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Glosario

Capital intelectual: Conocimiento intelectual de una organizacion, la informacion intangible
(que no es visible, y por tanto, no esta recogida en ninguna parte) que posee y que puede
producir valor (Edvinsson, 1997).

Co-Creacion: se fundamenta en las oportunidades de generacién de valor mediante un
acercamiento y una apertura al dialogo tanto con los clientes como con los empleados y
proveedores, etc. para hacerles participes en la definicion de sus interacciones con la empresa
(Ramirez, 2013).

Comunidades de practica: Grupos sociales constituidos con el fin de desarrollar un
conocimiento especializado, compartiendo aprendizajes basados en la reflexion socializada
sobre experiencias practicas (Pefia, 2001).

Conocimiento Explicito: Conocimiento que ha sido o puede ser articulado, codificado y
almacenado en algun tipo de medio. Puede ser transmitido inmediatamente a otros (Nonaka &
Takeuchi, 1995).

Conocimiento tacito: Conocimiento informal, personal o social, dificil de expresar de forma
sistematizada poco visible y dificil de compartir por los medios tradicionales que poseen los
actores del contexto donde se desarrolla cualquier actividad humana, incluso dentro de las
organizaciones (Nonaka & Takeuchi 1995).

Conversion del conocimiento: ocurre cuando el conocimiento puede expresarse Yy

socializarse a través del lenguaje. Este conocimiento puede ser transmitible facilmente de un



sujeto a otro a través de cualquier formato (Nava, 2013).

Colaboracion: Todo proceso donde se involucre el trabajo de varias personas en conjunto
tanto para conseguir un resultado especifico como para ayudar a obtener algo a quien por si

mismo no podria (M.R.G., 2006).

Crowdsourcing: Externalizar un trabajo que normalmente realiza un empleado interno a un
grupo indefinido generalmente grande de personas, mediante una llamada abierta para
solucionar un problema. Crowd (traduce multitud) y sourcing (traduce abastecimiento), es

abastecimiento de la multitud (Howe, 2006).

Emprendimiento: Capacidad de una persona para hacer un esfuerzo adicional por alcanzar
una meta u objetivo, se utiliza también para referirse a la persona que inicia una nueva
empresa o proyecto, término que después fue aplicado a empresarios que fueron innovadores o

agregaban valor a un producto o proceso ya existente (Real Academia de la Lengua).

Fabrica de software: Empresa de la industria del software cuya mision es el desarrollo de
software para sus clientes de acuerdo a los requisitos especificos que aquel le solicita

(Montero, 2013).

Flujos de conocimiento: Diferentes rutas por donde los conocimientos de una organizacion
fluyen a través de sus procesos y de su Cadena de Valor, para lograr los Objetivos y

Estrategias de la misma (Montero, 2013).

Gestion del conocimiento: Capacidad de una organizacion para crear nuevo conocimiento,
diseminarlo a través de la organizacion y expresarlo en productos, servicios y sistemas

(Nonaka & Takeuchi, 1995).
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Gestion de informacion: Denominacion convencional de un conjunto de procesos por los
cuales se controla el ciclo de vida de la informacion, desde su obtencidn (por creacion o
captura), hasta su disposicion final (su archivo o eliminacion). Tales procesos también
comprenden la extraccion, combinacion, depuracién y distribucion de la informacién a los
interesados. El objetivo de la gestion de la informacion es garantizar la integridad,

disponibilidad y confidencialidad de la informacién (Bueno, 1999).

Gestion de la innovacion: Proceso orientado a organizar y dirigir los recursos disponibles,
tanto humanos como técnicos y economicos, con el objetivo de aumentar la creacion de
nuevos conocimientos, generar ideas que permitan obtener nuevos productos, procesos y
servicios 0 mejorar los existentes, y transferir esas mismas ideas a las fases de fabricacion y

comercializacion (Morcillo, 1992).

Innovacién: Establecimiento de una nueva funcion de produccion. La economia y la sociedad
cambian cuando los factores de produccién se combinan de una manera novedosa. Sugiere que
invenciones e innovaciones son la clave del crecimiento econdmico y quienes implementan
ese cambio de manera préactica son los emprendedores (Schumpeter, 1961).

Innovacion abierta: Aquella donde las organizaciones pueden hacer uso de recursos externos
y de las mejores practicas para complementar el valor de sus propios activos de innovacion,
obteniendo mayor retorno de la inversion. La innovacion misma es una commodity que puede

ser comprada, vendida, licenciada, prestada y reinvertida (Chesbrough, 2003).

Inteligencia colectiva: Forma de inteligencia que surge de la colaboracion y concurso de
muchos individuos o seres vivos de una misma especie. Hoy es un término generalizado de la

ciber cultura o de la sociedad del conocimiento (Gonzalez, 2011).
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Inter emprendimiento: Compafiias que desarrollan las capacidades creativas de liderazgo y
emprendimiento de sus colaboradores, para proponer y desarrollar iniciativas de negocios,
mejorar procesos y/o productos dentro de la empresa, y logran concretar grandes ideas para su

organizacion.

Mejoramiento continuo: Conversion en el mecanismo viable y accesible a través del cual las
empresas de los paises en via de desarrollo cierren la brecha tecnol6gica que mantienen con
respecto al mundo desarrollado (Kabboul, 1994).

