de la ciudad de Puebla (ver articulo publicado como
producto de esta investigacion, Cano et al., 2018). Se analiz6 la satisfaccion con la vida de los
desarrolladores de software, desde ambas perspectivas, satisfaccion con la vida en general y
la satisfaccion en dominios de vida relevante. Esto con el fin de indagar como influyen estos

dominios en la determinacion de la satisfaccion global con la vida reportada.

Se investigo6 el aspecto de funcionamiento optimo de los desarrolladores universitarios, XXXX
mediante el modelo de bienestar psicolégico de Ryff (1989) y sus dimensiones de auto
aceptacion, relaciones positivas, autonomia, dominio del entorno, propdsito de vida y

crecimiento personal.

Se realiz6 el analisis de correlacion para identificar relaciones significativas entre todas las
variables del estudio, y en la parte final de la investigacion llevamos a cabo un andlisis
multifactorial con el estadistico chi-cuadrada entre los diferentes indicadores del bienestar
subjetivo y psicolégico contra la variable global de desempefio creativo para identificar
dependencia entre las variables de ambos constructos. Otra de las aportaciones de este
trabajo de investigacion consistié en el desarrollo de una escala sobre desempefio creativo

para desarrolladores de software universitarios en Puebla.
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Abordamos el estudio de la creatividad con el soporte de la teoria cognitiva de resolucion de
problemas enfocado en la persona (Runco, 2014). Incluimos el estudio de los cinco grandes
rasgos de personalidad (BFI-44; Benet-Martinez y John, 1997) de extraversién, neuroticismo,
amabilidad, responsabilidad y apertura a la experiencia versus los indicadores de bienestar
integral. De acuerdo al SWEBOK (2014) y la literatura consultada sobre creatividad y desarrollo
de software (Amabile et al, 2005; Graziotin, Wang & Abrahamsson; Zubair, 2015), se identifican
una serie de rasgos de personalidad, habilidades creativas y actitudes importantes para la
creatividad en el ambito del desarrollo de software, y con estos se desarrolla un inventario para

evaluar el desempefio creativo en desarrolladores de software.

Se llevé a cabo una investigaciéon documental sobre bienestar psicoldgico, bienestar subjetivo
y creatividad y sus componentes, emociones, felicidad, creatividad en el &mbito general y
sobre el desarrollo de software. Las fuentes de datos consultadas fueron bases de datos
cientificas como ScienceDirect, Emerald, Elsevier, Wiley, IEEE, Springer asi como en
diferentes Journals, entre los cuales se accedidé al Journal of technology Management &
Innovation, Journal of Intellectual Capital, Journal Creativity, Journal of Happiness y la Harvard
Business Review, Social Indicators Research, An International and Interdisciplinary Journal for
Quality-of-Life Measurement, entre otros. Los criterios de busqueda de informacion fueron las
palabras clave, happiness, subjective wellbeing, emotions, psychology wellbeing, affects,
emotions, flow, creativity, potential and performance creative, software development. Se
consulto los informes de GALLUP sobre happiness, la guia de la OECD (2013) para medir el
bienestar, asi como el sitio BIARE del INEGI y sus publicaciones.

Para realizar este trabajo se llevaron a cabo varias tareas, iniciando con la discriminacién de
las publicaciones consideradas relevantes sobre conceptos, ideas, datos, referencias y
ejemplos relacionados con las palabras clave. Posteriormente se analizaron a detalle los
articulos seleccionados para proceder a elaborar el marco teérico del estudio, el disefio de la
investigacion y aplicar el estudio empirico en la muestra seleccionada. Se realizé la
codificacion y analisis de la informacién para obtener los resultados del estudio y generar las
conclusiones, de lo cual hablaremos en los siguientes capitulos. Finalmente se estructuré y

elabor6 este reporte de tesis.
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3.2 Hipotesis del estudio
El primer objetivo especifico de nuestro estudio es investigar la situacion del bienestar integral

de los desarrolladores de software universitarios en Puebla. Como lo hemos mencionado
anteriormente, consideramos que el bienestar integral esta conformado por las variables
afectivas y evaluativas del bienestar subjetivo y de las seis dimensiones del bienestar
psicolégico. Las variables afectivas del SWB son afectividad positiva, afectividad negativa y
afecto neto o balance afectivo, y las variables evaluativas son satisfaccién con la vida y
dominios de satisfaccion. Para el bienestar psicolégico consideramos analizar la variable
global y sus seis dimensiones: auto aceptacién, autonomia, dominio del entorno, relaciones
positivas, propdésito en la vida y crecimiento personal en nuestra muestra para examinar cual
es la situacion de bienestar en los desarrolladores universitarios. Para tal fin se establecen las
hipétesis H1, H2, H3 y H4.

De acuerdo con el comunicado de prensa del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia
(INEGI, 2017), los resultados de la encuesta de Bienestar Autorreportado BIARE, la poblacién
urbana en México manifiesta tener un balance afectivo positivo, resultado de restar a los
puntajes de afectos positivos la suma de los puntajes de afectos negativos, en escala de 0 al
10 en los datos muestreados. El balance animico logrado fue de 6.1, lo que indica que la
poblacion en México experimenta mayormente estados animicos positivos sobre los negativos,
lo cual sugiere que la poblacién urbana mexicana es feliz. Esto nos lleva a plantear la hipétesis

H1. Como sigue,

¢ H1: El balance afectivo que los desarrolladores de software universitarios experimentan
es positivo.
En el mismo comunicado, los resultados de BIARE para la poblacién entre los 18 y 29 afios
de zonas urbanas de México, rango en el que caen los participantes de nuestro estudio, son
los que se encuentran mas satisfechos con su vida en general con un promedio por arriba del
8.2. Esto nos lleva la plantear la hipotesis H2.
¢ H2: Los desarrolladores de software universitarios se encuentran muy satisfechos con
su vida en general.
En cuanto a los dominios de satisfaccion, los resultados de BIARE obtenidos por el INEGI
(2017) indican que la poblacion urbana en México manifesté una mayor satisfaccion en el
ambito de las relaciones personales (promedio 8.5) y en el de actividad u ocupacién (promedio

8.5) sobre dominios como la salud, logros en la vida, vivienda y tiempo libre, entre otros. De
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acuerdo a lo anterior, considerando que los participantes de nuestro estudio son estudiantes
y que no todos trabajan, nos enfocaremos en analizar cudl es la situacion de satisfaccion en
el &mbito de las relaciones personales. Analizaremos el dominio de la familia y el dominio con
los amigos planteando la hip6tesis H3 de nuestro estudio como sigue:

e H3: Los desarrolladores de software universitarios se encuentran mas satisfechos con

sus relaciones personales que en otros dominios de su vida

En lo que corresponde a la perspectiva de eudemonia o bienestar psicologico, los resultados
comunicados por el INEGI (2017) para la poblacién urbana en México dicen que, de manera
general su vida tiene sentido (promedio 8.7), vale la pena vivirla (promedio 8.8), que se acepta
a si misma (promedio 8.5), que tiene independencia en sus decisiones (promedio 8.8) y logra
sus obijetivos (promedio 8.3). Como podemos notar, los aspectos de eudemonia medidos por
BIARE estan relacionados con las dimensiones del bienestar psicolégico de Ryff (1989). Dado
que no se encontrd evidencia de estudios sobre el bienestar psicolégico en el &mbito del
desarrollo de software, establecemos la hipotesis H4 de estudio sobre la variable global del

bienestar psicoldgico.
o H4: Los desarrolladores de software universitarios reportan alto bienestar psicol6gico

La indagacion sobre estas cuatro hipétesis, permitira tener un mayor conocimiento y
acercamiento al bienestar integral de los desarrolladores de software universitarios, lo cual

sera el punto de partida del analisis sobre su relacién con el desempefio creativo.

El segundo objetivo especifico del estudio es determinar cobmo son las asociaciones que se
establecen entre las variables del bienestar integral y el desempefio creativo. Para tal fin se

establecen las hipotesis correlacionales H5, H6, H7 y H8.

o H5: Los desarrolladores de software universitarios que experimentan mayor bienestar
afectivo evalian mas alto su desempefio creativo.

e H6: Los desarrolladores de software universitarios que se encuentran mas
satisfechos con su vida en general, evalian mas alto su desempefio creativo.

e H7: Los desarrolladores de software universitarios que se encuentran mas
satisfechos en sus relaciones personales evalian mas alto su desempefio creativo.

e H8: Los desarrolladores de software universitarios con mayor bienestar psicolégico

tienden a autoevaluar mas alto su desempefio creativo.
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3.3 Seleccion de la muestra
En nuestro estudio consideramos que un desarrollador de software universitario es un

estudiante de licenciatura de la carrera de Ingenieria en Tecnologias de la Informacién y
Comunicaciones que se encuentra cursando entre el octavo y undécimo grado escolar, razon
por la cual consideramos que los estudiantes ya han desarrollado habilidades para crear
software, a través de los programas y proyectos realizados a lo largo de las materias cursadas

segun su plan de estudios.

La estrategia seguida para reclutar a los participantes fue contactar con un profesor en cada
institucion y solicitar apoyo para aplicar el estudio en uno de sus grupos de alumnos que se
encontraran cursando grados avanzado de la carrera. El estudio se realizé durante la clase

del profesor contactado.

El estudio se realizé en 47 estudiantes de dos instituciones educativas publicas localizadas en
la ciudad de Puebla. Ambas instituciones se encuentran en la misma zona geogréfica, por lo
que los accesos y servicios publicos son similares. En cuanto al plan de estudios y el perfil de
egreso de ambas instituciones, estos también son similares. En lo relacionado a las materias
del plan de estudios, en ambas instituciones se incluyen materias de programacion, tales como
fundamentos de la programacion, estructura de datos, programacion avanzada, bases de
datos, desarrollo de aplicaciones y desarrollo de aplicaciones web. Los participantes del
estudio se encontraban cursando la materia de desarrollo de aplicaciones web cuando se
aplicé la encuesta. En cuanto al perfil de egreso, en ambas instituciones se considera que los
egresados contardn con las habilidades para realizar proyectos de software, mediante el

analisis, disefio, implementacién y evaluacion del mismo.

3.4 Recoleccion de datos

3.4.1 Seleccion de los instrumentos
Una vez llevada a cabo la revision de literatura, se decidié adoptar las versiones al espafiol de

las escalas originales que miden la Satisfaccion con la Vida (SWLS, Diener et al, 1985), el
Inventario de los cinco factores de personalidad (BFI-44; Benet-Martinez & John, 1997) y la
escala del bienestar psicolégico (PWB; Ryff, 1989), presentan validez y confiablidad
aceptables. Por otro lado, de acuerdo a la naturaleza de nuestro estudio, se adapto6 la escala
gue miden la satisfaccion en dominios de vida (a partir de la escala de la autoria del Dr. Mariano

Rojas que amablemente me compartié al final de una de sus conferencias dictadas sobre
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Felicidad en instalaciones de la Universidad Popular Autonoma del Estado de Puebla en 2016).
De igual manera, se llevo a cabo una adaptacion de elementos del Método de Reconstruccion
del Dia (DRM, Kahneman et al, 2004) relacionados con la lista de actividades, los sentimientos
y emociones de interés para nuestro estudio. Finalmente, para la medicion del desempefio
creativo en el ambito del desarrollo de software, dado que nuestro enfoque esta orientado
hacia la persona creativa, se desarroll6 como una propuesta de esta investigacion doctoral el
inventario de rasgos, habilidades y actitudes requeridas para desarrollar software, llamado
Desempefio Creativo Autoevaluado (DCA). Todos los instrumentos se describiran mas

adelante en esta misma seccion.

La validacion de cada instrumento del estudio se llevo a cabo usando la técnica del Dr. Manuel
Gonzalez Pérez, la cual esta por publicarse. La técnica somete a escrutinio a todos los items
del instrumento mediante correlaciébn de Pearson, mismos que pueden ser validados o
depurados, cuando la correlacion entre ellos esté los valores del 0.7 al 1.0. Los criterios
utilizados para validar son: a) aceptar o eliminar items repetidos o duplicados, b) eliminar items
que el encuestado hubiera confundido como repetidos, c) eliminar o aceptar items introducidos

intencionalmente y d) eliminar o aceptar items que se relacionen aleatoriamente.

3.4.1.1 Bienestar afectivo
A partir del método DRM (Kahneman et al, 2004) se desarrollé un conjunto de formatos en

Excel para recopilar el diario emocional de los participantes del estudio. La primera etapa del
método DRM consiste en que los participantes recuerden lo que realizaron el dia anterior y
gue esto lo registren en una serie de episodios, tal como si se tratara de una pelicula. Los
participantes deben registrar como se sintieron en cada episodio, la hora en que inicié y finalizé
cada episodio, el lugar donde se encontraban, las personas con quien interactuaron durante
cada episodio, el nivel de desafio que les representé la tarea, asi como la habilidad requerida
para llevarla a cabo. En el estudio de Kahneman y colegas (2004), el promedio de episodios
reportados por los participantes fue de 14.1 (DT=4.8) y la duracién de los episodios reportados
estuvo entre los 15 minutos y 2 horas, y en promedio la duracion fue de 61 minutos. Para esta
investigacion, se consider6 un méaximo de 20 episodios por reportar. Se proporcionaron listas
estructuradas para actividades, lugares, personas con quien se puede interactuar, asi como
una escala Likert de nivel de habilidades requeridas y nivel de desafio para realizar las

actividades.
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Como segunda etapa del DRM, los participantes evalGan las emociones que experimentaron
en cada episodio reportado. Para recoger la calificacion de la intensidad de las emociones
experimentadas, se disefid una matriz con los 18 estados afectivos y 20 episodios, donde en
cada celda de la matriz se registra la intensidad de la experiencia. La intensidad de la emocién
se evaluo del 0 al 10, donde 0 significa que la emocién no fue experimentada en absoluto y 10
significa que el episodio se experimentd con la mayor intensidad. La lista de los estados
afectivos del estudio incluye 9 positivos (Concentrado/Atento, Feliz, Optimista, Alegre,
Relajado, Tener Control/Seguro, Competente, Entusiasta, Creativo) y 9 negativos
(Preocupado, Ansioso, Presionado, Frustrado, Aburrido, Apatico, Enojado, Triste, Cansado).

La inclusiéon de estos estados afectivos se justifico en el capitulo 2 de este documento.

Las variables globales del bienestar afectivo del DRM son la afectividad positiva, afectividad
negativa, el afecto neto y U-index, el indice de sufrimiento. La afectividad positiva es el
promedio ponderado de los afectos positivos segun la duracién de los episodios en que se
experimentaron. La afectividad negativa es el promedio ponderado de los afectos negativos
ponderado segun la duracion de los episodios en que fueron experimentados. El afecto neto
es la diferencia entre la afectividad positiva menos la afectividad negativa calculada. El U-index
mide la proporcién de tiempo que un individuo pasa en un estado desagradable. Es una

medida ordinal a nivel de sentimientos (Kahneman, et al., 2006).

El resultado del escrutinio por el coeficiente de correlacion de Pearson para las emociones
positivas resultd en una alta correlacion entre los items por encima de 0.7; de acuerdo a
Kahneman (2006), estos resultados pueden explicarse por el sesgo de una mayor calificacion
de emociones positivas altas frente a emociones negativas. En el caso de la afectividad
negativa, la correlacion considerable por encima del 0.7 entre el estado afectivo "presionado”
versus "ansioso", "preocupado" y "frustrado"” puede explicarse por el momento de la aplicaciéon
de la encuesta, que se llevo a cabo durante el periodo de final del curso. Nos mantenemos
con los estados afectivos originalmente propuestos, porque cada uno de ellos es diferente en
su concepcion de acuerdo con su nivel de activacion y se incluye intencionalmente en nuestro
estudio. Tanto la afectividad positiva (a = 0.964) como la afectividad negativa (a = 0.931) fueron

consistentes internamente.
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Este conjunto de formatos que se desarrollaron para medir el bienestar afectivo, a partir del
método DRM representa una de las aportaciones de la presente investigacion. Los

instrumentos forman parte de los anexos.

3.4.1.2 Satisfaccién con la vida
Satisfaccion con la escala de vida (SWLS, Diener, Emmons, Larsen y Griffin, 1985) en la

version en espafiol de Vazquez, Duque & Herbas (2013). Es una medida autoinformada de
satisfaccion con la vida en general con cinco items medidos en una escala Likert de 7 puntos
(1 = totalmente en desacuerdo con 7 = totalmente de acuerdo). La confiabilidad del estudio fue
aceptable por encima de 0.756.

3.4.1.4 Satisfaccion en dominios de vida
Para recoger informacion detallada sobre la satisfaccion en diferentes dominios de vida, se les

pidié a los desarrolladores de software que calificaran el nivel de satisfaccién en catorce
dominios de vida (por ejemplo, salud, desempefio académico, relacidon con los padres,
finanzas personales) en una escala Likert de 7 puntos (l=totalmente insatisfecho a
7=totalmente satisfecho). La validacién inter-item para la satisfaccién en dominios de vida por
medio de la correlacién de Pearson presentd correlacion significativa entre los dominios de
Finanzas Personales vs Finanzas Familiares (0.719), Ingreso Actual vs Finanzas Personales
(0.747) y Relaciones con los Padres vs Relaciones con el Resto de la Familia (0.790).
Eliminamos dominios para los cuales el factor de correlacion fue mayor que 0.7 y los que no
correlacionaron con otros de manera significativa, quedando un total de nueve dominios:
Salud, finanzas, desempefio académico, trabajo, familia, relacion con amigos, tiempo libre,
vida espiritual y barrio/comunidad. La informacién que los participantes aporten a dichos
dominios nos servirdn para indagar relaciones significativas con otras variables del estudio. La

confiabilidad interna para esta escala fue de 0.886.

3.4.1.5 Bienestar Psicolégico
Bienestar Psicolégico (PWB; Ryff, 1989). Para evaluar el bienestar psicologico utilizamos la

adaptacion al espafol de Van Dierendonck, Diaz, Rodriguez-Carvajal, Blanco, y Moreno-
Jiménez (2006). La escala mide seis dimensiones: auto-aceptacion, relaciones positivas con
otras personas, autonomia, dominio del entorno, propdsito en la vida y crecimiento personal.
El instrumento cuenta con un total de seis escalas y 39 items que se puntdan con valores entre

1 (totalmente en desacuerdo) y 6 (totalmente de acuerdo). Para nuestro estudio, la validacién
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inter-item por medio de la correlacion de Pearson no presentd valores superiores a 0.7. La
confiablidad del instrumento fue de 0.8558.

3.4.1.6 Big Five Inventory
Big Five Inventory-44: (BFI-44; Benet-Martinez y John, 1997), en la versién al espafiol. La

escala BFI-44 es una medida de autoinforme de tipo Likert de 5 puntos (5=muy de acuerdo a
1=muy en desacuerdo) con 44 items que miden cinco grandes rasgos de personalidad:
extraversion, conciencia, amabilidad, neuroticismo y apertura a la experiencia. Para nuestro
estudio, la validacion inter-item por medio de la correlacion de Pearson no presentd valores

superiores a 0.7. La confiablidad del instrumento fue de 0.7291.

3.4.1.7 Desempeno creativo autoevaluado
Para obtener mediciones del desempefio creativo de los desarrolladores de software

universitarios se diseid un instrumento para medir rasgos, habilidades y actitudes
consideradas como caracteristicas del desempefio creativo (Torrance, 1974, 2008; Amabile,
1983; Csikszentmihalyi, 1997; Runco, 2014; Cropley, 2015). Estas caracteristicas se
contrastaron con aquellas que son requeridas para la actividad de desarrollar software, que
estan incluidas en el Body of Knowledge of Software Engineering (SWEBOK, Bourque &
Fairley, 2014). Como resultado de contrastar las mencionadas caracteristicas, se identificaron
items relacionados con los rasgos y habilidades creativas: capacidad de generar gran cantidad
de solucion a los problemas (fluidez), capacidad de abordar un problema desde diferentes
perspectivas (flexibilidad), generacion de soluciones Unicas (originalidad), capacidad de
desarrollar la idea creativa (elaboracion), capacidad de andlisis del problema (analisis), y las
habilidades de comunicaciéon que permitan transmitir la idea creativa al sistema. Los items
relacionados con las actitudes que soportan el desempefio creativo estan relacionados con el
compromiso de la mejora, la autodisciplina, toma de riesgos, apertura a nuevas experiencias,
gusto por lo complejo, motivacién intrinseca y gusto por encontrar la causa raiz de los
problemas. El instrumento cuenta con un total de 14 items que se puntUan con valores entre
1 (No es caracteristico en mi) y 5 (Es muy caracteristico en mi). La validacién inter-item de
esta escala por medio de la correlacion de Pearson present6 valores superiores a 0.7 solo
entre dos items, que al realizar el analisis de escrutinio se encontré6 que son dos conceptos
gue miden aspectos diferentes y que se relacionaron aleatoriamente, por lo que se
mantuvieron todos los items propuestos en la escala. La confiablidad del instrumento fue de
0.8558.
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3.4.2 Aplicacién de los instrumentos
Para recoger los datos del estudio proporcionamos un cuadernillo impreso con los diferentes

instrumentos para medir los estados afectivos experimentados, satisfaccion con la vida,
bienestar psicoldgico, caracteristicas de personalidad y desempefio creativo autoevaluado.
Cada cuadernillo fue identificado con un ndmero consecutivo de control. Con la finalidad de
favorecer los procesos cognitivos de recordar y calificar la informacion solicitada aplicamos los
instrumentos de forma directa en papel y l4piz en una sola sesién. Las dos sesiones para
recoger la informacion del estudio fueron en noviembre de 2017 y marzo de 2018. Previo a la
aplicacion de la encuesta, el investigador impartié una sesion de 10 minutos para sensibilizar
a los participantes acerca de la relevancia del estudio para el ambito del desarrollo de software
y de la importancia de proporcionar datos de calidad, veraces y completos, para obtener
resultados congruentes con la realidad.

El investigador informé a los participantes sobre la confidencialidad de sus datos para uso
exclusivo de la investigacion, y dio las instrucciones de llenado de cada instrumento del
paquete. La aplicacién de todos los instrumentos se realizd en las instalaciones de cada
institucion en una sola sesion. Recabamos informacién demogréfica de los participantes sobre
edad, genero, estado civil, escolaridad para fines estadisticos. El orden de llenado de los
instrumentos fue: Satisfaccion con la vida en general (SWLS), Satisfaccion en dominios de
vida (SDV), Diario de afectos (DRM), Bienestar Psicolégico (PWB), Inventario de los Cinco
Factores (BFI-44) y Desempefio Creativo Autoevaluado (DCA). El tiempo promedio de llenado
para todo el paquete fue de 90 minutos. Con el fin de cotejar la informacién sobre el
desempenfo creativo autoevaluado, se pidi6 al docente que evaluara los mismos items del

instrumento para cada estudiante.

3.4.3 Codificacién
Se establecio la codificacion de las variables demograficas de género (1=mujer, 2=hombre),

estado civil (1=soltero, 2. Casado, 3= divorciado/separado, 4. Viudo y 5. Union libre), institucion
de procedencia (1=UTP, 2=ITP), cuenta con trabajo (1=si, 2=no), realizas trabajo de desarrollo
de software en tu trabajo actual (1=si, 2=n0). y para los instrumentos adoptados se respeto la
codificacién original. En el caso de los instrumentos aplicados, las escalas de medicion fueron

tipo Likert y se encuentran descritos en la seccién de seleccion de instrumentos.
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3.4.4 Preparacion de datos
Los datos de todos los instrumentos aplicados se capturaron en Excel. Los datos del diario

emocional se registraron en una sola hoja, tal cual fueron llenados por el participante. Para los
datos de las emociones experimentadas por episodio se generd una hoja por participante.
Para cada participante se obtuvo el valor del afecto positivo y negativo ponderado por duracion
del episodio y se construyeron dos nuevas hojas con los promedios de afecto positivo y afecto
negativo ponderado para todos los participantes de la muestra. Los datos registrados en los
instrumentos adoptados de otros autores se conserva sus claves originales. Se creé una matriz

con todos los variables del estudio y se hormalizaron los datos.

3.4.5 Andlisis de los datos
Se llevar4 a cabo andlisis de datos con estadistica descriptiva, correlacion de Pearson

multivariada para validacién de los instrumentos y correlacién entre variables, asi como el
estadistico chi-cuadrada para determinar independencia entre las variables de la informacién
recopilada.

52



CAPITULO 4. ESTUDIO EMPIRICO. BIENESTAR INTEGRAL Y
DESEMPENO CREATIVO: UN ESTUDIO EN DESARROLLADORES DE
SOFTWARE UNIVERSITARIOS EN PUEBLA

El objetivo de este estudio es analizar las asociaciones entre las variables del bienestar
subjetivo y bienestar psicoldgico versus el desempefio creativo autoevaluado de forma
transversal en una muestra de desarrolladores de software universitarios en Puebla. El estudio
se realizo en 47 estudiantes de la Ingenieria en Tecnologias de Informacion y Comunicacion
de dos instituciones de educacion superior en Puebla. Ellos seran los futuros profesionales del
desarrollo de software.

Nuestro propésito es aportar nuevos conocimientos sobre el bienestar de los desarrolladores
de software y su relacidn con su desempefio creativo. Este esfuerzo se suma a las
investigaciones recientes destinadas a explorar el aspecto humano de la ingenieria de
software. A diferencia de investigaciones anteriores sobre bienestar en el campo del software,
donde el foco ha estado en la mejora en la productividad o el desempefio en el trabajo (Wrobel,
2013; Ford & Parnin, 2015; Graziotin et al, 2013, 2014; Zubair et al., 2015); en este trabajo de
tesis nos interesa estudiar el bienestar del desarrollador universitario con una visién integral e
identificar relaciones significativas con su desempefio creativo autoevaluado. Esto podria
dirigir al desarrollador universitario hacia su realizacibn como persona, lo que Rogers (1961)

llamo el funcionamiento 6ptimo o pleno.

En nuestro estudio publicado sobre el bienestar integral de desarrolladores de software
universitarios en Puebla (Cano et al, 2018) encontramos que los desarrolladores de software

manifiestan tener un balance afectivo positivo,

En primera instancia, para corroborar las hipétesis H1 y H2 del estudio sobre el andlisis de la
situacion de bienestar subjetivo en desarrolladores de software universitarios, hacemos
mencion de los resultados obtenidos en nuestro trabajo previo (publicados en Cano et al.,
2018). Analizaremos ademas los dominios de satisfaccion y su relacion con la evaluacion
global de la vida de los participantes del estudio para corroborar la hipétesis H3, y las
relaciones que se establecen con las demas variables del estudio. El analisis de las variables
del bienestar psicoldgico se realizara para explorar las dimensiones que son mejor evaluadas

por los participantes, y de esta manera validar la hipétesis H4. Se aborda también el analisis
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multifactorial de las variables del bienestar integral con el desempefio creativo autoevaluado,
para probar las hipotesis H5, H6, H7 y H8 del estudio.

4.1 Resultados
Se llevo a cabo el analisis de datos con estadistica descriptiva, correlacion de Pearson

multivariada para identificar relaciones significativas entre las variables, asi como el estadistico

chi-cuadrada para determinar independencia entre las variables de interés.

4.1.1 Analisis descriptivo
Los participantes fueron 47 estudiantes de grados avanzados de Ingenieria en TIC’s

(media=23.4, DT= 3.18; 30% mujeres, 70% hombres) de dos instituciones educativas en
Puebla. La proporcion de estudiantes mujeres es una tercera parte con respecto a los
hombres, lo cual es caracteristico de este tipo de carrera universitaria. En cuanto al periodo
académico cursado, la media fue de 9.3 (DT=1.3). Respecto a la situacion laboral, el 53%
report6 tener trabajo remunerado y sélo un 20% trabaja en actividades relacionadas con el

proceso de desarrollo de software.

Se recopilaron 7,099 mediciones sobre intensidad de estados emocionales, distribuidos en
704 episodios reportados por los participantes (media=15.0, DT=3.289). El tiempo total
informado por los participantes fue de 754.95 horas. La intensidad de la emocién se evalla en
un rango de 0 a 10, donde 0 = no experimentado y 10 = intensidad méaxima. El porcentaje de
afectos positivos calificados con una intensidad mayor que 5 alcanzé el 71%, mientras que
para los afectos negativos el porcentaje fue del 56%. Se calificaron mas alto los afectos

positivos que los negativos.

De acuerdo a nuestro estudio previo publicado en Cano et al. (2018) los estados afectivos
positivos de mayor incidencia fueron Concentrado y Feliz y el de menor incidencia fue Creativo.
En el caso de las emociones negativas de mayor incidencia fueron Cansado y Ansioso y el de
menor incidencia fue Triste. El afecto positivo Concentrado/atento fue el de mayor frecuencia
y evaluado con mayor intensidad por los participantes, mientras que el estado afectivo Creativo
obtuvo el promedio mé&s bajo. Estos hallazgos sugieren que el estado afectivo

Concentrado/atento es ampliamente valorado por los desarrolladores universitarios.

Los valores de los afectos positivos y negativos evaluados originalmente en escala de

intensidad entre 0 y 10, son transformados a unos valores ponderados de acuerdo a la
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duracion del episodio en que fueron reportados. Asi, para cada participante, el afecto positivo
ponderado es la suma de las puntuaciones de las emociones positivas experimentadas
multiplicadas por la duracion del episodio en el que ocurrieron. El afecto negativo ponderado

tuvo el mismo tratamiento que el afecto positivo, teniendo en cuenta las emociones negativas.

El afecto positivo y afecto negativo de la muestra se calculé como el promedio de los valores
afectivos ponderados de los individuos, sobre estos valores se calculan la media y la
desviacion estandar, ver Tabla 1.

La estadistica descriptiva de las variables globales del bienestar subjetivo de la Tabla 1,
muestra que, en promedio, se experimentan con mayor intensidad las emociones positivas
sobre las negativas, y en consecuencia el balance afectivo, aunque es minimo, resulta positivo,

por lo que podemos concluir que nuestra hipétesis H1 se cumple.

Tabla 1 Estadistica descriptiva de variables globales del Bienestar Afectivo, DRM

Variable Media Desviacion Tipica
Afectividad Positiva (AF+) 4.21 2.69
Afectividad Negativa (AF-) 2.90 1.92
Afecto Neto (AFN) 1.31 2.43
U-Index 0.40 0.22

Las medidas afectivas del DRM sugieren que los participantes puntian mas alto las emociones
positivas que las negativas, resultando el afecto neto en un balance positivo. La medida U-
index indica que los desarrolladores pasan un 40% del tiempo experimentado emociones de
desagrado, lo cual representa un porcentaje alto y, por lo tanto, un area de oportunidad por

trabajar para mejorar el bienestar personal.

La estadistica descriptiva de satisfaccion con la vida y en los dominios de vida se presenta en
la Tabla 2. Los valores de la tabla muestran que, el promedio de la satisfaccion de vida de los
desarrolladores fue de 5.39 (DT=1.44) en la escala de valores de Diener et al. (SWLS, 1985)
que van de l=totalmente de acuerdo, al 7=completamente de acuerdo. Lo anterior puede
indicar que el nivel de satisfaccion con la vida en general para los participantes es alto, lo que

puede indicar de acuerdo a Diener que es un nivel donde los participantes sienten que su vida
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va bien, aunque su vida no es perfecta, por lo que podemos concluir que nuestra hipétesis
H2 se cumple.

Para los dominios en los cuales los participantes se encontraron méas satisfechos fueron salud
con un valor promedio de 5.89 (DT=1.03), relacion con la familia con un promedio de 5.66
(DT=1.66) y relacién con los amigos 5.47 (DT=1.63). Mientras que el dominio de finanzas fue
el de menor satisfaccion con promedio de 4.57 (DT=1.36). La medida de satisfaccion con el
desempefo académico alcanzé un promedio 5.21 (DT=1.21) nos dice que los desarrolladores
se encuentran medianamente satisfechos con su desempefio académico. Dado lo anterior, y
de acuerdo con los resultados de la tabla 2, podemos concluir que nuestra hipétesis H3 se
cumple parcialmente, quedando los dominios de familia y relacibn con amigos como

dominios mas valorados por los participantes sélo abajo del dominio de la salud.

Tabla 2 Estadistica Descriptiva Satisfaccion con la vida

Promedio
Dominio Satisfaccion
Finanzas 4.57
Vida espiritual 4.81
Barrio/comunidad 4.98
Tiempo libre 5.06
Trabajo 5.11
Desempefio académico 5.21
Relacion con amigos 5.47
Familia 5.66
Salud 5.89
Satisfaccion vital (SWLS) 5.387

El andlisis correlacional permitira identificar las posibles relaciones entre las variables, y el
analisis con chi-cuadrado nos permitira identificar la dependencia entre las variables de
satisfaccion con la vida y las demds variables del estudio. Tal analisis lo abordaremos mas

adelante en el capitulo.

La estadistica descriptiva del bienestar psicologico y sus seis dimensiones (Ryff, 1989) se
recoge en la Tabla 3. Cada item de la escala se evalu6 entre 1 (totalmente en desacuerdo) y
6 (totalmente de acuerdo) de acuerdo a la escala PWB de Ryff (1989).
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Tabla 3 Estadistica Descriptiva de Bienestar Psicolégico (PWB)

Desviacion
Dimension Media  Tipica
Autoaceptacion (AA) 4.16 1.61
Relaciones positivas (RP) 3.43 1.78
Autonomia (AN) 3.26 1.87
Dominio del entorno (DE) 3.74 1.76
Propésito en la vida (PV) 4.41 1.59
Crecimiento personal (CP) 4.11 1.75
Bienestar Psicologico (PWB) 3.83 1.78

Los datos de la Tabla 3 permiten observar que las dimensiones de propésito con la vida,
crecimiento personal y autoaceptacion son evaluados mas alto por los participantes del
estudio. De acuerdo con la escala PWB de Ryff (1989), la cual va del l=totalmente en
desacuerdo a 6=totalmente de acuerdo, los resultados descriptivos sugieren que para los
participantes es importante que su vida tenga propdsito y significado y tienen objetivos que
cumplir. Ademas, tienen una actitud positiva hacia si mismos, se reconocen y aceptan tal cual
son y tienen compromiso por seguirse desarrollando y realizar su potencial y estan abiertos a
nuevas experiencias que les permita crecer como personas. Con respecto a la variable global
Bienestar Psicoldgico, apenas alcanza un valor promedio cercano al 4, que significa que los
participantes tienen un nivel medio de bienestar, por lo que podemos concluir que nuestra
hip6tesis H4 se cumple parcialmente, debido a que establecimos que el bienestar
psicolégico de los participantes alcanzaria un promedio alto en la variable global del bienestar
psicoldgico. Sin embargo, los resultados anteriores nos permiten tener un mayor conocimiento
sobre el bienestar de los desarrolladores de software universitarios y en las secciones

posteriores ahondaremos mas en su analisis.

El andlisis correlacional y de independencia con las demas variables del estudio, nos permitira
conocer mas sobre el bienestar integral de los desarrolladores de software universitarios.

La estadistica descriptiva del desempefio creativo autoevaluado fue de una media de 3.94
(DT=0.99), donde cada uno de los 14 items se evaluaron del 1 (No es caracteristico en mi) al
5 (Es muy caracteristico en mi). Esto sugiere que los desarrolladores de software se perciben

como creativos en las actividades que realizan. Un mayor conocimiento nos lo dara el andlisis
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correlacional de los indicadores del bienestar versus esta variable global de desempefio

creativo.

4.1.2 Analisis Correlacional
El analisis correlacional entre las variables del bienestar afectivo y el desempefio creativo

presenta relaciones positivas moderadamente significativas con los nueve estados afectivos
positivos: tener control/seguro (r=0.20, p<0.01), concentrado/atento (r=0.16, p<0.01),
entusiasmado (r=0.13, p<0.01), feliz (r=0.20, p<0.01), alegre (r=0.25, p<0.01), creativo
(r=0.199, p<0.01), competente/capaz (r=0.17, p<0.01), optimista/positivo (r=0.22, p<0.01) y
para relajado el factor de correlacion fue positivo pero menos significativo r=.006 (p<0.01);
mientras que para seis estados afectivos negativos (aburrido, apético, frustrado, triste, enojado
y cansado) la correlacion con desempefio creativo es negativa, y solo para tres afectos
negativos la correlacién fue positiva moderadamente significativa: preocupado (r=0.109,
p<0.01), presionado (r=0.094, p<0.01) y ansioso (r=0.16, p<0.01). En la siguiente seccién
abordaremos el estudio para determinar si existe relacion de dependencia entre los estados

afectivos individuales y la variable desempefio creativo utilizando el estadistico chi-cuadrada.

El andlisis correlacional entre las variables globales del bienestar afectivo, la satisfaccién con
la vida, el bienestar psicologico y sus dimensiones, asi como el desempefio creativo se
muestra en la Tabla 4. Primero abordamos el analisis de las variables del bienestar afectivo y
enseguida el andlisis correlacional de las variables de la dimension cognitiva del SWB
(satisfaccion con la vida en general y en dominios de vida relevantes) con las demas variables

del estudio, las variables del bienestar psicolégico y del desempefio creativo.

Los hallazgos sobre la relacion de la variable global del bienestar afectivo “Afecto Neto” versus
las demés variables del estudio, muestran que existe correlacion positiva significativa con
factor de correlacion mayor a 0.4 con las variables Satisfaccion con la vida SWLS (r=0.421,
p<0.01), con los dominios de la Salud (r=0.428, p<0.01) y la Relacién con Amigos (r=0.449,
p<0.01). Destaca el hecho de que la relacion del afecto neto con la variable Familia es
significativa positiva pero menor que la existente con el dominio de salud y relacion con
amigos, con un factor r=0.334 (p<0.01). En el caso de la variable desempefio creativo
encontramos una relacion positiva, aunque menos significativa con un valor de r=0.262
(p<0.01).
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El analisis correlacional de SWLS con los dominios de vida, desvela hallazgos de relaciones
positivas significativas con los dominios: finanzas (r=0.635, p<0.01), familia (r=0.510, p<0.01),
salud (r=0.477, p<0.01), vida espiritual (r=0.452, p<0.01), relacion con amigos (r=0.449,
p<0.01), desempefio académico (r=0.438, p<0.01), barrio (r=0.428, p<0.01). Dado estos
hallazgos es posible inferir que estos dominios juegan un papel importante para evaluar la
satisfaccion con la vida como un todo. Un analisis de independencia de la variable SWLS con
el estadistico chi-cuadrada permitird determinar el grado de dependencia que tiene la

satisfaccion en estos dominios de vida con la evaluacién global de la vida.