Redes de colaboracion: Conjunto de personas que aportan trabajo intelectual a un proyecto

con un objetivo comun al grupo (Gonzélez, 2011).

Software: Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas que permiten ejecutar
distintas tareas en una computadora. Se considera que el software es el equipamiento ldgico e

intangible de un ordenador (Real Academia de la Lengua).

Spin off: Proyecto nacido como extension de otro anterior, 0 de una empresa nacida a partir de
otra mediante la separacion de una division subsidiaria o departamento de la empresa para

convertirse en una empresa por si misma. (Richards G., 2009).

Ventaja competitiva: Ventaja que una compafiia tiene respecto a sus competidoras. Para ser
realmente efectiva, una ventaja competitiva debe ser: Unica-legal, posible de mantener y

netamente superior a la competencia (Porter, 2000).
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Resumen

Las compafiias en el mundo deben adaptarse a los rapidos cambios que exige la sociedad
actual de la informacion y el conocimiento. Hoy se reconoce la importancia para las empresas
de convertirse en inteligentes usando y disponiendo de la informacion que se genera a partir
de modelos y estrategias de innovacion y construccion colaborativa, con las cuales se pueda
mejorar la toma de decisiones, el desarrollo de nuevos productos y servicios, logrando hacer
participes activos y colaborativos a los empleados, clientes y proveedores, (Chun, (2006)).

3

Reconocer este tipo de estrategias como “vitales” en la organizacion, le permite a éstas,
aumentar su valor en el mercado, permanecer en el futuro y generar nuevo capital econémico,
(Riesco, (2006)). Por tal motivo, el presente trabajo como practica empresarial, en donde la
unidad de andlisis es la empresa MVM Ingenieria de Software S.A.S. y de acuerdo a lo
propuesto por Yin (1989), tiene como propdésito proponer las diferentes estrategias de
Crowdsourcing, con las cuales se puedan incorporar flujos de conocimiento y capacidades

externas, y se pueda aprovechar la inteligencia colectiva disponible para acelerar los procesos

de desarrollo de productos y servicios, y asi puedan generar valor y ventaja competitiva.

Palabras clave: Crowdsourcing, Innovacion, Innovacion abierta, Redes de colaboracion,
Inteligencia colectiva, Gestion del Conocimiento, Gestion de Informacion, Co creacion, Co

innovacion.



Abstract

The companies in the world every day should adapt to the rapid changes that require current
information society and knowledge. Nowadays the importance for companies to become
smarter using and disposing of information that is generated from models and innovation
strategies and collaborative construction, with which can improve decision-making, the
development of new recognized products and services; managing to make active and
collaborative involving employees, customers and suppliers. (Chun, (2006)). In turn,
recognize such strategies as "vital" in the organization, allows these increase their value in the
market, stay in the future and generate new economic capital. (Riesco, (2006))
For this reason, the present work as a business practice, where the unit of analysis is thecompa
ny MVM engineering of Software S.A.S. and according to proposed by Yin (1989), is
intended to different strategies Crowdsourcing, with which they can incorporate knowledge
flows and external capabilities, and can harness the collective intelligence available to
accelerate the development process of products and services, and they can create value and

competitive advantage.



Introduccion

Las organizaciones intensivas en conocimiento e innovacion son hoy en dia fuente de
desarrollo para cualquier pais; como lo define el Foro Econémico Mundial (Foro Econémico
Mundial, 2013) “el desarrollo de los paises debe estar enmarcado en pro de estrategias de
innovacion tecnoldgica que contribuyan al crecimiento del indice de competitividad y al

mejoramiento de la economia mundial”.

Esto puede lograrse a través de la definicion de estrategias que hagan uso de la informacion,
el conocimiento, la innovacion y la colaboracion, pues con ello, se contribuye al logro de
resultados, gestién de las decisiones, inteligencia colectiva, competitividad y desarrollo
sostenible. Sin embargo, para llevar a cabo estos propdsitos, debe considerarse la introduccién
de disciplinas como la Gestién de la Informacion, Gestion de Innovacidon y Gestion del
Conocimiento, siendo esta Gltima la que aborda el conocimiento desde diferentes perspectivas
para comprenderlo, utilizarlo, desarrollarlo y comercializarlo. De acuerdo con Ponce y
Duefias, (2009) la Gestidn del Conocimiento se convierte en la base principal para acelerar los
procesos de innovacion abierta en las organizaciones, a través de metodologias de

colaboracion y aprendizaje.

Tomando como bases estas disciplinas, amplidndolas y desarrollandolas, el presente Trabajo
de Practica pretende proponer estrategias que conlleven a incorporar Flujos de Conocimiento y
capacidades externas, que faciliten la colaboracion, Co Creacion e Inteligencia Colectiva, en

compaiiias de desarrollo de software y tomando como caso de estudio a MVVM Ingenieria de



Software S.A.S. Siendo esta una de las compafiias pioneras en el desarrollo de estrategias de
gestion de conocimiento y co creacion basadas en los conceptos de innovacion abierta en

Colombia.