Con respecto al andlisis de la satisfaccion en los nueve dominios de vida se tiene que todos
estan positivamente correlacionados, algunos mas que otros, excepto los dominios de familia
y trabajo que presentan una relacion negativa, aunque ésta no es significativa (r=-0.014,
p<0.01). Las relaciones mas significativas se dan entre los dominios trabajo y desempefio
académico (r=6.94, p<0.01), familia y relacion con amigos (r=0.629, p<0.01), familia y tiempo
libre (0.579, p<0.01), familia y vida espiritual (r=0.539, p<0.01), familia y salud (r=0.438,
p<0.01). Es notorio como las relaciones mas significativas de satisfaccion se establecen entre
el dominio familia con los demas dominios, lo que permite resaltar que la familia es un factor
de suma importancia para los desarrolladores de software universitarios. Estos resultados
estan en linea con el estudio sobre bienestar y satisfaccién con la vida que Rojas (2014) realiza

para la poblacion mexicana con datos generados por la encuesta BIARE 2012 del INEGI.

El analisis sobre la relacién entre variables del bienestar psicoldgico y sus dimensiones
destaca las relaciones entre la dimensién autonomia versus dominio del entorno (r=0.423,
p<0.01) y de autonomia con crecimiento personal (r=0.464, p<0.01), asi como la dimensién de

dominio del entorno con crecimiento personal (r=0.440, p<0.01).

Con respecto a la relacién de las dimensiones del bienestar psicolégico con las demas
variables del estudio se descubren algunas relaciones positivas significativas. En particular, la
dimension de auto aceptacion presenta correlaciones positivas con satisfaccion vital de
(r=0.581, p=0.01), asi como con la satisfaccion en los dominios de finanzas (r=0.522, p<0.01),
familia (r=0.578, p<0.01), tiempo libre (r=0.552, p<0.01) y barrio (r=0.469, p<0.01). Dado estos
resultados podemos inferir que el percibirse a si mismo como alguien valioso es importante a
la hora de emitir juicios evaluativos sobre la satisfaccion con la vida. Un caso de interés y que

merece un mayor estudio es la relacion positiva significativa que se estable entre la dimensién
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relaciones positivas del bienestar psicolégico y la variable del indice de sufrimiento del DRM
(variable U-index) que alcanza un valor de r=0.462 (p<0.01). Una posible interpretacion a este
hallazgo podria ser que las relaciones positivas con lo demas se establecen y valoran en los

momentos que predominan las emociones negativas sobre las positivas.

La correlacion entre la variable desempefio creativo y las demas variables del estudio es
positiva, algunas mas significativas que otras. En el caso de la relacion entre el desempefio
creativo y la variable del afecto neto, aunque es positiva, ésta no es tan significativa (r=0.262,
p<0.01). En cambio, la correlacion entre las variables desempefio creativo y satisfaccion vital
(SWLS) es positiva y significativa (r=0.409, p<0.01). Asimismo, se identifica una relacién
positiva moderadamente significativa con el dominio de desempefio académico (r=0.351,
p<0.01) y con la dimension auto aceptacion (r=0.389 p<0.01) del bienestar psicoldgico. En la
siguiente seccion abordaremos el analisis de independencia con el estadistico chi-cuadrada

gue nos brindara mas informacién sobre las relaciones identificadas.
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Tabla 4 Matriz de correlaciones entre las variables del estudio

1 2 3 4 o) 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22
1. Afecto+ (DRM) 1
2. Afecto- (DRM) 0.486 1
3. Afecto Neto (DRM) 0724 -0.251 1
4. UHndex (DRM) -0.532 0.140 -0.700 1
5. Satisfaccidn vital (SWLS) 0.044 -0471 0421 -0251 1
6. Salud 0.190 -0.276 0428 -0.377 0.477 1
7. Finanzas 0.147 -0281 0.385 -0.285 0.635 0.433 1
8. Desempefio Académico 0.030 -0.207 0.197 -0.133 0.438 0420 0450 1
9. Trabajo -0.114 -0409 0196 -0.218 0.362 0457 0.365 0.694 1
10. Familia 0.147 -0217 0334 -0.305 0.510 0438 0454 0.091 -0.014 1
11. Relacién con amigos 0.161 -0.343 0449 -0.362 0.449 0564 0366 0.306 0.224 0.629 1
12 Tiempo libre 0.189 -0.042 0243 -0.166 0.300 0291 0.387 0.236 0.105 0579 0437 1
13. Vida espiritual 0121 -0.119 0228 -0.232 0.452 0367 0354 0405 0284 0539 0487 0493 1
14. Barri/Comunidad 0150 -0.212 0334 -0265 0428 0284 0347 0309 0.080 0478 0423 0564 0474 k|
15. Autoaceptacion (Ryff) 0.141 -0254 0356 -0.215 0.581 0275 0522 0.195 0.125 0.578 0369 0552 0.341 0469 1
16. Relaciones Positvas (Ryff) -0.127 0.058 -0.186 0.462 -0.055-0.153 -0.249-0.002 -0.100 -0.269 -0.344 -0.178-0.269 -0.080 -0.155 1
17. Autonomia (Ryff) 0.148 0048 0.126 -0.137 0.030 -0.057 -0.048-0.009 0.034 0.024 -0.005 -0.029 0.108 0307 0.056 0398 1
18. Dominio del entorno (Ryff)  -0.251 -0.145 -0.164 -0.018 -0.002 -0.020 -0.065-0.158 -0.075 0.272 0208 -0.024 0.047 0212 0.191 0.170 0.423 |
19. Propésito en Ia vida (Ryff) 0.043 -0292 0278 -0.130 0.410 0242 0326 0.357 0339 0.198 0385 0249 0.412 0310 0355 0.005 0.208 0.246 1
20. Crecimiento Personal (Ryff) -0.021 -0.074 0.035 -0.060 0.201-0.005 -0.080-0.095 0.019 0.131 0087 0068 0.216 0246 0378 0.208 0.464 0440 0.383 1
21. Bienestar Psicoldgico (Ryff) -0.023 -0.149 0.092 -0.016 0.265 0.045 0.059 0.046 0070 0215 0152 0126 0.200 0377 0427 0478 0.746 0687 0545 0.779 1
22 Desempeiio creativo 0198 -0.054 0262 -0.187 0.409 0220 0341 0351 0296 0287 0270 0105 0328 0048 0389 00310267 0181 0480 0.233 0402 1

61



4.1.3 Analisis de independencia entre las variables del estudio
En este apartado realizamos el analisis de independencia entre las variables del bienestar

integral versus la variable dependiente “desempeno creativo”, para lo cual aplicamos la prueba
de chi-cuadrada. Construimos tablas de contingencia con los valores crudos de la encuesta
para las variables satisfaccion con la vida, dominios de vida, dimensiones del bienestar
psicolégico versus la variable global desempefo creativo autoevaluado como variable
dependiente. En el caso de los afectos positivos y negativos se tomaron los promedios
ponderados versus el desempefio creativo autoevaluado. Calculamos los valores esperados y
los valores criticos de la chi-cuadrada para aquellos pares de variables cuyo factor de

correlacion Pearson haya sido positivo y significativo (ver tabla 4).

Tabla 5 Resumen del andlisis de independencia mediante chi-cuadrada, bienestar integral versus desempefio creativo

Variable Chi Chi
Variable independiente dependiente p-valor observada critica  Resultado
Afectos
Concentrado/atento dcreativo 0.05 5.555347 3.841459
Entusiasmado/agitado dcreativo 0.05 5.555347 3.841459
Feliz dcreativo 0.05 5.429533 3.841459
Alegre dcreativo 0.05 4.361603 3.841459
Competente/capaz dcreativo 0.05 5.555347 3.841459
Optimista/positivo dcreativo 0.05 4.039442 3.841459
Ansioso dcreativo 0.05 4.519231 3.841459 | A HIPOTESIS
Afecto Neto dcreativo 0.05 4.361603 3.841459 NULA SE
Satisfaccidn con la vida (SWLS) dcreativo 0.05 8.952546 3.841459 RECHAZA. LAS
Dominios de vida VARIABLES SON
Finanzas dcreativo 0.05 4.775757 | 3.841459 | DEPENDIENTES
Relacién con amigos dcreativo 0.05 7.272191 3.841459
Bienestar Psicoldgico
Autoaceptacién (Ryff) dcreativo 0.05  4.556280 3.841459
Propésito en la vida (Ryff) dcreativo 0.05 11.284198 3.841459
Crecimiento Personal (Ryff) dcreativo 0.05 5.815381 3.841459
Bienestar Psicoldgico (Ryff) dcreativo 0.05 9.591124 3.841459

Resumen del analisis de independencia chi-cuadrada entre las variables del bienestar subjetivo, bienestar
psicoldgico versus la variable global del desempefio creativo autoevaluado, con respecto a valores de sus medias.
Valor tedrico de chi de 3.8414 para un grado de libertad, con p-valor<0.05

Las pruebas estadisticas de hipotesis con chi-cuadrado revelaron relaciones de dependencia

significativas entre las variables del bienestar integral y el desempefio creativo de los
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desarrolladores de software universitarios. La Tabla 5 es un resumen de todas las pruebas de
hipotesis estadisticas establecidas por cada par de variables y cuyo resultado implicé un nivel
de dependencia entre los pares de variables, con valores de chi-cuadrada observada mayores
que la chi-cuadrada critica, con un p-valor <0.05 y un grado de libertad.

Los hallazgos obtenidos en este estudio van en linea con las hipétesis planteadas. Los
resultados del analisis de dependencia para la hipétesis H5, nos permite sugerir que los
desarrolladores de software universitarios con mayor afecto neto (bienestar afectivo) se
desempefnan mas creativamente que los de menor afecto neto, por lo que la hipétesis H5 se
cumple. Esto va en linea con investigaciones anteriores que hallaron que el bienestar subjetivo
tiene un impacto en el desempefio creativo en el trabajo (Amabile et al., 2005; George and
Zhou, 2007; Baas, et al.,2008; Davis, 2009).

El andlisis con chi-cuadrada también revela dependencia entre seis de los nueve afectos
positivos del estudio con la variable del desempefio creativo, tal como lo muestra la tabla 5.
Esto nos permite corroborar que ser positivo da mayor oportunidad de desempefarse
creativamente. Como comentamos anteriormente, el estado afectivo concentrado/atento es de
relevancia para el ambito de desarrollo de software (Cano et al, 2018), esto implica estar
enfocado en la tarea que se realiza para dar solucion al problema planteado y con el
compromiso de dar ideas y soluciones creativas, lo que genera estados de flujo y por lo tanto

momentos de felicidad.

Un hallazgo del estudio es que el afecto negativo Ansioso presentd dependencia con el
desempefo creativo como lo muestra la tabla 5. Esto implica que desempefarse
creativamente genera estado de ansiedad, que en cierto modo es necesario para lograr un

objetivo que requiere de una solucién original y util.

Sobre el resultado del estadistico chi-cuadrada entre las variables de satisfaccion con la vida
y desempefio creativo, los resultados de la Tabla 5 estan en linea con lo establecido en la
hipotesis H6 del estudio, de manera que los desarrolladores de software universitarios con
mayor satisfaccion con la vida se desempefian mas creativamente que los que se encuentran
menos satisfechos con la vida, por lo cual podemos concluir que nuestra hip6tesis H6 se

cumple.
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El andlisis con chi-cuadrada sobre las variables en los dominios de satisfaccidn relevantes y
el desempefo creativo autoevaluado apoyan parcialmente la hipétesis H7 del estudio, de
acuerdo a los resultados obtenidos en la Tabla 5. Observamos que uno de los dominios sobre
las relaciones personales relacién con los amigos (chi-cuadrada=7.272), mantienen una
relacién de dependencia con el desempefio creativo autoevaluado, mientras que el dominio
de relaciones con la familia no present6 relacién de dependencia con el desempefio creativo
autoevaluado. En consecuencia, sugerimos que los desarrolladores de software universitarios
con mayor satisfaccion en sus relaciones con amigos se desempefian mas creativamente que
los que se encuentran menos satisfechos. Por lo tanto, podemos concluir que la hip6tesis H7

se cumple parcialmente.

Un hallazgo interesante del analisis con chi-cuadrada es que el ambito de las finanzas (chi-
cuadrada=4.775) es importante para que los desarrolladores universitarios tengan un
desempeiio creativo. De esta manera, sostenemos que los desarrolladores de software
universitarios que se encuentran mas satisfechos en el &mbito de las finanzas se desempefan

mas creativamente que los que se encuentran menos satisfechos.

Para probar la hipétesis H8 del estudio, exploramos las diferentes relaciones de dependencia
entre la variable global del bienestar psicoldgico usando chi-cuadrada. Asi, con respecto a la
variable global de bienestar psicolégico el valor observado de chi-cuadrada es igual a 9.591
con valor teérico de chi=3.8414 para un grado de libertad, con p-valor<0.05. Por lo que
podemos concluir que la hipo6tesis H8 del estudio se cumple, de manera que los
desarrolladores de software universitarios con mayor bienestar psicolégico se desempefian

mas creativamente que los que manifiestan menor bienestar psicoldgico.

Si bien, no se establecieron hip6tesis para cada una de las seis dimensiones del bienestar
psicolégico, si realizamos el analisis de estas dimensiones versus el desempefio creativo
autoevaluado como parte del analisis multifactorial con chi-cuadrada, encontrando los
hallazgos que a continuacion describimos. Las dimensiones de propésito en la vida (chi-
cuadrada=11.284), crecimiento personal (chi-cuadrada=5.815), y auto-aceptacion (chi-
cuadrada=4.556) mantienen una relacién de dependencia significativa con el desempefio

creativo de los desarrolladores de software universitarios. Asi también, de la tabla 5
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observamos que, las relaciones de dependencia entre las variables del bienestar psicol6gico
con el desempefio creativo son mas significativos para las dimensiones de auto-aceptacion,
proposito en la vida y crecimiento personal, contra la que se establecen con el balance afectivo
(afecto neto, chi-cuadrada=4.361). En el caso de la variable de satisfaccion con la vida (chi-
cuadrada=8.952) la relacién de dependencia con desempefio creativo mediante chi-cuadrada
fue mas significativa que la obtenida en el balance afectivo. Esto nos lleva a sugerir de acuerdo
al modelo de Ryff (1989) que los desarrolladores de software universitarios que tienen
objetivos en la vida, sensacién de llevar un rumbo y de que el pasado y el presente tienen
sentido; y los que tienen una actitud positiva hacia si mismo, aceptando los aspectos positivos
y negativos propios; asi como los que tienen sensacion de un desarrollo continuo, con apertura
a nuevas experiencias ademas de la capacidad de apreciar mejoras personales, estos
desarrolladores valoran principalmente lo que tenga que ver con el desarrollo éptimo de su
potencial, mas que su bienestar heddnico, son mas comprometidos con su desempefio

creativo.

Dado que, en la teoria del bienestar subjetivo y psicoldgico, asi como en la teoria de la
creatividad enfocada en la persona, un factor que se ha investigado y ha arrojado correlatos
tiene que ver con los rasgos de personalidad. Lucas y Fujita, (2000, en Diener & Ryan, 2009)
encontraron que la extraversion predice el afecto positivo. DeNeve y Cooper (1998, en Diener
& Ryan, 2009) informaron que la extraversion y la amabilidad se asociaron de manera positiva
y consistente con SWB, mientras que el neuroticismo se asocié negativamente. Schmutte y
Ryff (1997, en Ryan & Deci, 2001) encontraron que la extraversion, la conciencia y el bajo
neuroticismo estaban relacionados con las dimensiones la autoaceptacion, el dominio del
entorno y conel proposito de la vida; la apertura a la experiencia estaba vinculada al
crecimiento personal; la amabilidad y la extraversién estaban vinculadas a relaciones positivas,

el bajo neuroticismo estaba vinculado a la autonomia.
Realizamos el andlisis de la relacion de los cinco grandes rasgos (BFI-44; Benet-Martinez y

John, 1997) versus los indicadores del bienestar subjetivo y del bienestar psicoldgico,

encontrando diversas relaciones de dependencia como lo indica la tabla 6.
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Tabla 6 Andlisis de independencia de chi-cuadrado entre los rasgos de personalidad y las variables del bienestar integral y del
desempeiio creativo

Rasgos de Personalidad
Variables del estudio Extroversion Consciente Amabilidad  |Neuroticismo [Apertura 5B
Afectividad Positiva (AF+) 4.8500 0.0222 0.5955 0.3408 2.7059 0.5369
Afectvidad Negativa (AF-) 1.0372 1.0372 0.5955 0.5695 0.0158 0.0222
Afecto Neto (AFNt) 8.3312 0.5115 0.0286 0.9338 2.6053 0.2355
Indice U 0.5369 0.5369 0.0314 0.5369 1.7068 0.1890
Satisfaccion de vida (SV) 0.5115 2.8421 1.1104 0.1681 4.1099 1.7305
Autoaceptacion (AA) 4.7758 3.6983 0.0932 0.0264 1.1575 0.3408
Autonomia (AN) 0.5955 2.5550 8.0375 9.9231 5.9833 7.8168
Dominio del Entorno (DE) 0.0264 1.7854 7.2722 7.6855 0.4734 3.6983
Relaciones Positivas (RP) 1.0372 0.5369 0.0314 7.6706 0.5208 0.0222
Propésito en la Vida (PV) 1.0372 1.7331 4.8456 1.0372 1.0665 6.1699
Crecimiento Personal (CP) 2.6505 4.0629 0.4866 1.0419 0.3393 4.0629
Bienestar Psicoldgico (BPS) 1.7331 7.6706 9.9231 6.1699 3.5767 13.3326
Desempefio creativo 4.7758 13.5709 7.2722 0.1803 8.0648 18.2397
Nota: La tabla muestra las relaciones que resultaron dependientes al analizarlas con chi cuadrada, con un p-valor <0.05, con un grado de
libertad y valor tedrico para chi de 3.8414588

Los hallazgos muestran que el rasgo de extroversion esta relacionado positivamente con el
componente afecto positivo del SWB (chi2=4.85), con afecto neto (chi2=8.331), y con la
dimensién de autoaceptacion (chi2=4.775) del bienestar psicoldgico. El rasgo consciente se
relaciona positivamente con la dimensién crecimiento personal (chi2=4.062) y con la variable
global del bienestar psicolégico (chi2=7.67). En cuanto al rasgo amabilidad se establece una
relacién de dependencia positiva con la dimensién autonomia (chi2=8.0375), con propésito en
la vida (chi2=4.8456) y con la variable global de bienestar psicoldgico (chi2=9.9231). Para
neuroticismo, el analisis identifica relaciones de dependencia con las dimensiones de
autonomia (chi2=9.9231), con dominio del entorno (chi2=7.6855), con relaciones positivas
(chi2=7.6706) y con la variable global del bienestar psicoldgico (chi2=6.1699). El quinto gran
rasgo apertura establece relacion de dependencia con la variable global satisfacciéon con la
vida (chi2=4.1099) y con la dimensién de autonomia (chi2=5.9833).

El andlisis de independencia de los cinco grandes rasgos versus la variable desempefio
creativo obtuvieron valores calculados u observados de chi2, con un p-valor<0.05 y un grado
de libertad con los rasgos extroversion (chi-cuadrada=4.7758), consciente (chi-
cuadrado=13.5709), amabilidad (chi-cuadrada=7.2722) y apertura a la experiencia (chi-
cuadrado=5.0648).

De esta manera, los extrovertidos evallan su vida de manera més positiva, tienen un mayor
balance afectivo positivo, se aceptan como son y manifiestan desempenfarse creativamente.

Quienes estan abiertos a nuevas experiencias también se encuentran satisfechos con sus
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vidas, son autbnomos y manifiestan desempefiarse creativamente. Los desarrolladores de
software universitarios responsables/ conscientes tienen mayor bienestar psicolégico general
y estan en continuo desarrollo personal y manifiestan un mayor desempefio creativo sobre

todos los rasgos.

Podemos concluir que los desarrolladores de software universitarios en Puebla experimentan
con mayor intensidad y frecuencia emociones positivas sobre las negativas, se encuentran
satisfechos con sus vidas en general y que los dominios de mayor satisfaccién son los que
representan interaccion con otros, principalmente con la familia y con los amigos. El dominio
de finanzas es en el que encuentran menos satisfechos. Asi también, los desarrolladores
universitarios que viven una vida con proposito y significado, se aceptan tal cual son y estan
en continuo crecimiento personal se han de desempefar creativamente. Esto apoyara su
trabajo personal y profesional en su interaccion con otros, sean clientes, usuarios, compafieros

de trabajo, amigos con la misma familia.

Estos resultados subrayan la necesidad de formar a los estudiantes y futuros profesionales de
desarrollo de software, para que puedan ser capaces de realizar su potencial creativo, su
talento para producir soluciones innovadoras que cumplan con las necesidades de los clientes

e interactuar con armonia en su entorno persona y profesional.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El enfoque de nuestro estudio es correlacional realizado de manera transversal. Consideramos
como un desarrollador de software universitario al estudiante de licenciatura de la carrera de
Ingenieria en Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones que se encuentra cursando
entre el octavo y undécimo grado escolar, que dado el avance de la carrera y estar proximo a
egresar, estos estudiantes ya han desarrollado habilidades para crear software, a través de
los programas y proyectos realizados a lo largo de las materias cursadas segun su plan de
estudios. El estudio se realizé en dos universidades publicas de la ciudad de Puebla. Los
programas académicos de ambas universidades son semejantes y los alumnos ya habian
cursado materias de programacién y en el momento se encontraban cursando la materia de
desarrollo de aplicaciones web. Un poco mas de la mitad de los participantes tenian empleo

remunerado.

Los resultados del andlisis correlacional mostraron que las asociaciones entre el bienestar
subjetivo, bienestar psicolégico y el desempefio creativo son en sentido positivo. El andlisis de
independencia mediante la chi-cuadrada puso de manifiesto que la variable global del
bienestar afectivo, Afecto Neto, asi como de manera individual los estados afectivos positivos
muestreados entusiasmado, feliz, concentrado/atento, alegre, competente/capaz vy
optimista/positivo mantienen una relacién de independencia con la variable de desempefio
creativo. Por otra parte, el andlisis de independencia de chi-cuadrado con los estados afectivos
negativos individuales, reflejo que solo el afecto negativo Ansioso mantiene relacion de
dependencia con el desempefio creativo autoevaluado. Asimismo, el andlisis de
independencia de la variable global del bienestar psicolégico y sus dimensiones
autoaceptacion, propésito en la vida y crecimiento personal mostr6 que mantienen una

significativa relacion de dependencia.

Los desarrolladores de software universitarios experimentan con mayor frecuencia e
intensidad emociones positivas sobre las negativas. De manera que el balance afectivo resulté
positivo, aunque la diferencia entre la afectividad positiva menos la afectividad negativa fue
minima. Este resultado se puede explicar debido a que las evaluaciones originales sobre

intensidad de las emociones experimentadas fueron transformadas por un promedio



ponderado sobre la duracion del episodio en que se report6 la emocién. De manera que las
emociones experimentadas durante un periodo de tiempo mayor cuenta mas que las
emociones que permanecieron por tiempo mas corto. Un dato revelador es que los
desarrolladores universitarios pasan un 40% de su tiempo experimentando emociones
desagradables segun lo indicado por el indicador U-index, este dato es muy grande. Es posible
presumir que el establecimiento de programas de apoyo para promover el funcionamiento
optimo integral de los desarrolladores universitarios ayude a reducir el U-index y mejorar el
bienestar afectivo. Minimizar el porcentaje del U-index puede impactar en un mejor

desempenio de los desarrolladores a nivel personal y posteriormente en su vida profesional.

Los desarrolladores de software universitarios que tienen un mayor balance afectivo también
tienen una mayor satisfaccion con la vida. En la satisfaccién con la vida solo un 55% de los
participantes manifiesta sentirse satisfecho con la vida, 45% dice que las condiciones de sus
vidas son excelentes, 57% que su vida esta cercana a su ideal, 64% estar satisfecho con sus
logros y 49% que, si volviese a nacer, no cambiaria nada de su vida. El promedio de
satisfaccion con la vida para toda la muestra fue de 5.39, sobre una escala del 1 al 7. Los
desarrolladores universitarios estan moderadamente satisfechos con su vida. La satisfaccion
en dominios de relaciones con amigos, relaciones con la familia y las finanzas mostraron una

relacion de dependencia con el desempefio creativo.

El bienestar afectivo y la satisfaccion con la vida mantiene relaciones de dependencia con el
desempernio creativo autoevaluado por los desarrolladores de software. En cuanto al bienestar
psicolégico global y sus dimensiones, se hall6 que el bienestar psicoldgico global y las
dimensiones auto-aceptacion, propdsito en la vida y crecimiento personal mantienen una
relacién de dependencia con el desempefio creativo. En comparacion con los indicadores del
bienestar subjetivo, las relaciones con el desempefio creativo son menos fuertes que con las
dimensiones de bienestar psicolégico. Esto nos lleva a sugerir que los desarrolladores de
software universitarios que cuentan con mayor bienestar psicolégico que valoran
principalmente lo que tenga que ver con el desarrollo 6ptimo de su potencial, estdn mas

comprometidos con su desempefio creativo.

Los rasgos de personalidad asociados con desempefio creativo para nuestro estudio

mostraron que cuatro de los cinco rasgos, excepto neuroticismo, mantienen relacion de



dependencia con el desempefio creativo. Esto puede sugerir que la mayoria de las personas
se sabe que cuenta con potencial creativo, rasgos y habilidades, pero es la actitud la que
movilizaré este potencial hacia su realizacion. Asi, los extrovertidos evalian su vida de manera
mas positiva, tienen un mayor balance afectivo positivo, se aceptan como son y manifiestan
desempefiarse creativamente. Quienes estan abiertos a nuevas experiencias también se
encuentran satisfechos con sus vidas, son auténomos y manifiestan desempefiarse
creativamente. Los desarrolladores de software universitarios responsables/conscientes
tienen mayor bienestar psicolégico general y estan en continuo desarrollo personal y
manifiestan un mayor desempefio creativo sobre todos los rasgos. Un programa de mentoria
puede apoyar en el despliegue de mayor desempefio creativos en los desarrolladores de
software universitarios. Generar un perfil de bienestar personal para el desarrollador de
software permitird que, de manera individual, educativa y organizacional se promuevan
acciones para fomentar el bienestar en las areas en que el desarrollador requiera. Esto
permitira bajar el U-index de los desarrolladores y mejorar el funcionamiento éptimo y un mayor

desempenio creativo.

Situar en el centro a la persona podria servir en primer lugar, para que el que desarrollador
tome parte activa para equilibrar su bienestar integral, en segundo lugar, para que instituciones
educativas y organizaciones de software establezcan directrices y programas que fomenten el

bienestar integral de los desarrolladores y con ello contribuir a realizar 6ptimo funcionamiento.

Los trabajos futuros que visualizamos estdn en varias lineas. La primera seria disefar
programas de mentoria que cubran las areas de oportunidad de los universitarios para
fomentar su 6ptimo funcionamiento y con ello el desempefio creativo. La segunda seria centrar
el estudio solo en las actividades especificas al proceso de desarrollo de software y poder
identificar oportunidades de mejorar el desempefio creativo. Una tercera linea seria el
desarrollo de una solucién que permita la gestion de la informacién sobre el bienestar de los
desarrolladores de software a nivel nacional, que aporte informacion valiosa para las empresas
e instituciones educativas con las carreras afines al desarrollo de software. Una cuarta linea

es abarcar el ambito profesional y aplicar este estudio en los profesionales de la industria.
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ANEXOS

ANEXO A. A continuacién, se anexa los instrumentos aplicados en el estudio.

Diario del dia de ayer

Instrucciones. Te pedimos que recuerdes lo que hiciste el dia viernes desde que te levantaste y hasta que te fuiste a dormir, cémo te sentiste,
donde estuviste, con quién estabas, qué tanto desafio y habilidad te requirid llevar a cabo la actividad descrita en cada episodio. Utiliza este
formato para describir los diferente episodios vividos. Considera el formato de 24 horas para las columnas "hora de inicio" y "hora final". Es
importante que describas "¢cédmo te sentiste?" en cada episodio .

Empieza tu diario indicando la hora en que te levantaste y la hora a la que fuiste a dormir:

Hora en que te levantaste: Hora en que te fuiste a dormir:
¢Qué estabas haciendo? éCon quién ¢En qué lugar Nivel de Nivel de
No. Hora [Hora |(colocar clave y nombre de [¢Cémo te sentiste? estabas? estabas? desafio habilidad

Episodiolinicio |final la actividad) (colocar clave) (colocar clave) (colocar clave) |(colocar







Listado de claves para el llenado del diario

Clave de Clave de
Actividad Actividad/Subactividades persona [Con quien interactuabas
1 Arreglo personal 1{Cényuge/Pareja
2 Haciendo ejercicio 2|Hijos
3 Tareas del hogar 3|Amigos
4 Preparando alimentos 4|Padres/otro familiar
5 Ir de compras 5|Compafieros de Estudio/trabajo
6 Meditando/Orando/Rezando 6/|Jefe/Maestro
7 Comiendo 7|Clientes/usuarios
8 Traslado 8|Estudiantes
8.1 A pie 9(Otras personas no listadas
8.2 En transporte publico 10(Nadie
8.3 En auto
8.4 Otro
Clave de
9 Trabajando lugar Lugar donde estabas
9.1 Actividades operativas 1 Enla casa
9.2 Reunion 2 En el trabajo
9.3 Capacitacion 3 En la escuela
9.4 Otro 4 En otro lugar
10 Estudiando
Nivel de [Descripcidon del nivel de desafio o reto que
10.1 Haciendo tarea desafio [te implicé la actividad
10.2 Tomando clase 5 Muy alto
10.3 Examen 4 Alto
104 Otro 3 Mediano
11 Desarrollando un programa 2 Bajo
11.1 Analizando el requerimiento(s) del programa 1 Muy bajo
11.2 Disefiando el programa (modelando)
Nivel de [Descripcion del nivel de habilidad
11.3 Codificando/depurando habilidad [requerida para realizar la actividad
11.4 Probando el programa 5 Excesiva habilidad requerida
11.5 Documentando el programa 4 Mucha habilidad requerida
11.6 Revisando la documentacidn 3 Moderada habilidad requerida
11.7 Elaborando reportes 2 Poca habilidad requerida
11.8 Analizando métricas del programa 1 Insignificante habilidad requerida
12 Tiempo libre
12.1 Descasando
12.2 Leyendo
12.3 Viendo TV
12.4 Redes sociales
12.5 Internet/correo electrénico
12.6 Socializando
12.7 Chateando
12.8 Conversando
12.9 Otro
13 Relaciones intimas/sexuales

14

Otra Actividad




¢éCoémo te sentiste durante cada episodio?

Instrucciones: La presente hoja contiene una lista de sentimientos/emociones que le pedimos llene de acuerdo a la intensidad con la que
experimento cada episodio registrado en su diario (tenga a la mano la hoja de su diario). La escala para la intensidad de la emocién puede tomar
los valores 0 al 10; donde O significa que "no se experimenté para nada la emocion" y 10implica "se experimentd la emocién con la mayor
intensidad".

Importante: Lienar la hoja por episodio, esto es, evaluary capturar la intensidad para las emociones listadas sobre un mismo episodio, para
asegurar la integridad de las respuestas.

No se experimentd
para nada la

emocion

0

v

10

Maxima
intensidad de la
emocion

No.

Sentimiento/emocion |Ep 1

Ep 2 |Ep3

Ep4d Ep6

Ep7

Ep8|Ep9

Ep10

Ep1l|Ep12

Ep13 |Ep14

Ep15

Ep16|Epl7

Ep18 |Ep19|Ep20

Preocupado

Ansioso

Tener control/seguro

Relajado

Concentrado/atento

Aburrido

Apatico

Entusiasmado/agitado

Ol N[ [WIN|F

Feliz

=
o

Hostigado/presionado

=
=

Frustrado

Juy
N

Alegre

-
w

Competente/capaz

[N
N

Triste

-
(%

Creativo

=
(o))

Enojado

-
~

Cansado

=
o]

Optimista/positivo

Escala de Satisfaccion con lavida (version en espafiol de Vazquez, Duque & Herbas, 2013; version
original de Diener, Emmons, Larsen y Griffin, 1985).

Instrucciones:
En la siguiente tabla encontrara una serie de cuestiones y afirmaciones y se pide que marque con una X su respuesta de
acuerdo a la escala dada.

No.

Afirmacion

Totalmente
de acuerdo

)

De acuerdo

(6)

Ligeramente
de acuerdo

®)

Ni de
acuerdo ni
en
desacuerdo

“)

Ligeramente
en
desacuerdo

®

En
desacuerdo

@

Totalmente
en
desacuerdo

@

En la mayoria de las
cosas, mivida esta
cerca de miideal

Las condiciones de mi
vida son excelentes.

Estoy satisfecho con mi
vida.

Hasta ahora, he
conseguido las cosas
que para mison
importantes en la vida.

Si volviese a nacer, no
cambiaria casi nada de
mi vida.




Escala de Satisfaccion en los dominios de vida (Version adaptada del original de Rojas, 2016)
Encontrard una serie de cuestiones y afirmaciones y se pide que marque con una X su respuesta de acuerdo a la escala

dada en cada seccion.

Dominio de vida

Totalmente
satisfecho (7)

Muy
satisfecho (6)

Algo
satisfecho (5)

Ni satisfecho
ni
insatisfecho

(4)

Algo
insatisfecho

©)

Muy
insatisfecho

@

Totalmente
insatisfecho

(€))

La salud con la que cuento
actualmente

La situacién financiera
familiar

La situacién financiera
personal

El desempefio académico

El trabajo o actividad
laboral que realizo

El ingreso actual

La relacién con la pareja

La relacién con los hijos

La relacién con los padres

La relacién con el resto de
la familia

La relacién con amigos

La relacion con vecinos

El tiempo libre para realizar
actividades de recreacion,
pasatiempos ydesarrollo
personal

Vida espiritual, segin la
creencia personal

Barrio o comunidad donde
actualmente vivo/resido




Escala de Bienestar Psicoldgico (Van Dierendonck, Diaz, Rodriguez-Carvajal, Blanco y Moreno-
Jiménez, 2006; version original de Ryff, 1989)

Los siguientes enunciados describen diferentes situaciones con las que puedes sentirte identificado(a). Indica en que
medida estas de acuerdo para cada situacion presentada anotando el nimero correspondiente en el espacio en blanco junto
a cada enunciado.

En qué nivel se

Totalmente en |moderadamente en| levente en levemente | moderadamente | totalmente de encuentra de
desacuerdo desacuerdo desacuerdo | de acuerdo de acuerdo acuerdo acuerdo con el
@) 2) ?3) 4 (5) 6) enunciado

Estoy contento con como han resultados las cosas en mi vida

A menudo me siento solo/a porque tengo pocos amigos intimos

Expreso mis opiniones, aunque sean opuestas a la mayoria

Me preocupa como se evallan las elecciones que he hecho

Es dificil dirigir mi vida hacia un camino que me satisfaga

Disfruto haciendo planes y trabajar para hacerlos realidad

En general, me siento seguro/a conmigo mismo/a

No tengo muchas personas que quieran escucharme

Tiendo a preocuparme sobre lo que otra gente piensa de mi

Me juzgo por lo que yo creo que es importante

He sido capaz de construir un hogar y un modo de vida a mi gusto

Soy una persona activa al realizar los proyectos que me propongo

Si pudiera hay muchas cosas de mi mismo que cambiaria

Siento que mis amistades me aportan muchas cosas

Tiendo a estar influenciado por gente con fuertes convicciones

Siento que soy responsable de la situacion en la que vivo

Me siento bien con lo hecho en el pasado y con lo que espero hacer en el futuro

Mis objetivos en la vida han sido mas satisfactorios que frustrantes

Me gusta la mayor parte de los aspectos de mi personalidad

La mayor parte de las personas tienen mas amigos que yo

Tengo confianza en mis opiniones por sobre las del consenso general

Las demandas de la vida diaria a menudo me deprimen

Tengo clara la direccién y el objetivo de mi vida

En general, siento que sigo aprendiendo mas sobre mi mismo/a

Me siento decepcionado/a de mis logros en la vida

No he experimentado muchas relaciones cercanas y de confianza

Me es dificil expresar mis opiniones en asuntos polémicos

Soy bueno/a manejando las responsabilidades de mi vida

No tengo claro qué es lo que intento conseguir en la vida

Hace tiempo que dejé de intentar hacer grandes mejoras en mi vida

Me siento orgulloso/a de quien soy y la vida que llevo

Puedo confiar en mis amigos, y ellos en mi

Cambio mis decisiones si mis amigos o familia estan en desacuerdo

Mi vida esta bien como esta, no cambiaria nada

Pienso que es importante tener nuevas experiencias

Realmente con los afios no he mejorado mucho como persona

Con el tiempo me he desarrollado mucho como persona

La vida ha sido un proceso continuo de estudio, cambio y crecimiento

Si me sintiera infeliz con mi vida trataria de cambiarla




Inventario de los Cincos Grandes Rasgos de Personalidad (BFI-44:Bennet-

Martinez y John, 1998; version en espaiiol).