Para soportar la propuesta, se realizd una revision de la literatura, la cual permitié elaborar un
marco conceptual; como respaldo a la investigacion llevada a cabo se realiz6 un diagnostico
para conocer las necesidades de incorporar flujos de conocimiento y capacidades externas en
MVM. Por ultimo, a partir de un analisis del diagnostico realizado, se propusieron estrategias
de Crowdsourcing, que permitan la mejora y el desarrollo de nuevos productos, apoyen el
logro de los objetivos estratégicos, faciliten la creacion y desarrollo de inteligencia colectiva,

creatividad, resolucion de problemas y la participacion de los principales grupos de interés.



Capitulo 1

CONTEXTO Y OBJETO DE ESTUDIO

1.1 Planteamiento del problema.

Las organizaciones dedicadas al desarrollo de software deben adaptarse a los rapidos cambios
que exige la sociedad del conocimiento y la innovacion; éstas deben responder oportunamente
a los requerimientos de los clientes, proveedores y otras organizaciones, asegurando asi su
permanencia en el mercado (Dante, 2008). MVM Ingenieria de Software S.A.S. no es ajena a
esta situacion, ya que debe garantizar el desarrollo de productos y servicios con altos
componentes de innovacion, incluyendo capacidades tecnoldgicas que no posee, o soluciones
de vanguardia que ain no han sido consideradas, con el fin de satisfacer la necesidad de sus

grupos de interés.

Los métodos o procesos para transferir el conocimiento de sus colaboradores deben ser
mejorados, al igual que las practicas de innovacion, en las cuales se incorpora a los grupos de
interés. Por lo anterior, MVM Ingenieria de Software S.A.S. disefio un sistema de gestion de
conocimiento e innovacién que tiene como proposito garantizar la continuidad y el
crecimiento de la organizacion. Es prioridad complementar las estrategias que componen
dicho sistema, incorporando nuevos componentes que faciliten la integracion de flujos de
conocimiento provenientes del entorno a través de estrategias de crowdsourcing, colaboracién
y Co Creacion en un entorno de innovacion abierta, que garanticen la construccién colectiva

de conocimiento, agreguen valor a las necesidades de los grupos de interés y posibiliten



respuestas a las exigencias del mercado.

1.2 Justificacion.

Los procesos de gestion del conocimiento e innovacion son fundamentales para garantizar la
perdurabilidad y competitividad de las compafias de software. Su implementacion en las
organizaciones ayuda a aumentar el valor econémico, educativo, cultural y social de un pais.
También asegura la calidad, oportunidad, integridad y mejoramiento continuo de la
Organizacién contribuyendo asi, a la construccién del conocimiento colectivo empresarial
(Gonzélez, 2011).

MVM Ingenieria de Software S.A.S. se exime de la practica de estos procesos, fruto del
convencimiento de la alta direccion para incorporarlas en sus procesos de ingenieria y gestion.
Es por ello que hoy se hace necesario establecer nuevos elementos que apoyen las estrategias
de innovacion abierta, con las cuales se pueda dar respuesta a las exigencias de los clientes y
de la misma industria. Este Trabajo de Practica tendra como objetivo proponer estrategias de
crowdsourcing que permitan incorporar flujos de conocimiento y capacidades externas, con el
fin de acelerar los procesos de innovacion en la organizacion, garantizar la adopcion y
transferencia de conocimiento, aumentar la competitividad y productividad, fortalecer las
redes de colaboracion, mejorar la capacidad creativa y responder a las necesidades de los

interesados.



1.3 Pregunta de investigacion.

¢Qué componentes deben tener las estrategias de crowdsourcing que desarrolle MVM
Ingenieria de software S.A.S., de forma tal que se puedan acelerar los procesos de
innovacion abierta a partir del aprovechamiento de la inteligencia colectiva disponible

en el entorno?



1.4 Objetivo General.

Establecer estrategias de crowdsourcing que permitan incorporar flujos de
conocimiento y capacidades externas, con los cuales se puedan acelerar los procesos de

innovacion abierta en MVVM Ingenieria de Software S.A.S.

1.5 Objetivos Especificos.

% Realizar una revision sistematica de la literatura relacionada con los términos
inteligencia colectiva, gestion del conocimiento y aplicaciones de crowdsourcing, con
el propdsito de elaborar un marco conceptual como soporte al presente trabajo de
practica.

+ Distinguir las principales caracteristicas de los procesos gestion del conocimiento e
innovacion que tiene definidos MVM Ingenieria de Software S.A.S., y utilizarlas como
base para el disefio de las estrategias de crowdsourcing a proponer.

% Determinar las necesidades y prioridades que posee MVM Ingenieria de Software
S.A.S. en cuanto a la incorporacion de flujos de conocimiento y capacidades externas,
con el fin de determinar los principales elementos y componentes de crowdsourcing a
proponer.

+ Establecer las estrategias de crowdsourcing para MVM Ingenieria de Software S.A.S.
para que sean consideradas como complemento a los procesos de innovacion abierta y

gestion del conocimiento que tiene definidos MVM Ingenieria de Software S.A.S.