Las siguientes expresiones le describen a Usted con mas o menos precision. Por favor escoja un nimero
para cada una de las siguientes expresiones indicando hasta que punto estd de acuerdo o en desacuerdo.

Ligeramente

Muy en en Ni de acuerdo ni en Ligeramente| Muy de
desacuerdo | desacuerdo desacuerdo de acuerdo | acuerdo
(1) (2) (3) (4) (5)
____ Le gusta hablar mucho ____Esinventivo

____ Es generalmente confiado

____Tiende a ser flojo, vago

____Se preocupa mucho por las cosas
____Aveces es timido, inhibido
____Esindulgente, no le cuesta perdonar
____Hace las cosas de manera eficiente

____ Es temperamental, de humor cambiante
____Esingenioso, analitico

__lIrradia entusisamo

__ Aveces es frioy distante

____Hace planes y los sigue cuidadosamente
____Mantiene la calma en situaciones dificiles
____Le gusta reflexionar, jugar con las ideas
____Es considerado y amable con casi todos
___Se pone nervioso con facilidad

____Es culto en arte, musica, o literatura
____Es asertivo, no teme expresar lo que quiere
____Le gusta cooperar con los demas

____Se distrae con facilidad

____ Es una persona sociable

____Tiene pocos intereses artisticos

____Tiende a ser criticon

____Es minucioso en el trabajo

__ Es depresivo, melancdlico

__ Es original, se le ocurren ideas nuevas
____Esreservado

____Es generosoy ayuda a los demas
____Puede ser a veces algo descuidado
____ Es calmado, controla bien el estrés
___ Tiene intereses muy diversos

___ Estd lleno de energia

____ Prefiere trabajos que son rutinarios
____Inicia disputas con los demas

____ Es un trabajador cumplidor, de confianza
__ Con frecuencia se pone tenso
____Tiende a ser callado

____Valora lo artistico, lo estético
____Tiende a ser desorganizado

____ Es emocionalmente estable, dificil de alterar
____Tiene una imaginacién activa

____ Persevera hasta terminar el trabajo
____ Es aveces maleducado con los demas



Checklist de Desempefio Creativo Autoevaluado (propuesta de la investigacion)

Las siguientes expresiones describen con mas o menos precision la manera como Usted hace frente a las

situaciones que se le presentan en su vida. De acuerdo a la escala dada, coloque el nimero que mejor defina

su actuar ante cada situacion que representa cada uno de los encunciados dados.

1 2 3 4 5
Es
No es Es poco medianamente Es Es muy
caracteristico | caracteristico |caracteristico en| caracteristico |caracteris|¢Qué tan caracteristico
en mi en mi mi en mi tico en mi esenmi?

Me atraen las actividades de mi actividad profesional que representan mayor desafio

Estoy abierto a explorar nuevas formas de realizar mis actividades
escolares/laborales

Busco incorporar practicas de otras areas de conocimiento a mi quehacer
escolar/laboral

Disfruto generar ideas poco convencionales para solucionar los problemas en mi
trabajo

Expreso mis ideas sin temor a que sean cuestionadas o juzgadas por los demas

Establezco mi propia manera de trabajar y la sigo consistentemente

Encuentro oportunidades de mejorar la forma en que realizo el trabajo

Disfruto realizar mi trabajo solo por el hecho de realizarlo

Me gusta modelar la solucién de un problema real descomponiéndolo en partes
mas pequefias

Me establezco objetivos mds grandes al finalizar una tarea que requirié mi mayor
esfuerzo

Tiendo a generar gran cantidad de ideas para solucionar un problema

Me complace buscar la causa raiz de un problema

Genero soluciones concretas a partir de sus componentes aislados

Me entusiasma expandir mi mente en busca de soluciones novedosas a los
problemas




ANEXO B.
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Situational analysis of the subjective well-being

of university software developers in Puebla

Maria del Carmen Cano-Alvarado!, Marco Tulio Cerén Lopez?, Juan Carlos
Pérez Garcia!, Haydee Margarita Hernandez Ruiz!, Manuel Gonzalez-Pérez': 3

! Universidad Popular Autonomn del Estado de Puebla A.C. (UPAEP). Centro Interdisciplinano De Posgrados (CIP).
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Abstract— Integral weli-deing iz vital Pr the oprimal
JSinctioning of people. The requirements for a zoftware
daveloper in the performance of their profssional
acnvity are varied and complex. These reguirements
range from working in multidizciplinary and mulnlingual
reams, going through the challenge of rechnological
advance: of the discipline to commut to quality and
innovarion. To face these demands, it iz eszential that the
daveloper: have an optimal finctioning, where the
experience emotional and sanzfaction with i play an
important roie. The objective ofthiz articie iz to analyze
the cubjective well-deing of univerzity software
developers in Puebla. The research iz a quanfitarive
crozs-correlation study to identify stariztically significant
relationshipz berween the different welfire variables. The
study involved 47 unnversity zofware developers from the
city of Puedla. We uze Pearson’s multivariate corr¢iation
to validate the imztruments and find relationships betwean
variadles, and Chi-squared statistics ro calculate the
dependency between them. The resuits reveal thar the
university zoftware developers experience with higher
incidence and intensity, the positive gfections over the
negarives. The qecrive balance (Net AfRct), calcuiated
as the difkrence of the weighred average:s by durarion
boerween pocitive qRctive stare: and negative, was
positive (mean = 1.31). "Concentrated” is the positive
qRetive stare with the highest incidence and with the
highestreported intensity. "Tired" iz the most experienced
negaiive qfect and highest in intensity. Developers spend
40% of their time experiencing negative qfRctinve states
(U-index) and are moderately zatizfied with their Ives in
general.

Kawords— Affective state, Net qffect, Subjective well-
being, U-index, University software developer.

I. INTRODUCTION
Integral wel-bemg 1 vital for the optmxl funcnionmg of
people. This optinal functionmg should reflect total
mvolvement m the actvities ammed at achieving the
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objectives estabbshed by the person, both personal and
professional objectives. The mvolvement m the actvines
depends among other aspects, of the nmotivations,
affective states, capacities, achievements, desmes, and
aspranons that grve meanimng to the Ife of the people.
Happiness = a final objective, somethng that peoplke Jook
for wself and not as a means to achieve somethmg more
Rons, 2014).

By its very nature, sofrware development is a conplex
actnary  of absohite knmowledge, which requmes
convergent and divergent thinking sklls, as wel as
cormmmnication skills and effectve mteraction with
others. These skils mfluence the process of abstractmg
real problems as well as the process of developmg
technological solutions that are creatrve and of quabry.
The process of developmg software consists of a senes of
stages that imvolve tasks such as analyzing the
requements, designmg the sohtion, mplementmg code
and debuggmg, testing and nuintainimg the system The
challenges mvolved m each stage of development trizger
a senes of enotions and feelngs that nxy favor or be
detrimental to the perfommnce, productivity or quality of
the developer's work.

The Dbrerarure on the subjective well-bemg of the
person who creates the software is recent and scarce.
Shaw (2004) highhghted the lack of research on emotions
in Information Technology (IT) professionals. From five
years agzo, the research on the happmess of the developer
has taken more mterest. The studies bave been i the line
of the affective dmension of happimess, inquirng about
the emotions that are mggered durmg the reakztion of
software development activzies and ther relanonshp
with productrvity and perforrmnce, such as requirements
engmeerng (Wrobel 2013), coding and debuggmg the
program (Khan, Brmkman & IHerons, 2011: Grazotn,
Wang & Abrahamsson, 2013). Although the momentary
enonons that the developer experiences durmg the
software-building activiries are a crucial aspect to their
optimal performmnce, z night ako be relevant to
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considerate aspects of vital satisfaction that prevadin the
developer. This simuaton could be consunmag the
attention of the developer and mfuence ther
perfomance. The researchers of happmess have
determined that the control of attention provide welbemg
(Csikszenmzhalyr 1997, 2012; Kahnemmn, 2006, 2012;
Davidson, 2015).

The objective of our study is to analyze unmversity
software developer’s subjective wel-being of in Puebla.
Consider both conponeats of SWB, the affective well-
bemg, and sansfaction with Iife; give us a better postcard
of the happmess of the unmwersity software developer m
Puebla. The questions that guide our work are; what is the
well-bemg situation of university soffware developers m
Puebla? What are the affections that most expenence and
wzh what mtensity? What affective states bring greater
well-bemg? How do developers use ther tme, with
affection for pleasure or suffermg? Are they satisfied with
the Ife they have?

1.1 Measurement of Subjective Well-bemg

A happiness study approach that has been widely used by
the scientfic conmmnzy i subjective well-bemg (SWB).
Dener (2000) refers that SW3B 1s both affect states and
cognitive assessments that people make about ther bves.
These assessnents include enotional reactions of
pleasure or diskke about events, as well as judzments
about ther vital satisfaction. For the author, high
subjective  well-bemg  happens whea  people
predominantly expenience pleasurable emotions over
unpleasant and besides are satisfied with their hives.
Although there are several ways to measure the SWB,
seif-report measures have enjoyed the preference of the
researchers. These measures are obtaning to ask diectly
to the respondent on ther afective expenence and
satsfaction with kfe (Diener & Ryan; Ryan, 2009; Rojas,
2014). An essential feature of measures affective states is
the tme in which they are collected: expenenced onlkme
or m the retrospective (considenng a time margin, for
emnple, two or four weeks azo or the previous day).
Measurements retrospectives can present bxses of the
memory whie tying to remexber how they expenenced
certam emotions o the past. Kahnermn et al (2006)
argue that the measures of the SWB mformed as closeto
the tome of the experience are the more precise mdicators
of perceptions that people have about their experiences. In
this )dea, the nmost precise measurements of the SWB are
those who are obtamed urilizng Evpenence Sanplng
Method (ESM; Csiszenmzhaly:r and Larsen, 1987),
the what one the paricipant registers m real-tme its
emontons and feelings, thus avoiding the buses of the
memory of the retrospectrve measures. One disadvantage
of the ESM & that the contmuous iterference m the
collection of affective expenences onlkne can interrupt
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states of nmanum concentration and absorption m the
task 2 which Csikszenmuhalyi (1997) ttled as "Flow."

A practial altemative to the ESM i the Day
Reconstruction Method (DRM, Kahnemmn Kmeger,
Schkade, Schwarz and Stone, 2004), based on dianes and
tme use. DRM mcorporates procedures designed to
reduce memory biases, the pamicipants reconstruct us
actnvites systenmuically and affect experences of the
previous day and provide additional mformation about
how they spend s time (RKahnemmn et al, 2004;
Kahneman, 2012). Thus, the DRM measures have
advantages over the measures on-ime ESM and on the
regospective measures: 1) are closer to the real
expenence because they are coliected with a smgle day of
difference, 2) the mterruptions of the Sow states are
avoided and 3) They provide additional informmtion on
pamticipants’ tmme use. These features of DRM are
favorable for our study, due to the different activities ofa
software developer, by themselves, are hksly to generate
constant Sow states, whose effect will mfluence m the
greater wellbemg of the developer.

1.2 Previous studias

Diverse are the benefits of the subjective well-bemg in
domams bke the health the social relations and the work
(im Deneve et al, 2012). In the domain of work,
researchers have found that the welfare relates to the
success m the race (Boehm &anp: Lyubonzrsky, 2008),
the increase in productivicy (Oswald et al, 2015 Zelenski
et al 2008) and the reduction in absenteeism (Peterson et
al, 2011). So also can mprove the creativity m the
workphce (Amabze et al 2005; Lyubommrsky et al 2005;
George and Zhou, 2007; Fredrckson, 2001) and the
cooperation and collaboraton durmg the negzomanons
(Louxt, 2010). In a recent study, Deneve (2017) identiSed
a senes of essential charactenistics of the work that favoer
the subjective well-bemg, such as the autononmy and the
vanety.

The research on the well-being of soffware developers
is recent and kmuted. The studes have focused mamly on
the dmension of envtional SWB. The exploratory work
of Shaw (2004) put in evidence the lack ofresearch on the
enptions m the professionals of Informmtion
Technologies (IT).

So far this decade, there s a growmg mtersst m
studymg the affective dimension of sofrware developers,
about productnvity and performance at work. Colono-
Palacios et al (2010) found tha:r emotions of hizh
activaton and low pleasure predict a high version of the
requireneats. Khan et al (2011) report that affectrve
states of high activation and valence have m the shont
term a positive effect on the performance of program
punfication. Wrobel (2013) found that "Frustrated” is the
negative emotion most frequently reported by developers
and that bad the greatest negative inpact on productivity,
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while the enotion "Angry" was the only negative emotion
that had a posmive effect in productiviry. On the other
hand, Enthusiast was the positive emotion with zreater
fequency and with greater positive inpact on
productivity. GrazZotm et al (2013, 2014) found that there
5 a positve comelation between the valence and
dommance dmensions of the emotions versus the self-
evahisted productvity of the developers and that the
happiest software developers had better perfornunce
solving analytical problens. Ford & Pamin (2015) found
that 67% of the 45 pamicipants in ther study stated that
"Frustrated" was 3 severe problem and that the causes
were related among other factors, with the lack of a good
mental model of the code, curves of leaminz of
progranaung tools and fadures @ the estimtion of effort.
In @ receat study of Grazotin et al (2018). researchers
identified a Bst of more than 200 factors that can cause
the unhappmess of sofrware developers when they
develop sofrware, which may mfluence ther mental well-
bemg, I the sofrware development process and the
artfacts produced. Amoag the factors identified are being
stuck i the resolution of problens. the pressure of time
and the poor quabry of the code. The researchers claim
for more research.

1.3 Cumrent Srudy

The objective of our study is to analyze the subjective
wel-bemg of software developers m Puebls. The
particpants were 47 undergmaduate students of
Engmeermg m Informtion and Commmmnication
Technologies (ICT). They will be the fumue professionals
i soffware development.

To measure the emotional wellbemg, we chose DRM.
In this method. the panticipants mmst divide the previous
day mto spisodes and register the activines camed out
and how they felt. In following, record the start and end
e of each episode, the plice where they were, the
people with whom they were, the level of challengze of the
task and the ability required to camy it out. Subsequeatly
to be asked to assess the mtensity of the emotions that
expenenced durng each epsode, accordmg to a
stucrured bst with 18 afecuve states. The selection of
these afective states took as a basis the Russell’s (2003)
theory of affection Central the affective states m the
theory of the flow of Cskszenmuhalyi (1997) and
previous studies on affections m soffware developers
(Wrobel 2013; Kahn et al, 2011). Russell's theory frames
enptions in two dmmensions, one that goes frompleasure
to dissatsfaction and another that goes fom a hizh
activation to deactivation. The eight affective states of the
Csikszenmyhalyr flow theory are activated when 1t
combmes the level of challangze with tha skill required by
the task so that when the average level of chalange
exceeds the skl the person enters this state of optinml
experience, gepemting a feelng of wellbemg
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(Csikszentnphaly: 2012; Nakanmia & Csikszentnmhalyl
2014). About previous studies of affections m software
developers, Wrobel (2013) and Ford & Pamimm (2015)
found that respondents meport to fustmtion as the
negative afective state with the hishest mcideace. The
measurenent of emotions i by the level of mtensuy
expenenced, on & scale ranging from 0 to 10 (0 = not
exmpenenced, 10 = muxnmm mtensity).

The Hst of the affectrve states selected for our smudy
includes aine positive (conceatrated, happy, optimistic,
joyful relazed, control conpetent, enthusiastic, creative)
and nime negatives (womied, anxous, tense, frustrated,
bored, apathetic, angry, sad. tired). It 15 of partucular
interest for our smudy the affective state "concentrated.”
this state mpbes staying focused oa the cument task
while meintaming control of attention. Csikszentnghalyi
(2003, 2012 pp. 103) defines the attention as “psychic
enerzy, a faculty of the bram to process the mfonmtion
and to diect acton,” and adds that be aware of the
present noment i the acmal actvity will provide
noneats of happmess. For Kahnenxn (2012), what we
pay attention detemmes the emotional state, so that
donmate the conscience, know how to control the
artention and how to use the time produces expenances of
wellbemz. We will discuss in more detall the analysis of
affective state "Conceatrated.”

For the collection of data over the emotions
expenenced, we proviie a booklst prmted with a
stmucturad st of activities that a soffware developer
universTy conmonly perfonmed, a Bst of places where the
participant can develop activities and 2 list of persons
with whom the parmicpant interacts.

We mtend with this study to brnz new knowledge
about the happmess of sofrware developers. This effort
adds to recent research amed at explorng the human
aspect of software engineernz However, we are
interested. not only to increase productivity or
perfonmunce at work but also for the developer to achieve
optmal performance on a personal kevel Aware that the
architect of one's happmess is oneself the developermmst
take an active pam to mamram control over their attennon
and therefore spend therr time m activzies that provide
greater well-being. The siznificant relationships arsmg
between the emotional well-bemg and hfe satsfacton
wil allow us to develop proposals that promote the
walfare of the unmwersity sofrware develboper.

The following sections descrbe the smdy
methodology, results, discussion, and conchusions.

I. METHOD
2.1 Pamcpants
The pamicipants of this smudy are undergraduate students
earolled = advanced dezrees @ Engineering of
Information and Commmnication Technologes (ICTS) of
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two mstiutons of higher level m Puebls The
pamicpants, who are close to graduatng, have aleady
had the first contact with the labor sector n camying out
their professional practice according to the educational
model of the mstimtion. Before to the application of the
survey, in every educational mstirution, the investizator
gave a shom session to sensitize the stmudents on the
relevancy of the study and its contribution to the body of
knowledge of the software development. In addition, the
mvestigator called the pantipants to provide truthful
mformation to assure the vahdity of the results of the
study. Fmally. the researcher mformed the students about
the voluntary pamcmpation m the study and the guarantee
of confidennality of the data provided.
2.2 Measures
For our smdy, all mstruments are subjected o scrutiny by
the Pearson comelation coefficient to be validated or
purzed when the comekition throw values berween 0.7
and 1.0. The cntena used to vabdate are: (2) accept or
delete ftens repeated or duplicates, b) Remove umems that
the respondeat would have confused as repeated, <)
Delete or accept fems introduced intentionally and (d)
elmmate or accept items that relate mndomly. The
cakulstion of the mtemal consistency was through
Cronbach Alpha

Measures affective of DRM. The measurss obtamed
wzh DRM are the Posxive Affect, Negatrve Affect, Net
Affact and the index of suffermgz U-index The result of
the scrutmy by the Pearson comelation coeffcient for
positive emotions resulted 2 a high correlation inter-item
above 0.7; these results can be explamed by the bias of
further qualify high positive emotions versus negative
enotions, according to Kahnemna (2006). In the case of
Negative Affect, the comelation considerable above the
0.7 between the affective status "pressed" vemsus
“anxous.” "concemed” and "frustmated” can be explamed
by the time of application of the survey. which was
camied out durmg the penod end-of-course. We remmm
wzh the affectiva states onigmally proposed, because sach
one of them 1 different m Irs conception according to
their Jevel of activation and including itentionally m our
study. Both, afectivity positive (¢ = 0.9640) and aegative
afectivay (¢ = 0.9311) were intemally consisteat,

Satisfaction with Life Scale (SWLS. Daener. Enmons,
Larsen and Gnffn, 1985) m the Spanih version of
Vazuez Duque & Herbas (2013) It 5 a selfreported
measure of oversl life satsfaction with five items
measured on a 7-point Likert scale (1 = Completely
disagree to 7 = Swmongly agree). The rehabiliry of the
smdy was acceptable zbove 0.756.

The measurs of sansfacnon with academic
parformance i 2 single questiononascaleoflww 7(1 =
entrely unsatisfied 1o 7= entirely satsfed).
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Biz Five Inventory-#4: (BFI-44; Benet-Martmez and
John, 1997). in the Spanxh version. The BFI-#4 scale s a
Likert-type self-report measure of 5 pomts (5 = very
accordmgz to 1 = strongly diszgree) with 44 menx that
measure five major perscpalry traits: Exraversion,
Conscientiousness, Agreeableness, Neurotickm and
Opeaness. For our smudy, the inter-item vabkdation
eaployng the Pearson comelation did not present values
higher than 0.7. The reliabiity of the mstrument was
0.7201.

23 Procedurs

In order to promote cognitve processes by remenbenng
and gradmg the mformation requested. we apply the
mstruments on paper and penal The two sessions to
coliect the study mformtion were in November 2017 and
March 2018. Bafore to the apphcation of the survey, the
mvestizator zave a meeting of 10 nunutes to sensitize the
pamicipants about the relevancy of the study for the
discplne of engmeermg of sofrware and of the
mportance of providing finished quakty mfonmation,
truthful and, o obtam consistent results with the reality.

The researcher bmefed the particpants oa the
confidentishity of ther data for the exxhisive use of the
mvestization and gave the filling instructions of each
mstrument m the package. All the instruments were
appbed m a smgle session dmectly at the facilzies of each
mstimation. We collact demographic mfonmtion from
parmicipants on age, gender, marital stams, and schooling,
among others. The order of fllmg of the mstruments was
DRM, SWLS, and BFL. The average tinme of Sllng to the
wholk package was 90 mmutes.

OI RESULTS AND DISCUSSION

3.1 Descriptive Analysis

Participants were 47 students of advanced degrees m
Engimeermgz in ICTs (age mean=234 SD= 318; 3(%
women, 70% men) of two educational mstiutions m
Puebls The proportion of femmle students is the thmd
pamy concemmg men, which & chamctenstic of this rype
of university career. About the academnc penod studiad,
the avemage was 93 (SD=13). Conceming the habor
situation, 53% reported having paid work and only 20%
works on activities related to the software development
process.

We collect 7,099 measurements oa the mtensity of
enotional states, distrbuted in 704 episodes reported by
participants (mean episode=15.0, SD=3.28). The mtensity
of emotion is I a mnge of 0 to 10, where O=not
axpenenced and 10=muxnmm intensity. The percentage
of posiive afects qualifed with an intensiry hizher than
5 reached 71%, while for the nezatve affects states the
percentage was 36%. The total time reportad by the
panicipants was of 75495 hours.
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Tables 1 and 2 provids mformation on the mcidence of
the enwtion: expensnced through repormed epiodes, m
tems of fequency of occumence, with mtensity values
above zero; the percentage that this represents of the total
of positive expenance: repored by the sanple; and the
average number of episodes in which the pamicipants
scored above zero for each the affective state. The range
of reported episodes ranges om0 to 20.

Table 1: Pozitve Affect experienced over day, DRM

% Positive  Reported

Affect Frequency  emotions episodes
experienced  (average)
Concentrated 436 6% 1034
Happy 434 6% 1030
Optmusnc 460 6.6% 979
Joyful 450 6.5% 977
Relxed +H3 63% 943
Control 438 2% 932
Conpetent 433 62% 921
Enthusiastic 411 5% 874
Creative M7 49 738

The affective states positive of hizhest incidence were
concentrated and happy, and the lower mcidence was
creatrve. In the case of negative emotons of highest
mcidence were tired and anxdous and the lower incidence
was sad. as canbe seenm Table 2

Table.2: Negative Afect experienced over day, DR
% Negative Reported

Affact Frequency emptions  epiodes
expenenced (avemge)
Ted 431 6.1% 917
Anxous 421 6.0% 896
Womed 385 5.5% 819
Tense 3 54% 802
Frustrated 335 48% 713
Bored 316 45% [ 2]
Apathetic 22 42% 21
Angry 264 38% 5.62
Sad 29 33% 487

Tables 3 and 4 show the mean and the standard
deviation (SD) of positive and negative affective states.
The averages comespond to the intensity of the reported
emptions weizhted by the duration of the epizode, apphed
1o the whole sanple.

The shared mfonmation of tables 1 and 3 allows us to
obsarva that the posirve affect status "Concentratad” was
tha mpst frequent and evahated with greater intensy by
the panicipants, while "Creatve™ obtzmed the lowest
average These findings suggest that universiry sofrware
developers wadely valie the “concentrated” aSective

www ijsems.com

state, s0 we will analyze this simation m more detad to
establish dependency relationships with other SWB
vanables. We will discuss this later in the article.

Table.3: Mean, Standard Deviation, Positive Affect

Affect Mean sD
Concentrated 5.1 30
Opraysstic 47 34
Conpetent 45 34
Happy 45 29
Control 41 32
Joyful 41 31
Enthusiastic 38 28
Relned 38 26
Creative 33 20

Table.4: Mean, Standard Deviation, Negative Affect

Affect Mean SD
Tred 42 20
Anxous 38 26
Tensa 35 25
Womad 34 25
Frustrated 31 25
Bored 24 20
Apathetic 23 23
Angry 20 21
Sad 16 19

Table 4 presents descriptive statstics for pegative
affective states, where the hizhest mean comespoads to
the Tired affsctive state, followed by Anxous; Whis Sad
was evalated lower.

Table 5 contains descrptive statistics for welbeing.
Affective measures of DRM suggest that participants
score higher positive emotions than negative ones,
resulting in the Net Affect i 2 positive balaace. The U-
mdex measure indicates that the developers spend 40% of
the time expenenced displeasure emotions. About the
ovenall satisfaction with hfe and the satisfaction i the
domxin of academzc perfommnce, developers said they
feel modemtely samsfied (the mtmg scak was
1=conpletely dissatisfied t0 7=conpletely sansfed)

Table.5: Descriptive Statistics SWB

Standard
Variable Mean  Deviation
Positive Affect 421 260
Nezatve Affect 290 192
Net Affect 131 243
U-Index 0420 02
Life Satsfaction 5.39 1+
Academic Perfonmance 521 121
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The Positive Affect and the Negative Affect s the
average of the weighted effect values of the sanple. The
and the standard deviation use these values for ther
calkulation. For each participant, the weighted posmive
affect state 5 the sum of the scores of the posmive
emptions expensnced mmitphed by the dumton of the
episode m which they occumred. The weighted nagative
affect had the same meatment as the positive affect stats,
considering the negative emotions. The origmal score of
the affect states was the intensity expenenced, on a scale
of 0 to 10. The averaze values of positive and negative
affects states tell us that participants rated the posiive
epotions higher than negative emptions. The DRM
measure of Net Affect is the difference between "Positive
Affect" mmus "Negative Affect” The Net Affect
cakulated for the study mdicates that the emwotional
balance of the software studeats, although mmimal is
positive. Software developers are moderately happy.

The partkipants U-mdex which Kshnemen et al
(2006) referred as the mate of nusery, calculated as the
proportion of the time reported by the participant m which
stayed awake, experiencing predonmantly negatve
emotions. The average of the U-index for the sanple was
0.398; this means that akmost 40 percent of the time
developers expenence negative emotions during the day.
Conceminz Lfe satisfaction, less than half of the
panticpants said they were "in agreement” or "very nmch
in agreement” with the cliins of the scale of Diener et al
(SWLS, 1985), which evaluates achievenents and
failures. Thus, 45% of the participants assessed the Iving
conditions as excellent, and a 4% agree that if rebom
would not change aanything. On the other hand, for the
affirmations sbout, if their Iife s close to the ideal (57%:)
and to have achieved the things that are important (64%),
the percentages are above the average. Table 4 shows
that the average vale of the sanple for the SWIS
satisfaction scale was 539 (SD = 1.44) which tells us
that the undergraduate developers are moderately satisfied
wih ther life. The degree of satisfaction with the
academic performance evalated by the participant
consisted of a single item (1 =Not at allsatsfed with 7=
conpletely satisfed), and its average vake 3521
(SD=121) tells us that the developers are moderately
satisfied with its acadensic performance.

Time Use

In Fig. 1 we provide information about the activities that
consumed a higher amount of total tme (754.95 hours)
reported by the sample, as well as the proportion thateach
activity contnbutes to the U-mdex global m which the
pamicpants experienced predommantly unpleasant

enptions.
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Fig 1. Time totai spent in each activity vs proportion of
U-index totai, which people reported to experience
predominant negative emotions.

By the very nature of the sanple the global activity
"studymgz™ was the one that consumed more time of the
participants, above the 230 hours (30.8%). "Smdymg"”
enconpasses activities ke doing homework attendmg
classes and taking an exam The "U-index' cakulated for
the activities represents 40.71% of the "U-index" of the
smudy. The Conmmting activity ixplies moving to the
different places to realize activities. The displacement can
be through different means, like tmavelmg by car, by
public transport or by walking. This activiy also reports a
high consumption m time use of 128 howrs (17%), as well
as the preponderance of negative experiences of 18.1%
that contrbutes to the global U-mdex The Workmg
activity reflects a lower tme consunption of 98 hours
(13.1%) conceming total time, with a contmbunon of
7.1% to the global U-mdex The "sofrware developing”
activity mchides the Efe cycle activities of software
development, requirements analysis, design, coding,
testmg, as well as the documentation and analysis of
metrics. The time consumed in development activities
reached 41.9 hours (5.55%) of the total time with 2 6.1%
of contribution to the value of the U-aadex global Fmally,
the actrvites camied out in the fee tore "Lessure,” among
which are resting, reading, watching TV, social networks
or sociabzng, with 119.7 howrs had the participation of
159% of totsl tme reported by the sample with a
contnbution of 10.8% to U-index of the overall sanple.
The pamicipants spent 60 hours (8%) of the total tome to
eat with a contrbution of 24% to U-index global

The rest of the activities reported 2 the study (not
shown m Figure 1) include personal groonmng activities,
bousehold chores, exercsing and meditating. Overall
these activities consumed 72.95 hours (10%%) of the total
time sanpled and contributed 11.2% of the U-mdexofthe
study. For the physical exercise activities, in total were
45 hours destined by the sanple (0.8%), with a
contrbution of 0.2% to the global U-index while the time
spent on activities of mental-spintual types, such as
meditating or praymg. reached only 22 hours (0.29%) of
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3.2 Comelation analysis
Table 6. Comrelanons Mamx, SWB

1 2 3 4 5 )
1. Positive Affact 1
2 Negative Affact 049%+ 1
3. Net Affect 072** 025 1
4. U-Index 0.54% 011 0.68** 1

5. Life Sausfaction (SWLS)  0.05 047** 042** 023 1
6. Academic Performance 0.05 021 020 015 044 1

*p=05, ** p=01

The fndmgzs dentifed in comelational analysis for Net
Affect, establish significant positive comelation (= 0.725,
p=001) with positive affect, a significant negative
relstionship (r =0249, p < 0.05) with negatve affect, and
a posuive comelation significant (r= 0421, p < 0.01) with
satisfaction with Iife (SWLS). For U-indexthe comekition
i npegative and significant with the positive affect (=
0338, p < 001) and with Net Affect (r =0684, p < 0.01).
Satisfaction with Lfe establishes a significant positive
comelation (7=0438 p< 0.01) wih academc perfonmance
and a significant pegative comelation (=0475, p<0.01)
wzh negative afect.

3.3 Analysis of ndependence with Chisquare
Analysis of mdependence between the vamables of the
SWB

Table.7: Dezcriptive Stanstics SWB

Variable Vamabke  Chi- Chi-
Independiente dependent  observed cnomcal
Negatve

Poszive Affact Affect 17.936 384

Poszive Affect  Net Affect 24177 3841
Life

Nar Affect Sansfaction 5226 s

Negative Affect  Net Affect 5226 384

Acadensc Life

Performance Sansfaction 6.300 384

Resuit: Variables are dependents

Note: The calculation vales for Chi-square is p-value
<0.05, with a degree of freedom and a critical vale of
Chrsquare = 3841

Table 7 s the sunrmry of the mmiltivanate analysis

among the vansbles of the SWB to find possible
dependencies usimg Chisquare. The £admgs of the
analysis indicate that Net Affect has a dependency
relationship with vmal samsfaction (SWLS), wmh a
cakulated chi? vahie of 5.2226 (chi-theoretical = 3841,
p-value < 0.05 and with 3 degree of freedom). It inplhes
that developers who have an affect balance between
positive and negative emotions are more satsBed with

wwwigems.com

their bves i general This result is m Ene with the results
obtamed in previous studies (Kahpemma et al, 2004,
2006). Net Affect also has a strong relationship of
statistical dependence wrxh positive affection (Chi? =
24177, p-value < 0,05) and 3 moderate relationshp with
negative affection (CAi2 = 5226, p-vahie < 0035). The
varables satisfaction with the Lfe and the satisfaction
with the acadenmc performance also show statistical
dependence (Chi2 = 63, P-value < 0.05). The vanables
positive affect and negative affact present a stansncally
significant dependence (cakulated Chi2 = 17936, chi-
critical=3 841. p-vakie < 0.05, a degree of feedom). Here
it is worth noting that these varables were calculated as
weizghted averages for the duration of the episode for
posmive and negamve affective states of the study, m
addmion 10 the fact that the application of the survey was
camed out in a pemod of greater pressure for the
participants.

Wih the affections weighted by the duration of the
episode, we builld contmgency tables to test each
statistical hypothesis berween each pair of vanables m the
positive affect state and the affection net. Table 8 presears
a sunmyry of the analysis perfonned.

Table.8: Summary of the analysis of independence using
Chi® berween the qffective states positive and Net Affect

Vanable Net Afsect (&)

mdependent (AFNT)  observed Chicritical
Control AFNT 17633 3841
Relued AFNT 15.630 3841
Concentrated AFNT 14930 3841
Enthusiastic AFNT 7.567 3841
Happy AFNT 20.747 3841
Joyful AFNT 21060 3841
Conpetent AFNT 14930 3841
Creative AFNT 9.510 3841
Optingstic AFNT 20277 3841

Result: Variable: are dependents
Note: The calculation vales for Chi-square s p-value
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<0.05, with a degree of freedom and a cnzical vahe of
Chi-square = 3841

The lzerature on subjective well-being gives evideace
that personalbity vanables predict well-being. In our study
we analyzed the relation of independence between the
£ve personality traits BFI-44 and the vanables of the
subjectrve well-being. usmg Chi-square (chi-theoretical =
3.8414. p-value < 005, with a degree of freedom). The
results reveal dependency relatonshps between a)
positrve affect and the Extroversion traxt with a cakulated
chi of 485, b) Net affect vs. Extroversion with calculated
Cai2 of 8331), ¢) positive affact vs. openness with a
calculatad Chi valie of 4.70 and d) Life sansfaction vs.
Openness with calculated Chi vale of 410. These
£ndmes allow us to observe that developers exroverted
expenience nore positive affections and have a balance
between positive afections and anegative, whie
developers with the predonmant festure "Openness”
manifest higher levek m the dimension Positive Affect
and evalate a higher satisfaction with Iife.
3.4 Analysis of the mdependence of the affectrve state
Concentrated
It & of gzreat interest to our research to analyze the
emotional state concentratad and i3 relationship on the
other affective states. This emotional state represents one
of the main features of the state of flow of the theory of
Csikszenmahalyl (1997), the control of attention.

Table.9: Sumomary of test of independence with chi-
square ofthe qffective state Concentrated versus

variables of the SWB

Varable Vanable chi

mdspandent dependent observed chicrical
Control 33.506 s
Relaad 9.633 38
Enthusiastic 9.633 384
Happy 13613 384

Covcentrated Joyful 13200 3841
Conpetant 32307 3841
Creative 16027 384
Optimistic 21.195 3

Posirive Affect 26277 s
Negative Aflect 17.805 38

Rezuit: Variable:z are dependent

Note: The cakulation vahes for Chi-square is p-value
<0.05, with & degree of freedom and a cntical vale of
Ch? = 3841

Table © 5 a3 summary of the mmltrvarate analysis
using chi-squared Dberween the affective state
Concentrated and the positive affactive vanables of the
study, analyzed of two m two. The result ifustrates that
the affect states vanables with the hizghest level of
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dependency wih the Concentrated state are Control (Chi2
= 334061) and Conpetent (Chi2 = 323074), wxh a
degree of freedom and 2 p-value of 0.05. The above
suggests that the soffware developer m the affect state
"Conceatrate” also expenences another positive affect
such as feelmgz able, conSdent and having coatrol
Staymg focused or concentrate is having control over
one's attention, over awareness itself and according to
Csikszenmzhalyl (1997), this 15 the closest thing we are
to feelmg happy due we develop our potential Smilariy,
for Kahneman (2015) the conwol of amennon largely
detamnes the emotional state and that the sasiest way to
mcrease the happmess i to control the use of time to do
what you enjoy.

In addition to the above, the mfomxution shown i the
Table 7y 8 onthe relationship of dependence between the
affective state “Conceatrated™ versus “Positive Affect”
(chi2=26.2778), and between “Concentrated” versus the
“Net Afect” (chi2=149306), allow us to mfer that
Concentrated is an affect state that has a positive mpact
on the well-bemg of unmersity soffware developers.
However, not everything is honey on flakes. As shownin
table & there i ako 2 relanonship of siznificant
dependency berween the affective state Concentrared with
the global vanable of Negative Affact (Call = 17.8050,
p-value < 0), as well as other negzative afective states,
From our findings on the dependency matio berween
concentrated and negative affective states Lke, womied
(Ch2 = 136130, p-valie < 0.035), fustrated (Ch2 =
10.0404, p-value < 0.05), Anxous (Chi2 = 141476 p-
value < 0.05) and Tease (Chi = 16.1269, P-value <
0.05), we can infer that the effort to coatrol the attention
has a hizh cost for the developers. While staymg focused
produces a sense of wellbemg when performing the task,
ako have to deal with the non-pleasurable amotions that
can anse, Vanous proposals for the control of attention,
and with = the control of the emorions, have emerged
recent years, However, selactme, adoptmg or davelopmgz
an appropriate proposal to the profile of each person, and
m the pamicular case for the profle of the universzy
software developer for promoting greater well-bemng and
optinmm performance, is a reason for greater research.

IV. CONCLUSION
1. Developers expenence with higher frequency and
mtensity posive affections that negative
2 The positive affect states presented a hizgh positive
mterrelation mter-gem  on the other hand the
mremrelation inter-item berween the pegative emotions
also rurned out to be positive but less significant.
3. The mdex of suffermg or U-index of the sanplk
ndicates that soffware developers spend 40% of ther
tine experiencing mostly intense negative emotions over

Page | 734



International journal of Advanced Engineering, Management and Scence (UAEMS)

https://dx doiorq/10.22161/ijoems.4.10.3

[Vol-4, issue-10, Oct-2018]
ISSN:- 2454-1311

pOsitive emotions.