1.6 Contribucion y Alcance de la Practica Empresarial.

El presente trabajo de préctica tiene como alcance proponer las estrategias de
Crowdsourcing a la compafilia MVM Ingenieria de Software S.A.S. No incluye la

implementacion de éstas en dicha organizacion.



1.7 Disefio Metodoldgico.

El presente trabajo de practica corresponde a una investigacion de tipo cualitativo, donde se
emplea el método estudio de caso, el cual consiste en la identificacion de un problema puntual
existente en la organizacion y la presentacion de su solucion. A su vez, se determinan y
analizan las diferentes estrategias de Crowdsourcing aplicadas en diversas compafiias

dedicadas el desarrollo de software, de tal forma que sirvan como referente a MVM.

De acuerdo con Mufioz y Servan (2011), el proposito fundamental del estudio de caso es
comprender la particularidad de un problema, en el intento de conocer como funcionan todas
las partes que lo componen y sus relaciones. El estudio de caso tendrd como unidad de analisis
la compafiia MVM Ingenieria de Software S.A.S., Se comenzara con la elaboracion de un
marco conceptual a partir de la revision sistematica de la literatura relacionada con la
innovacion abierta y crowdsourcing, luego se exploraran las caracteristicas de los procesos de
gestion del conocimiento e innovacién de la unidad de analisis, se identificaran las principales
necesidades que tiene la organizacion en relacion a la incorporacion de flujos externos de
conocimiento por medio del desarrollo de una encuesta. Por Gltimo, se realizara un analisis de
toda la informacion recopilada para establecer las estrategias de Crowdsourcing a adoptar por

parte de MVM.

En la tabla 1, se ilustran las fases que componen el desarrollo de este trabajo de practica a

partir de la metodologia definida y como se mapean con los objetivos especificos establecidos.



Tabla 1: Fases de la Metodologia- Practica Empresarial

Definicidn del objeto
1 de estudio del presente
trabajo de préctica.

Definir el objeto de estudio
como soporte al presente trabajo
de practica.

N/A

Elaborar un marco conceptual
2 como soporte al presente
trabajo de préactica.

Realizar una revision sistémica
de la literatura relacionada con
los conceptos de Gestién del
Conocimiento, Crowdsourcing,
Innovacién Abierta e
Inteligencia Colectiva que sirva
como soporte tematico para el
desarrollo del presente trabajo
de practica.

Realizar una revision sistematica de
la literatura relacionada con los
términos inteligencia colectiva,

gestion del conocimiento y
aplicaciones de crowdsourcing, con
el proposito de elaborar un marco
conceptual como soporte al presente
trabajo de préctica.

Determinar la necesidad
de incorporar flujos de
conocimiento externo en la

Conocer el estado de los
Procesos de Gestion del
Conocimiento e innovacion en
MVM, tal que sirvan como
punto de partida para proponer
las estrategias de
Crowdsourcing.
Determinar las necesidades y
prioridades que posee MVM
Ingenieria de Software S.A.S.
en cuanto a la incorporacion de
flujos externos de conocimiento
y capacidades externas, con el
fin de determinar los principales
elementos y componentes de
crowdsourcing a proponer.

Distinguir las principales
caracteristicas de los procesos
gestion del conocimiento e
innovacion que tiene definidos
MVM Ingenieria de Software S.A.S,
y utilizarlas como base para el
disefio de las estrategias de
crowdsourcing a proponer.

Determinar las necesidades y
prioridades que posee MVM
Ingenieria de Software S.A.S. en
cuanto a la incorporacion de flujos
de conocimiento y capacidades
externas, con el fin de determinar los
principales elementos y
componentes de crowdsourcing a
plantear.

8 | unidad analisis definida en el
estudio de caso.
Proponer las estrategias de
Crowdsourcing e innovacién
4 abierta con el fin de contribuir

al logro de los objetivos
planteados por MVM
Ingenieria de Software S.A.S.

Proponer las estrategias de
crowdsourcing para
incorporar flujos de

conocimiento externos que

permitan acelerar los procesos
de desarrollo de
productos y servicios en la
Organizacion

Establecer estrategias de
crowdsourcing a MVM Ingenieria
de Software S.A.S. que sean
consideradas complemento a los
procesos de innovacion abierta y
gestidn del conocimiento que tiene
definidos MVM Ingenieria de
Software S.A.S.




Plantear las conclusiones y
Plasmar las principales ideas y | lecciones aprendidas producto
5 conclusiones encontradas a | de |os resultados obtenidos en el NA.
través del desar/rol_lo del trabajo desarrollo del trabajo de
de practica. " . .
practica y sugerir mejores
practicas para trabajos futuros.

Fuente: Elaboracion propia

Capitulo 2

MARCO CONCEPTUAL

De acuerdo con el disefio metodoldgico descrito en el numeral 1.7 Disefio Metodoldgico, el
presente capitulo ilustra algunas practicas y aplicaciones encontradas en la literatura revisada,
a lo que se refiere a crowdsourcing e innovacion abierta, en empresas dedicadas al desarrollo
de software y también de otras industrias. Los diversos conceptos y elementos recopilados,
asisten como base para la elaboracion del marco conceptual como soporte de la presente

investigacion.

A continuacion se presentan algunos conceptos, (Dato, Informacién, Conocimiento,
innovacion, Crowdsourcing, entre otros) que servirdn como apoyo fundamental al desarrollo

del presente trabajo.

2.1 Dato, Informacion y Conocimiento.

De acuerdo con Davenport y Prusak, (2000) los datos son registros que carecen de significado

si no se tiene un contexto previo de los mismos y se convierten en informacion cuando son



contextualizados, categorizados, calculados y condensados. Para Chaveniato, (2006) la
informacidn es un conjunto de datos en un contexto determinado, donde su propdsito es que
sea usada y esté disponible para la toma de decisiones. Por otro lado el conocimiento es el
proceso de transformacion y comprension de la informacion, realizada por una persona, a
través de su talento, experiencia, habilidad y relacion con el mundo (Fernandez, 2005). En la
tabla 2 se ilustran algunas otras definiciones para dato, informacion y conocimiento, con el fin

de complementar lo descrito lineas arriba.



Tabla 2: Definiciones de Dato, Informacién y Conocimiento.

Dato

Autor

Definicion

Pefia, P., (2001).

Los datos son simbolos que carecen de significado, solo
cuando se presenta un contexto previo de ellos, se asume su
significado y entendimiento.

(1999).

Davenport y Prusak,

Los datos son la minima unidad semantica, y se corresponden
con elementos primarios de informacién que por si solos son
irrelevantes como apoyo a la toma de decisiones.

Ambrsio, Sergio,
(2009).

Datos son los hechos que describen sucesos y entidades.
“Datos" es una palabra en plural que se refiere a mas de un
hecho. A un hecho simple se le denomina "data-item" o
elemento de dato. Los datos son comunicados por varios tipos
de simbolos tales como las letras del alfabeto, nimeros,
movimientos de labios, puntos y rayas, sefiales con la mano,
dibujos, etc.

Informacion

Davenport y Prusak,
(1999).

Es un conjunto de datos procesados que tienen un significado
(relevancia, propdsito y contexto), y por lo tanto son de
utilidad para quién debe tomar decisiones, al disminuir su
incertidumbre. Los datos se pueden transformar en
informacion afiadiéndoles valor.

Thompson, 1., (2012).

La informacidn es un conjunto de datos acerca de algin
suceso, hecho, fendmeno o situacion, que organizados en un
contexto determinado tienen significado, cuyo proposito puede
ser el de reducir la incertidumbre o incrementar el
conocimiento acerca de algo.

Marquez, P., (2002).

Son datos que podemos tener a nuestro alcance y comprender.
Sus caracteristicas basicas son: naturaleza, abundante,
compartida, intercambio de ideas, uso, vigencia y no excesos.

Conocimiento

Davenport y Prusak,
(1999).

Es una mezcla de experiencia, valores, informacion y know-

how que sirve como marco para la incorporacién de nuevas

experiencias e informacidn, y es Util para la accion. Se origina
y aplica en la mente de los conocedores.

Marquez, P., (2002).

El conocimiento es una informacion dirigida a la realizacion
de una actividad, a solucionar un problema, es un "saber
hacer".

Ponce y Duefias,
(2009).

El conocimiento es una apreciacion de la posesion de

multiples datos interrelacionados que por si solos poseen

menor valor cualitativo. Significa, en definitiva, la posesion de
un modelo de la realidad en la mente.

El conocimiento comienza por los sentidos, pasa de estos al

entendimiento y termina en la razén.

Fuente: Elaboracion propia.

En la figura 1se ilustra como se relacionan el dato, la informacién y el conocimiento, y como



puede generarse dentro de la organizacion la inteligencia colectiva relacionandolos y

utilizandolos adecuadamente.

Inteligencia
Conocimiento

informacion

Dato

Organizaciéon

Figura 1. Relacion Dato, Informacion y Conocimiento.

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo con la figura 1, el dato, informacion y conocimiento se encuentran ampliamente
relacionados entre si, con una Unica finalidad y es que su combinacion genere inteligencia en
la organizacién. Es importante que estos conceptos y su relacion lleven a las organizaciones a
proyectarse como inteligentes y prosperas lo que las haria perdurables. Ademéas de su
descripcion se deben aplicar estrategias como la Gestién del Conocimiento, Innovacion y

Crowdsourcing que seran descritos en los numerales del 2.2 al 2.5.

2.2 Gestion de la Informacion.
Como resultado de la combinacion de los tres elementos anteriormente mencionados, se
define, segin Bueno, (1999) una nueva disciplina organizacional que ayuda a transformar los

datos en informacidn de apoyo a la toma de decisiones de las empresas. Esta nueva disciplina



es la Gestion de Informacion y no es mas que aquellos procesos de donde se obtienen los

recursos basicos para manejar la informacion y sacar provecho de la misma. La Gestion de la

Informacion, a su vez, facilita el logro de la Gestién del Conocimiento, ya que la informacion

generada por la organizacion, ésta ordenada y dispuesta para ser transformada en

conocimiento explicito.

En la tabla 3 se ilustrara algunas otras definiciones acerca de la gestion de informacion.

Tabla 3. Definiciones de Gestion de la Informacion

Autor

Definicion

Duro, (2012).