4. Unrversity developers spend abmost a thrd pam of
the day @ academsc activities (30%c), 17% m conmmting
and the 159% m leisure activiies 15.9%. The suffering
U-mdex of these three activites amounts 68% of study
total U-index It 15 possible to assume that the
establishmeat of support prograns to promote the optamal
fanctioning mtegral of the developers will help reduce the
U-mdex and mprove the emotional wel-bemgz Minmuze
the percentage of suffermy index can mfmence 2 better
performance of the developers on a personal and
professional level

5. The most frequently expenenced positive affect was
Conceatrated whie Creative was the least Sequent Oa
the other hand, Tmed was the negative affact state most
expenienced by the pamipants and Sad the least
expenenced.

6. The Net Affect has a dependent relationship with
satisfaction with Iife (SWLS).

7. Ouly 55%6 of participants are satisfied with Ife, 45%
say that the conditions of their Bves are exxellent. 57%
that ther Ife is close to ther ideal 64% were satisfied
wih ther achievements and 499 that, if rebom. would
not change anything of their life. The average satsfaction
wih hfe for the entire sanple was 5.39, on a scale from 1
to 7. Developers are moderately sansfed with their hves,
The satisfaction with the acadenic performance shows no
comelation with the varables DRM of affection, but if it
shows siznificant positive comelation with sansfaction
wizh Ife m general (SWLS).

8. University developers wzh donmant characteristics
of the BFl-edroversion dimension expenence more
enptions that are positive and have better affect balance.
On the other hand, those who are more open to new
experiences, who have doninant charactenstics of BFI-
openness, expenence more enptions that are positive and
are nore satis fied with hife (SWLS).

9. The ke of the University software developers
presents a lot of challenges and pressures, where time
plays a crzxal role. Use the lmuted resource tmme to
engage fully m the relevant activities and thus keep the
artention, can lead to beinz more productive, more
creative and happler. An ewpanded smdy on the
satisfaction m different domams of life and other
dimensions of being, such as social health. spmitual and
psychological will pamt a more detailed postcard on the
mtegral wel-bemng and optimal functioning of the
developers of soffware i the Seld perssonal and
professional

10. The welfare approach staff in the Seld of ICT could
serve, mamly so that the university developer aware that
ther emotional well-beingz and satisfaction vital depend
primanly on hin and nmist act consistently to achieve its
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ideal fanctioning. Second, educational instirutions and
software orzanizations could estabbsh guidelmes and
prograns that foster greater well-bemg and thus mfluence
the mtegral functioning of the developers.

11. The resuits give us a guide to continue research on
the mregral wellbemgz of sofrware developers and ms
mpact on productivity, perfomxmpce —creative,
cormutment to the improvement and quabty in the
process of soffware development, among others,

12. Generate a profile of personal well-bemz for the
software developer university will allow, at the level of
the mdridual to educational level and m the sand
orzanzznional promote actions to foster the welbemgz in
the areas of opportunity of the developer. It will lower
developers DRM U-mdex from befors they get mto at the
professional Seld.
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Abstract

The purpose of this article is to show the relationship of the
intellectual capital of companies and innovativeness of the products and
services they placed on the market. Intellectual capital (IC) is the sum of
human. structural and relational resources that exist in the company. as well
as the interplay between them established it. Innovation 1s the transforming
power of the company. If a company does not invest intellectual capital to
promote the development of innovation capabilities. this competitive
advantage will be diminished. This article is a review of the literature
published in various sources. It includes the Academy of Management
Joumal. Academy of Management Joumal. Joumal of knowledge
management. Journal of Human Resource Costing & Accounting and the
Joumnal of Intellectual Capital. The results of the literature review reveal that
IC management influences innovation capabilities of companies. whether
radical or incremental.

Keywords: Intellectual capital. IC management, Innovation
———— ———O—O—O—
Resumen

El propésito de este articulo es poner de manifiesto la relacion que
guarda el capital intelectual de las empresas y la capacidad de innovacién de
los productos y servicios que éstas colocan en el mercado. El capital
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mntelectual (CI) es la suma de los recursos humanos. estructurales y
relacionales que existen en la empresa. asi como la interrelacion que entre
ellos se establece. La innovacién ¢s la fuerza transformadora de una
empresa. S1una empresa no invierte en su capital intelectual para fomentar el
desarrollo de las capacidades de innovacion, ésta vera disminuida su ventaja
competitiva. Este articulo es una revision de la literatura publicada en
diversas fuentes. entre ellas: ¢l Academy of Management Joumal. Academy
of Management Joumal. Joumal of knowledge management. Joumal of
Human Resource Costing & Accounting y ¢l Joumnal of Intellectual Capital.
Los resultados de la revision literaria dejan ver que la gestion del CI influye
en las capacidades de innovacion de las empresas. sea ésta radical o
incremental.
o ——
Palabras clave: Capital intelectual. Gestion del CI. Innovacion

Introduccion:

La relacion entre el capital intelectual y la capacidad de innovacion
de las empresas juega un papel determinante en la actual economia del
conocimiento. dado que una empresa lograra mantenerse competitiva. sélo st
logra colocar en ¢l mercado productos y servicios novedosos para sus
clientes.

Dada la diversidad y complejidad del CL también conocido como
intangibles. éste ha sido dividido en varios componentes. Una de las
clasificaciones generalmente aceptada por diversos autores establece tres
componentes del capital intelectual: capital humano. capital estructural y
capital relacional (Sveiby. 1997: Bontis 2002: Measuring Intangibles to
Understand and Improve Innovation Management [Meritum]. 2002).

El capital humano esta relacionado con el conocimiento. habilidades
y actitudes del personal de una empresa (CIC, 2003: Subramaniam y Youndt,
2005). Por otro lado. el capital estructural esta relacionado con los procesos,
sistemas y tecnologia que dan soporte a las actividades del capital humano.
Por ultimo, ¢l capital relacional comprende las relaciones que establece la
empresa con proveedores, socios, clientes y alianzas. entre otros (De Castro
y Lopez. 2008).

La innovaciéon. como motor del crecimiento econémico de las
empresas (Rose. Shipp, Lal. y Stone. 2009). busca generar nuevos productos
o servicios que resulten atractivos para el cliente. Desde hace mas de cinco
décadas se han desarrollado diferentes modelos de nnovacién. La eleccion
de uno de estos modelos dependera de las necesidades y objetivos
organizacionales. Dificilmente una empresa generara innovacion si ésta no
reconoce al capital intelectual como el componente fundamental de la
organizacion,
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El objetivo del presente articulo es identificar la relacion que existe
entre el capital intelectual y la capacidad de innovacion en las empresas.
mediante la revision de literatura.

El articulo esta estructurado en cinco secciones. La primera aborda el
tema relacionado al capital intelectual. origen, definiciones. componentes,
modelos de gestion. estado actual y tendencias en la investigacion de CI. La
segunda seccion trata lo relacionado con el tema de innovacion. definicion.
tipos de innovacion y los modelos desarrollados. En la tercera seccion se
presentan los resultados de estudios empiricos realizados sobre la relacion
entre capital intelectual ¢ innovacion en las empresas. En la cuarta seccion se
describe ¢l método para llevar a cabo este trabajo. Finalmente en la quinta
seccidn se presentan las conclusiones y referencias.

Capital Intelectual:

En este apartado se aborda la tematica relacionada al Capital
Intelectual (CI), su origen. definicién. componentes y modelos de gestion, asi
como ¢l estado actual y las tendencias sobre la investigacion en CIL.

El témino capital intelectual frecuentemente e¢s usado como
sindénimo de intangibles, activos intangibles. recursos intangibles. propiedad
intelectual, valores inmateriales, conocimiento. entre otros.

Edvinsson y Malone (1997) realizaron el primer estudio sobre CI en
Skandia. El estudio incluyé dos tipos de capital en su informe anual: capital
humano y capital estructural. El hecho de llamarlo capital se debe a sus
raices econémicas. En 1969 ¢l economista Kenneth Galbraith describié al CI
como un proceso de creacién de valor y un conjunto de bienes al mismo
tiempo (De Castro y Lopez, 2008).

Alcaniz, Gomez-Bezares y Roslender (2011) identificaron que el
concepto de capital intelectual ha surgido desde diferentes perspectivas:
econémica, estratégica. contabilidad. finanzas. recursos humanos. sistemas
de informacion y marketing entre otras, segun el estudio de Rahmani.
Saudah y Salmiah (2013). En consecuencia. existen diferentes definiciones
para ¢l concepto de CI (ver tabla 1). mas aun. no existe una definicion tinica

y uniformemente aceptada.
Tabla 1. Definiciones del Capital Intelectual

“Autores | Definicién

Edvinsson y La posesion de conocimuentos, expeniencia aplicada, tecnologia
Malone (1997) | orgamizativa, relaciones con los clientes y destrezas profesionales que
proporcionan una ventaja competitiva en el mercado

Bradley (1997) | La habilidad de transformar el conocimuento y los activos intangibles en
recursos creadores de nqueza para las empresas y para los paises

Stewart (1997) | El conocinuento, la mformacion, la propiedad intelectual y la experiencia
que pueden ser utilizados para crear nueva nqueza

Sveiby (1997) La combinacion de activos intangibles que generan crecimuento.
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renovacion. eficiencia y estabilidad en la organizacién

Lev (2001)

Representa las relaciones principales, generadoras de activos mntangibles,
entre innovacidn. practicas organizativas y recursos humanos

Molbjerg-
Jorgensen
(2006)

Desde una perspectiva filoséfica, entendido como conocimiento sobre el
conocimiento, creacion de conocinuento y apalancamiento del mismo en
valor social o economico

Knistandl y
Bontis (2007)

Recursos estratégicos organizativos que permiten a la misma crear valor
sostenible, pero que no estan disponibles a un gran nimero de empresas
(escasez). Generan beneficios potenciales futuros que no pueden ser
tomados por otros (apropiabilidad) y que no son imitables por los
competidores o sustituibles por otros recursos. No son transfenbles
debido a su caracter organizativo.

Bueno (2008)

Acumulacién de conocimiento que crea valor o niqueza cognitiva poseida
POr Una organizacion, compuesta por un conjuato de activos itangibles
(intelectuales) o recursos y capacidades basados en conocimiento, que
cuando se ponen en accion, segun determunada estrategia, en
combmacion con el capital fisico o tangible es capaz de crear valor y
competencias esenciales en el mercado.

Fuente: Bueno, Salmador y Menno, 2008

El caracter multidisciplinar del concepto de CI conlleva una
diversidad de clasificaciones de sus componentes (ver tabla 2).

Tabla 2. Componentes del Capital Intelectual

Edvinsson y Malone | - Capital Humano Bontis (2002) | - Capital Humano
(1997) - Capital Estructural | Meritum - Capital Estructural
(2002) - Capital Relacional
Sveiby (1997) -Competencia del | Chen, Zhu e | - Capital Humano
Empleado Xie (2004) - Capital Estructural
- Estructura Intema - Capital Cliente
- Estructura Externa - Capital de Innovacion
Stewart (1998) - Capital Humano Bueno et al | - Capital Humano
- Capital Estructural | (2011) - Capital Estructural
- Capital Cliente - Capital Organizacional
- Capital Tecnologico
- Capital Relacional
- Capital del Negocio
- Capital Social

Fuente: Harms, Zarelli y Selig (2013) y Keong (2008), actualizada por los autores del

articulo (2014)

El trabajo de Sveiby (1997) ha sido referente de posteriores
clasificaciones de los componentes de CI. aunque las propuestas
desarrolladas consideran nombres diferentes. De esta manera. la clasificacion
generalmente aceptada esta dada por tres componentes principales: capital
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humano. capital estructural y capital relacional (Sveiby. 1997: Bontis, 2002:
Meritum. 2002).

Capital humano

El capital humano es considerado como los conocimientos.
habilidades. experiencias y actitudes que poseen los miembros de una
organizacion (CIC, 2003: Subramaniam y Youndt. 2005).

Si bien. el capital humano se refiere a las competencias y al
conocimiento tacito exclusivo de los individuos. en Mernitum (2002) se
sefiala que también hay una parte del conocimiento que puede ser genénica.
tal como la capacidad para mnovar. creatividad. motivacion. capacidad para
trabajar en equipo. capacidad para aprender. nivel educativo y ¢l grado
académico obtenido.

Capital estructural.

El capital estructural ¢s ¢l conocimiento institucionalizado y la
experiencia codificada que residen dentro de la organizacion y es utilizado a
través de tecnologias de informacién. patentes. manuales, estructuras.
sistemas y procesos (Youndt. Subramaniam &Snell. 2004).

Para Camizares. Holgado. Marquez y et al. (2006). el capital
estructural incluye la tecnologia ¢ infraestructura propiedad de la empresa. El
autor refiere que son cuatro eclementos del capital estructural: sistemas.
estructura organizacional, estrategia y cultura. Los sistemas involucran
tecnologia. procesos y bases de datos. La estructura organizacional involucra
la distribucién de responsabilidades, toma de decisiones y comunicacion. La
estrategia involucra los objetivos empresariales, estructura financiera, uso de
marcas comerciales y patentes, entre otros. La cultura comprende el
conocimiento explicito. la capacidad para la innovacién como un ente
organizacional y politicas organizativas.

Capital relacional.

En cuanto al capital relacional De Castro y Lopez (2008) refieren que
dentro del capital relacional se incluyen los activos intangibles que obtiene la
empresa cuando mantiene relaciones con agentes de su entomo ya sean
clientes, proveedores o aliados. En estas relaciones inter-organizativas se
produce una forma superior de conocimiento, que surge de la coordinacion o
combinacion del conocimiento propio de cada uno de los agentes que
intervienen en la relacion.

Ejemplos de capital relacional son: la imagen de la empresa. la
lealtad y la satisfaccion de los clientes. los pactos con los proveedores. el
poder comercial. la capacidad de negociacion con instituciones financieras.
con reguladores, etc. (Meritum, 2002).



La propuesta de un nuevo componente para CI

Khalique et al. (2011) y Rahmani et al. (2013) resaltan la propuesta
de un nuevo componente del CL Este nuevo componente es ¢l capital
espiritual y fue formulado por Ismail (2005). El autor refiere que ¢l capital
espiritual es ¢l conocimiento tacito, la fe y la emocién incrustados en las
mentes de los individuos y en el corazén de la organizacion, que incluye la
vision. direccion. orientacion, principios. valores y cultura.

Gestion v difusion del CI

En la revision literania se identificaron diversos modelos de gestion y
difusion del capital intelectual. desarrollados principalmente en la union
curopea. Ejemplos de los principales modelos de gestion de CI son los
proyectos RICARDIS. InCaS. Intellectus, Meritum y el proyecto aleman

Wissensbilanz (ver tabla 3).
“Tabla 3. Modelos de gestion de C1

h.‘:,-;':, fod

Pr yeco izdo por la Union uropea dio como resultado

la elaboracion de una serie de directnices para la gesuén y
difusion de nformacion sobre mtangibles en seis paises
europeos. (2002)

Modelo Intellectus Presentado por el grupo de trabajo del Centro de Investigacion
sobre la Sociedad del Conocimuento del Parque Cientifico de
Madnd. (2003)

Proyecto Wissensbilanz | Ha evolucionado hasta incorporar pequefias y grandes empresas

Made 1n Germany alemanas. tanto publicas como privadas (2004)

RICARDIS. Proyecto de la Conusi6n Europea finalizado en 2006.

InCaS. Intellectual Proyecto de la Conusion Europea, se centro en la expansion de

Capital Statements. la educacién desde el proyecto alemain Wissensbilanz (2007)

Fuente: Elaboracion propia (2014)

El estado actual de la Investigacion en CI

Los estudios sobre la evolucion de la investigacion del capital
intelectual (ICR) refieren que ésta ha evolucionado en las ultimas dos
décadas y que se pueden clasificar en tres etapas (Guthrie, Ricceri y Dumay.
2012: Dumay y Garanina. 2013). La primera etapa de la ICR se enfocé en
crear conciencia de la importancia del Capital Intelectual para la creacion y
gestion de una ventaja competitiva sostenible (Petty y Guthrie. 2000. p. 155).
La segunda etapa se centré en la medicion. gestion y reporte de CI, esto
ayudé a reunir pruebas para apoyar el desarrollo del CI (Petty y Guthrie,
2000). La tercera etapa se caracteriza por los estudios que examinan
criticamente ¢l capital intelectual en la practica. enfocada en determinar
como usar ¢l CI en la gestion de una empresa (Guthrie et al.. 2012). Las
tablas 4. 5 y 6 hacen referencia a los estudios representativos de cada una de
las tres etapas.
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Tabla 4 Aut_qres v :ponzuones de la pnmen etapa de I_CR

‘Autores y aportaciones

e Leif Edvison. Reconocido por su trabajo en Skandia (Edvinsson y Malone. 1997).
e Sveiby descubrio el conocimuento de la organizacion (1997).

e Thomas Stewart populanzo el concepto de CI (1994, 1997)

e Kaplan y Norton. Balance Score Card (1992)

Fuente: elaboracién propia con mnformacién de Guthrie et al., 2012; Dumay y Garanina,
2013; Dumay, 2013a y Dumay, 2013b

T

Tabla 5. Autores y aportaciones de la segunda etapa de ICR

EIl CI es el impulsor de valor que conduce a una mayor rentabilidad (Bismuth y Tojo,
2008)

El conocimiento de la organizacion es la esencia de la ventaja competitiva (Bontis et al
1999).

Firer y Wilhams (2003) examinaron la relacion entre el CI y las medidas tradicionales de
desempeiio de la empresa (ROA. ROE) y no encontraron minguna relacion.

Youndt et al. (2004), sefiala que las empresas mtensivas en CI son mis competitivas y por
lo tanto de mayor éxito.

Chen et al. (2005) sostuvieron que el CI es un recurso valioso para la ventaja competitiva
de una empresa y contribuye a los resultados financieros de la compaiiia.

Fuente: elaboracion propia con mnformacion de Guthrie et al., 2012; Dumay y Garanina,
2013;
Dumay, 2013a y Dumay, 2013b

Tabla 6. Autores y aportaciones de la tercera etapa de ICR

e  Edicion especial del Joumal of Intellectual Capital (Chatzkel, 2004; Marr y Chatzkel,
2004).

e Articulo titulado Problematising intellectual capital research: Ostensive versus
performative IC ( Mouritsen, 2006)

e  Edicion especial de Perspectivas Criticas en Contabilidad (Mounitsen y Roslender,
2009).

o Articulo Intellectual capital measurement: a critical approach (Dumay J., 2009a)

e  Articulo Reflective discourse about intellectual capital: research and practice (Dumay
J., 2009b)

e  Articulo titulado The prospects for satisfactorily measuring and reporting intangibles:
time to embrace a new model of (ac)counting (Roslender, R., 2009).

e El estudio sobre como el aprendizaje puede construir una nueva base tedrica para la
comprension de la mvestigacion y la practica CI (Yu, 2011)

e  Estudios de casos y reflexiones de la implementaciéon de CI en la practica (Chiucchi,
2013; Demartin1 y Poalini, 2013; Wasiluk, 2013)

e Desarrollo de un nuevo enfoque y un modelo para el analisis y la visualizacion de
creacion y destruccion de valor dentro de vanas empresas (Giuliani. 2013)

Fuente: elaboracion propia con informacion de Guthne et al.. 2012; Dumay y Garanina,
2013;
Dumay, 2013a y Dumay, 2013b




El futuro del CI

Edvinsson (2013) opina que la nueva conciencia sobre CI se podria
llamar ciencia de sistemas CI. Esta nueva ciencia se enfocaria al estudio
interdisciplinario sistematico para identificar los recursos intelectuales,
mantener, compartir y utilizar por el bien mayor. en los niveles individual,
organizativo, social y global.