Conjunto de datos procesados y que tienen unsignificado
(relevancia, proposito y contexto), y por lo tanto son de
utilidad para quién debe tomar decisiones, al disminuir su
incertidumbre.

Gonzélez, (2010).

Es un recurso meritorio y estratégico para la toma y
consolidacion de las decisiones, teniendo en cuenta que la
informacién debe estar enmarcada en una vision
estructurada y encaminada al logro efectivo de las metas de
las instancias de la accién

Rojas, (2011).

La informacién es un recurso indispensable para ampliar la
competitividad, aumentar la calidad y la satisfaccion de los
clientes, asi como para el desenvolvimiento del mercado
global.

Fuente: Elaboracion propia.

2.3 Gestion del Conocimiento.

Segun Bustelo, (2001) la Gestion del Conocimiento es todo el conjunto de

actividades

realizadas con el fin de utilizar, compartir y desarrollar los conocimientos de una organizacion

y de los individuos que en ella trabajan, encaminandolos a la mejor consecucién de sus

objetivos.



Esta definicion abre un marco muy amplio sobre la socializacion y transformacion del
conocimiento al interior de una empresa y ademas requiere del desarrollo de una serie de
conceptos tedricos que nos permitan entender cual es la materia a gestionar.

A continuacion, en la tabla 4 se describen algunas definiciones sobre Gestion del
Conocimiento, mas adelante y en este mismo numeral, sobre Gestion de innovacion.

Tabla 4: Definiciones Gestion del Conocimiento.

Autor Definicion

La Gestién de Informacion y del Conocimiento son los conceptos que
maés han aportado a la evolucidn de la Innovacion Abierta, el
Crowdsourcing y la Inteligencia Colectiva u Organizacional, ya que a
través de estas disciplinas se ha comenzado a reconocer laimportancia
del conocimiento y su papel vital en las organizaciones.

Cruz, (2007).

Gestion del Conocimiento es el proceso donde se identifica, agrupa,

) ) ordena y comparte continuamente conocimiento de todo tipo para

Saez & Garcia, (2003). | satisfacer necesidades presentes y futuras, para identificar y explotar

recursos de conocimiento tanto existentes como adquiridos y para
desarrollar nuevas oportunidades.

Para llevar a cabo la Gestion del Conocimiento debe realizarse una
conversion del conocimiento (interaccién entre el conocimiento

Nonaka y Tackuchi, explicito y tacito) por los individuos, a través de cuatro formas:
(1995). Socializacién (de técito a tacito), Exteriorizacion (de tacito a
explicito), Combinacién (de explicito a explicito) e Interiorizacion (de
explicito a técito).
Identificacion de categorias de conocimiento necesario para apoyar la
Gopal y Gagnon, estrategia empresarial global, evaluacion del estado actual del
(1995). conocimiento de la empresa y transformacidn de la base

de conocimiento actual en una nueva y poderosa base de
conocimiento, suavizando las lagunas de conocimiento.

Fuente: Elaboracion propia.

2.3.1 Modelos de Gestion del Conocimiento.

Debido a la amplia profundizacion que existe actualmente sobre Gestion del Conocimiento,
concurren deferentes perspectivas para el desarrollo del mismo, de los sistemas y de sus
diversos tipos. A pesar de la presencia de incontables modelos para la Gestion del

Conocimiento, la revisién de algunos de ellos y de la literatura especializada en este ambito,



por ejemplo la de Davenport y Prusak, (2001) nos permite agruparlos en diferentes tipos segun

su gestion y objetivo, etc., En la tabla 5 se ilustran algunos ejemplos de los modelos de

Gestion del Conocimiento.

Tabla 5;: Modelos de Gestion del Conocimiento.

Modelo

Autor

Descripcion

Colaborativo.

Nonaka & Takeuchi,

(1995).

Capacidad de una organizacién para crear nuevo conocimiento, discernirlo
en la organizacion y expresarlo en productos, servicios y sistemas.

Bueno, (1999).

Funcion que planifica, coordina y controla los flujos de conocimientos

Gestion  por que se producen en la empresa en relacion con sus actividades y con su
Procesos. entorno con el fin de crear las competencias esenciales.
Proceso especifico de manera sistemética y organizada para adquirir,
Davenport  y | graanizar, sostener, aplicar, compartir y renovar tanto el conocimiento
Gestion  por Prusak, (2000). tacito como el conocimiento explicito de colaboradores para mejorar el
Procesos. desempefio organizacional y crear valor.
Proceso sistematico de detectar, seleccionar, organizar, filtrar, presentar
Harvard Business |y usar la informacion por parte de los participantes de la empresa, con el
Review, (2003). |objetode explotar cooperativamente el recurso de conocimiento
basado en el capital intelectual propio de las organizaciones, orientados
Gestion  por a potenciar las
Procesos. competencias organizacionales y la generacion de valor.

Colaborativo.

ONU, (1998).

Capacidad colectiva para adquirir y crear conocimiento y ponerlo a un uso
productivo para el bien comun. [...] accién concertada para profundizar la
comprension y para gestionar y compartir conocimiento mucho mas
atil.

Fuente: Elaboracion propia.