Dumay (2013a) sugiere que la investigacion del CI se debera abordar
de manera transdisciplinaria, desde areas como la psicologia. tecnologias de
informacién, ingenieria, entre otras. para proponer diferentes formas de
actuar en la practica y ampliar los limites del CI, y no solo enfocarse en las
disciplinas contables y de gestion.

De esta manera, ¢l futuro del CI se vislumbra en dos vertientes, por
un lado en realizar estudios mas pragmaticos del CL y por otra parte. poner a
la vista la cuarta etapa de nvestigacion basada en ecosistemas de CI de
ciudades y naciones (Dumay. 2013: Edvinsson. 2013: Wasiluk 2013).

Innovacion

En este apartado se abordaran los antecedentes, definiciones. tipos y
la descripcion de los principales modelos de mnovacion que han sido
desarrollados para fomentar ¢l desarrollo econémico de las empresas.

Hablar de mnovacién evoca nombrar a Joseph A. Schumpeter quien
promovié ¢l término hace mas de cien afos en su libro “La teoria del
desarrollo econémico™ (1912), en dénde propone cinco tipos de
innovaciones:

+ Introduccion de nuevos bienes o de bienes de nueva calidad.

+ Introduccién de un nuevo método productivo ya existente en un
sector, que no deriva de algin descubrimiento cientifico.

*  Apertura de un nuevo mercado.

+ Desarrollo de nuevas fuentes de abastecimiento de materias primas.

* Establecimiento de nuevas estructuras de mercado en una
determinada industna,

Schumpeter (1942) redefine a la innovacién con un término mas
apegado a las circunstancias de crisis y posguerra en su libro “Capitalismo.
socialismo y democracia”, dénde determina que la innovacion fomenta el
desarrollo econémico a través de un proceso dinamico. definido como
destruccion creadora. en el cual las nuevas tecnologias reemplazan a las
antiguas. Asi mismo. identifica dos tipos de innovaciones: radicales e
mncrementales. Las mnovaciones radicales dan lugar a cambios bruscos ¢
importantes, mientras que las innovaciones incrementales alimentan
continuamente ¢l proceso de cambio.



Peter Drucker (1985) describe a la mnovacion como el mstrumento
especifico del emprendimiento. Christensen (1997) afirma que la innovacion
esta identificada como ¢l principal conductor de las compainias para
prosperar. crecer y sostener una alta rentabilidad. Rose et al. (2009)
sefialaron que la innovacion ha sido reconocida como un importante motor
de crecimiento econémico y. normalmente. permite a las organizaciones
ofrecer productos y servicios de mejor calidad a precios mas bajos. Por su
parte Ngah ¢ Ibrahim (2009). muestran un concepto mas dirigido a la parte
comercial. una concepeién de la innovacion posterior a la invencion: La
innovacion es ¢l proceso de crear un producto comercial de una invencion.
La innovacion puede ofrecer cuatro tipos de beneficios, ademas de dinero en
efectivo: el conocimiento. la marca, los ecosistemas y la cultura.

Una definicion de innovacion ampliamente aceptada es la que
proporciona la Organizacion para la Cooperacion y ¢l Desarrollo Econémico
(OCDE). en el Resumen del Manual de Oslo sobre Innovacion (Universidad
Nacional de Educacion a Distancia [UNED]. 2010. p.2): “Se entiende por
innovacion la concepcion ¢ implantacion de cambios significativos en el
producto. el proceso. el marketing o la organizacién de la empresa con el
proposito de mejorar los resultados™.

Segun UNED (2010) son cuatro los principales tipos de innovacion.
Primero. la innovacion de producto. aporta un bien o servicio nuevo, o
significativamente mejorado. Segundo. la nnovacion de proceso. son
cambios significativos en las técnicas. materiales y'o los programas
informaticos empleados. que tengan por objeto la disminucion de los costes
unitarios de produccion o distribucién. mejorar la calidad. o la produccién o
distribucion de productos nuevos o sensiblemente mejorados. Tercero. la
innovacion de marketing. implica una ruptura fundamental en ¢l método de
comercializacién anterior con el fin de aumentar las ventas. Cuarto. la
mnnovacion en la organizacion. implica cambios en las practicas y
procedimientos de la empresa con el propésito de mejorar los resultados en
la productividad y en los costes.

En la literatura se encontraron diferentes modelos o paradigmas de
innovacion desarrollados desde el siglo pasado. El objetivo de estos modelos
es representar ¢l proceso de innovacion en las organizaciones. Los modelos
de innovacion se engloban en cinco generaciones generalmente aceptadas:
lineales, por etapas, interactivos, integrados y en red (Velasco, Zamanillo y
Gurutze. 2007: Lépez. Blanco y Guerra. 2009).

*  Modelo impulso de la tecnologia. ¢s un modelo lineal. Se caracteriza
por su relacion de causalidad. tiene su origen en la investigacion
basica para crear nuevo conocimiento, después va hacia la
investigacion aplicada para generar una invencién y desarrollar un
nuevo producto. y finalmente éste sea colocado en el mercado.
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* Modelo jalon de la demanda. e¢s un modelo lineal. Tiene la
particularidad de ser un modelo generado por las necesidades de los
consumidores. lo que lo sitia como un modelo reactivo en el proceso
de innovacion.

+  Modelos interactivos o mixtos. La idea surge desde cualquier parte de
la empresa. se analiza la factibilidad téenica y la demanda potencial.
se evalian los conocimientos técnicos para determinar si éstos son
suficientes o es necesario realizar una investigacion: posterior a ¢llo
se construyen prototipos para conocer las caracteristicas y costos, ¥
una vez evaluado se elabora el disefio. fabricacion y marketing del
resultado.

+  Modelos por etapas. tienen ciertas caracteristicas de los modelos de
impulso de tecnologia y de jalon de la demanda. Las tres fases de este
modelo son: generacion de una idea. solucion de problemas o
desarrollo de la idea y la implementacion y difusion.

*  Modelos Integrados de mnovacidon. mmplican un elevado mivel de
coordinaciéon y control y estar sustentados por la ingenieria
simultanea. Bajo este enfoque. ¢l proceso de desarrollo de producto
tiene lugar en un grupo muludisciplinar cuyos miembros trabajan
juntos desde el comienzo hasta ¢l final.

+ Los modelos en red. se asemejan al paradigma de la Innovacién
Abierta en la que la organizacion no solamente se queda con el valor
de innovacion al interior de la misma sino que también busca captar
capital intelectual de otras organizaciones y en general de su entomo.
lo cual lo hace un proceso distribuido en red.

Cabe senalar que ninguno de los modelos anteriores esta en desuso.
mas bien éstos pueden ser utilizados por las empresas dependiendo la
dinamica de los mercados con ¢l fin de alcanzar los objetivos estratégicos.

Una propuesta de la sexta generacion de modelos de innovacion llega
con un enfoque de ecosistema. vista como fendmeno cultural y social. se
concentra fuertemente en entomos locales: regiones y ciudades (Femras.
2013).

Relacion del CI y la capacidad de innovacién de las empresas

En este apartado se presentan los resultados relevantes de las
investigaciones de diferentes autores sobre la relacion que guardan los
diferentes componentes del capital intelectual y las capacidades de
innovacion en la empresa.

La capacidad de una organizaciéon para generar innovacién esta
estrechamente ligada a su capital intelectual. o su habilidad para utilizar sus
recursos de conocimiento (Subramaniam y Youndt. 2005). De esta manera.
los términos conocimiento. capital intelectual ¢ innovacién estan altamente
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relacionados, asi lo demuestran diversos estudios que caracterizan a las
empresas imnnovadoras como empresas que crean conocimiento (por ejemplo,
Nonaka y Takeuchi. 1995), otros estudios resaltan que los nuevos productos
son resultado de la incorporacion del conocimiento de la organizacion (por
ejemplo. Stewart, 1997) y otros describen la innovacién como un proceso de
gestion del conocimiento (por ejemplo, Madhavan y Grover, 1998).

Se han realizado diversos estudios empiricos para establecer y medir
la relacion entre CI e innovacién. Estos estudios han considerado varios
niveles: nivel empresa (por ejemplo. Ghorbani, et al., 2012), un conjunto de
empresas de distintos sectores (por ejemplo. Dumay. Rooney y Marnni,
2013). un conjunto de empresas de una misma industria (por ejemplo, Wu y
Sivalogathasan, 2013). asi como a nivel de regiones, ciudades o naciones
(por ejemplo. Bontis. 2004).

Las tablas 7. 8 y 9 muestran los hallazgos sobre la relacion de CI e
innovacion de algunos estudios realizados entre 2005 y 2013. Esta
informacion ayuda a esclarecer la influencia que tiene ¢l capital intelectual y
sus componentes sobre la capacidad de innovacion de las empresas. segun el

analisis realizado.
Tabla 7. Resultados de estudios realizados sobre la relacion de CI e Innovacion en empresas

de diferentes sectores.

_Autores
Subramaniam y
Youndt

(Subramaniam y
Youndt, 2005).

T Poblacion de estadio

93 empresas publicas
de diferentes sectores
con mas de 100
empleados

- El capital organizacional (estructural) influye
positivamente en la capacidad de innovacion
mcremental

-No se encontrd que el capital social (relacional)
fomente la influencia del capital organizacional
(estructural) sobre la capacidad de innovacion
incremental.

- El capital humano tiene una influencia negativa en la
capacidad de mnnovacion radical

- La interaccion del capital humano y social (relacional)
mfluyé positivamente la capacidad de mnnovacién
radical

- El capital social (relacional) influye positivamente en
la capacidad de innovacion tanto mcremental como
radical.

Miguel Gonzalez-
Loureiro y Pedro
Figueroa Dorrego

(Gonzalez-
Loureiwro y
Figueroa, 2012)

La muestra limitada
de 140 Pymes y el
alcance regional
(region de Galicia)

-Capital Humano es el punto de partida fundamental en
las PYME mnovadoras

- El eslabon principal que explica el crecinuento de
estas empresas es Capital Humano-Capital Estructural.
-Bajo grado de vinculacion entre Capital Humano y
Capital Relacional para explicar el crecimiento.

- Los factores internos juegan un papel predominante
en los procesos de mnnovacion en las PYME, muentras
que Capital Relacional (enlaces externos) podria
desempeiiar un papel secundario.
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Dumay J., Jim
Rooney and Lisa

Marnm

(Dumay, Rooney

y Marini, 2013)

Entrevistas con 27
directores ejecutivos
australianos de
empresas de industrias
diferentes, incluyendo
el sector publico (27
éxitos y 27 fracasos)

-Maneja el enfoque de innovaciones exitosas y fallidas.
Asi como tres tipos de capacidad mnovadora: radical,
evolutiva e incremental.

-Capital Humano. Un factor clave para el éxato de la
mnovacion mcremental, también es un factor de
mitigacién para la innovacién radical y evolutiva.
-Capital estructural. Es un factor clave para el éxito de
la innovacién evolutiva. También un factor de
mitigacion en la innovacion radical.

-Capital relacional. Es un factor clave para el éxito de
la innovacién radical.

Fuente: Elaboracion propia con mformacion de los autores citados, (2014)

Tabla 8. Resultados de estudios realizados sobre la relacion de CI e Innovacion en empresas

del mismo sector.

Muammer 92 gerentes -Los tres tipos de capital intelectual -Empleado,
Zerenler, encuestados de Estructural y Cliente- tenian una relacion
Selcuk Burak proveedores sigmficativamente positiva con el rendimiento de
Hasiloglu, automotrices. la mnovacién.
Mete Sezgin (departamento de -El capital cliente (capital relacional) resulto ser
Turkia marketing, R&D, o | el mas sigmificativo sobre el rendinuento de la
de Produccion mnovacion, segudo del capital empleado (capital
(Zerenler, relacionado conla | humano) y finalmente el capital estructural fue el
Burak y Sezgin, | mnovacion) menos significativo.
2008)
Miriam 251 Empresas -El capital humano tiene una relacion positiva
Delgado Verde | espaiiolas del sector | con la mnovacion radical.
manufactura de alta | - El conocimiento colectivo estructurado,
(Delgado- y mediana representado por el capital organizativo y capital
Verde, 2011) tecnologia con 50 o | tecnolégico, mnfluye positivamente en la
mas empleados. innovacion incremental mas que en la radical.
-El captal relacional influye positivamente en la
mnovacion radical.
- El capital social parece tener una influencia
mayor en la innovacion incremental que en la
innovacion radical.
-En la interaccion del capital humano y el capital
relacional. se encontré una influencia
significativa en la innovacion radical
Xiaobo Wu, V. | 70 participantes de | Los resultados del estudio indican que los tres
Sivalogathasan | la industria del componentes del capital intelectual, capital
vestido de Sn humano, organizativo (estructural) y social
(Wu & Lanka (relacional). se relacionan positivamente con la
Sivalogathasan, capacidad de mnovacion y el desempeiio de la
2013) orgamzacion de la industnia de prendas de vestir
en Sn Lanka.

Fuente: Elaboracion propia con mformacion de los autores citados, (2014)
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Tabla 9. Resultados de estudios realizados sobre la relacion de CI e Innovacion a nivel de

empresa.
Autores. Poblaciende | Hallazgos
Helena Santos- | 65 directores de -El capital humano se asocia a la capacidad de
Rodrigues, Joio | servicio de un innovacion de una organizacion.
Fana, Desireé hospital del norte de | -El caprtal estructural esta directamente
Cranfield and Portugal. relacionado con la adopcién de mnnovacion.
Carmunda -El capital estructural no esta directamente
Morais relacionado con la creacién de la innovacion.
-El capntal relacional es el unico capital
(Santos- directamente asociado con los constructos creacion
Rodrigues, de Innovaciéon y adopcion de Innovacion.
Fana, Cranfield
y Morais (2011)
Mahmood 155 empleados a -Existe una relacién significativa entre la gestion
Ghorbani, nivel gerencial yno | del capital intelectual y la mnovacion
Baratali gerencial del banco | organizacional
Mofareds, Mell Bank en Iran | - Existe una relacién sigmficativa entre la gestion
Somayeh del capital humano y la innovacién organizacional.
Bashinyan -Existe una relacion significativa entre la gestion
del capital estructural y la mnnovacion

Ghorbani, organizacional
Mofaredi y -Existe una relacién significativa entre la gestion
Bashinyan del capatal relacional y la innovacion
(2012) organizacional.
Nihaya El 150 empleados de Los tres componentes del capital intelectual,
Telbam In Jawwal humano, cliente y estructural, tienen relacion

Company-Gaza positiva significativa con la mnovacion en la
(Telbam, 2013) | (Jawwalesel compaiia Jawwal.

primer proveedor de

Palestina para los

servicios de

comunicacion

Fuente: Elaboracion propia con informacion de los autores citados, (2014)

Resumiendo. los resultados de las tablas 7. 8 y 9 muestran que el
capital intelectual y sus componentes individuales si influyen en la capacidad
de innovacién de las empresas. La influencia es en distinto nivel,
dependiendo de la estrategia de innovacion de la empresa. ya sea radical o
incremental. Esta informacion interesa a quienes toman decisiones en las
organizaciones, para dictar estrategias de inversion en los diferentes
componentes del CI. de acuerdo al tipo de innovacion de su eleccion.

Marco de trabajo
Se realizé una investigacién exploratoria que permitiera establecer el
marco de referencia para la identificacion del papel que juega el capital
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intelectual y las capacidades de innovacion en las empresas para mejorar su
desempeiio.

La fuente de datos consultadas fueron bases de datos cientificas como
ScienceDirect, Emerald, Elsevier. Wiley, asi como en diferentes Joumals,
entre los cuales se accedié al Joumal of technology Management &
Innovation. Journal of Intellectual Capital y la Harvard Business Review.
entre otros.

Los criterios de busqueda de informacién fueron las palabras clave,
capital intelectual e innovacion. Con el fin de esbozar una vision global de la
relacion de CI e innovacion, se incluyeron estudios empiricos realizados en
diferentes ambitos y niveles empresariales. esto es. a nivel empresa. conjunto
de empresas de una misma industria, conjunto de empresas de diferentes
sectores y a nivel region.

Para realizar este trabajo se llevaron a cabo vanas tareas. iniciando
con la discriminacién de las publicaciones consideradas relevantes sobre
conceptos. 1deas, datos, referencias y ejemplos relacionados con las palabras
clave. Posteriormente se analizaron a detalle los articulos seleccionados.
Finalmente se estructuré y alimenté ¢l presente articulo.

Conclusion:

Este articulo identifica la relacion que existe entre el capital
mtelectual y la capacidad de innovacion en la empresa.

El Capital Intelectual y la Innovacion son dos areas que estan
estrechamente relacionadas. Hablar de innovacién en una empresa es hacer
referencia a los talentos individuales que posee su personal. Las
INNOVaciones que se generan se soportan a través de la mnfraestructura de la
empresa: sus procesos. sistemas, bases de datos y patentes. Las innovaciones
se potencian cuando los conocimientos y experiencia son compartidos a
través de las redes de colaboracion de la empresa.

Los estudios empiricos examinados indican que el capital intelectual
y sus componentes individuales si influyen en el desarrollo de las
capacidades de innovacion de las empresas, aunque en diferentes niveles. La
relacion con mayor nivel de influencia es la que se establece entre el capital
relacional y la innovacion radical. La razén de este hallazgo podria
explicarse porque cuando el conocimiento se comparte entre los diferentes
actores intemos y externos ¢l tiempo de exploracién del fenémeno a innovar
se minimiza. El capital estructural tiene mayor influencia sobre la innovacion
mcremental. Y el capital humano por si mismo no tiene mayor influencia
sobre la innovacion, a menos que ¢l conocimiento sea compartido a través de
las redes de colaboracion.

Se considera que tanto ¢l estudio de Subramaniam y Youndt (2005) y
Dumay et al. (2013) han sido relevantes para literatura posterior. debido a
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que abordaron el CI en la practica, detectando a fondo su relacion con la
innovacion en las empresas ademas de abordar el reto de estudiar las
innovaciones fallidas. Las aportaciones de las mnnovaciones fallidas resultan
un valioso aprendizaje para las empresas.

Finalmente, se concluye que las empresas deberan fortalecer su
capital relacional. para tener mayores posibilidades de innovacion y atender
las demandas del mercado.
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