2.4 Gestion de la Innovacion.

Segun Escorsa, (1997) la Gestidn de Innovacion es "el proceso en el cual a partir de una idea,

invencion o reconocimiento de una necesidad se desarrolla un producto, técnica o servicio util

hasta que sea comercialmente aceptado”. De acuerdo a este concepto, innovar es el proceso de
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desarrollar algo nuevo que no se conoce, a partir del estudio metddico de una necesidad, ya
sea personal, grupal u organizacional, para lograr una meta.

Existen muchas formas de gestionar la innovacion. Primero se debe examinar porque se desea
innovar, establecer objetivos claros y cuél es el resultado que se espera. Todo esto ayuda a
definir el tipo de innovacion que se quiere lograr. En la tabla 6 se describen otros significados

sobre Gestién de la Innovacion.

Tabla 6: Modelos de Gestién de la Innovacion

Autor Definicion
Consiste en aportar algo nuevo y ain desconocido en un
Morecillo, (2012). determinado contexto.
Radica
Real Academia de la en introducir modificaciones adecuadas a la moda
Lengua. entendiendo por moda el uso, modo y

costumbre en boga.
Es la transformacion de una idea en un producto vendible
Manual de Frascati, nuevo 0 mejorado 0 en un proceso
(1992). operativo en la industria y en el comercio 0 en nuevo
método de servicio social.

Fuente: Elaboracion propia.

2.4.1 Tipos de Innovacion.

Doblin, (2009) defini6 un conjunto de 10 tipos de innovacion para mostrar en qué ambitos

decidir estratégicamente innovar dentro de la organizacion.

En la Tabla 7 se muestran estos tipos de innovacion definidos por el manual de Oslo y que

seran insumo para el desarrollo y entendimiento de este trabajo.



Tabla 7: Tipos de Innovacion.

Tipos de innovacion

Aporta un bien o servicio nuevo, o significativamente mejorado, en
cuanto a sus caracteristicas técnicas o en cuanto a su uso u otras
Innovacion de Producto. funcionalidades.

Es aplicado tanto a los sectores de produccién como a los de
distribucion. Se logra mediante cambios significativos en las técnicas,
los materiales y/o los programas informaticos, que tengan por objeto la

disminucion de los costes unitarios de produccion o distribucién, la
mejora de la calidad, de la produccion o distribucion de productos
Innovacidn de Proceso. nuevos o sensiblemente mejorados.

Consiste en utilizar un método de comercializacion no utilizado antes
en la empresa, que puede residir en cambios significativos en disefio,
envasado, posicionamiento y promocion, siempre con el objetivo de
Innovacion en Marketing. aumentar la ventas.

Cambios en las précticas y procedimientos de la empresa,
modificaciones en el lugar de trabajo, en las relaciones exteriores como
aplicacion de decisiones estratégicas con el propoésito de optimar los
resultados mejorando la productividad o reduciendo los costes de

Innovacion en Organizacion. transaccion internos para los clientes y proveedores.

Fuente: Manual de Oslo, 2012.

2.4.2 Innovacion Cerrada.

De acuerdo con Benitez (2013), la innovacion cerrada se caracteriza por investigar, desarrollar
y crear productos o servicios dentro de la empresa.

Este modelo ofrece ventajas para poder, de manera continua, llevar a cabo ideas y proyectos
dentro de la organizacion, con el conocimiento de sus empleados y aliados mas importantes.
La principal razén de ser de este tipo de innovacion es el poder controlar y proteger las ideas
generadas dentro de la empresa.

Las mejoras o productos desarrollados son propiedad de la organizacion, pudiendo decidir el
futuro de sus resultados. Por su parte Chesbrough, (2003) considera la innovacion cerrada
como la capacidad de la organizacion para investigar, desarrollar y llevar al mercado los

productos que se desarrollan. En la figura 2, se ilustra el Modelo de Innovacion Cerrada.



Investigacion Desarrolio Maorcado

Figura 2: Modelo Innovacién Cerrada.
Fuente: Chesbrough, 2003.
Bajo este modelo las organizaciones desarrollan nuevos productos o servicios a traves de
procesos internos que toman periodos de tiempo prolongados, con lo cual puedan mantener

ventajas competitivas en una organizacion (Garcia M., 2007).

2.4.3 Transicion de la Innovacién Cerrada a la Innovacion Abierta.

La Innovacién Cerrada aln sigue siendo usada por algunas organizaciones en el mundo, sin
embargo necesidades como el aumento en el nimero de trabajadores en las empresas, el nivel
de complejidad de las tecnologias, el surgimiento de nuevas organizaciones orientadas a los
proyectos de fuentes abiertas (empresas en etapa de inicio, en inglés: start-ups) y financiadas
por capital de riesgo (en inglés: venture -capital), y la existencia de una importante fuente de
conocimiento basico en el interior de las mismas susceptible de multiples usos, han propiciado
detectar y explotar ideas valiosas e ingeniosas, independientemente de dénde surjan, si al
interior de la organizacion o por fuera de ella (De Jong et al., 2008). Es por ello que surge el

término “Innovacidon Abierta”.



2.4.4 Innovacion Abierta.

Segln Chesbrough, (2003) la Innovacién Abierta se refiere al aprovechamiento del potencial
(conocimiento) donde se encuentre, dentro o fuera de la empresa. Para el 99% de las
organizaciones no tiene ningln sentido hacer y financiar investigacion de base, sino que es
mucho mas logico utilizar la creada en universidades, bancos de ideas u otras empresas, por

ejemplo, y construir con base en ella.

Por su parte Gonzélez, (2011) se refiere a la Innovacion Abierta como el camino alternativo de
la Gestion del Conocimiento y a la innovacion cerrada, ya que llega a ser el resultado de
modelos de colaboracion establecidos como el crowdsourcing y la Colaboracién. La l6gica del
proceso innovador reconoce el valor de la externacionalizacion del conocimiento a través de

las diferentes comunidades de expertos o con un foco comun.

Como se muestra en la figura 3 la Innovacion Abierta es un modelo a través del cual las
empresas van mas alla de los limites internos de la organizacion y buscan cooperacién con
agentes externos para generar valor en el marco de nuevos proyectos estratégicos de 1+D que
les hagan ser mas competitivos y eficientes, optimizando sus recursos, reduciendo costes y
descubriendo nuevas oportunidades de negocio. Es por ello que hoy en dia se hace necesario
que ésta sea aplicada a través de estrategias como el Crowdsourcing, la Co Creacion y la Co

Innovacion.
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Figura 3. Modelo de Innovacion Abierta.

Fuente: Chesbrough, 2003.

En la tabla 8 se visualizan otras definiciones sobre Innovacién Abierta.

Tabla 8: Definiciones sobre Innovaciéon Abierta.

Autor Definicion

Es una estrategia de innovacion bajo la cual las empresas van méas
alla de los limites internos de su organizacion y donde la
cooperacién con profesionales externos tiene un papel fundamental
para poner en el mercado sus productos y tecnologias innovadoras.

Gonzélez, (2011).

i Es una nueva estrategia de innovacién que permite a las empresas
Garcia, (2011). ir mas alla de sus “cuatro paredes” cuando disefian y desarrollan
algunos de sus proyectos de 1+D+i.

Fuente: Elaboracion propia.

En el numeral 2.5 se definiran algunos otros términos relacionados con la innovacion abierta y

que daran mayor claridad sobre lo expuesto anteriormente.

2.5 Aplicaciones de la Innovacion Abierta.

En este numeral da claridad con respecto a las diferentes aplicaciones que hoy se pueden tener



para la Innovacion Abierta en las organizaciones, a su vez se facilita los conceptos y

significados de dichas aplicaciones.

2.5.1 Co Creacion.

“Es el acto de involucrar directamente los consumidores, en una produccion creativa o en un
proceso de innovacién. Las empresas se comprometen con los consumidores en producir unos
conceptos o0 unas ideas iniciales y utilizan los consumidores como recursos durante todo el
proceso de desarrollo del ciclo de vida de un producto” Williams, (2012). En la tabla 9 se

visualizan otros significados sobre Co Creacion.

Tabla 9: Definiciones de Co Creacion.

Fuente Definicion

Es el acto de involucrar directamente los consumidores (en algunos casos
varias veces), en una produccidn creativa o en un proceso de innovacion.
Doug Williams, Forrester [ Las empresas se comprometen con los consumidores en producir unos
Research, (2012). conceptos 0 unas ideas iniciales y utilizan los consumidores como
recursos durante todo el proceso de desarrollo del ciclo de vida de un
producto.

Es un proceso social, activo y creativo, basado en la colaboracion de un
consumidor con los productores (vendedores) y los usuarios, que
empieza, a través de la empresa, a generar valor para los clientes.

Piller, I. y Vossen,
(2010).

Una forma como un proveedor de productos y servicios atrae a sus
ARTICA, (2011). clientes para que conjuntamente desarrollen esos productos y
servicios con valor diferencial para el cliente.

Fuente: Elaboracion propia.
2.5.2 Co Innovacion.
Es en la combinacion de las capacidades y activos intangibles de las organizaciones, donde
surge la nueva energia econdémica (Solano, 2013). En la tabla 10 se amplia este término,

citando a diferentes autores.



Tabla 10: Definiciones Co Innovacion.

Fuente

Definicion

European Teamwork
Center (2009).

Es un modelo que parte de la unién de dos importantes conceptos, la
innovacion y la colaboracion. Se fundamenta en una vision abierta de la
empresa. Esta apertura para innovar se materializa con la colaboracién

con distintos “stakeholders” (o agentes implicados) que pueden ser
internos o externos a la organizacion.

Skotnicka, 1., (2012).

Consiste en articular sinergias y valores comunes en torno a una
experiencia compartida de creacion de valor.

Revista Online y Off-line
(2013).

Concebida y ejecutada apropiadamente, su input y su relacion con los
disefiadores, supone una ventaja competitiva, un recurso decisivo para
refrescar una linea de productos o una forma productiva de abrir nuevos
frentes.

Fuente: Elaboracion propia.

2.5.3 Innovacion de Usuarios.

La innovacion centrada en los usuarios tiene su objetivo en identificar las necesidades o
problemas no resueltos de los clientes o interesados de una organizacién, de modo que se

pueda crear una oferta nueva de productos o servicios, que satisfaga las carencias de los

mismos o resuelva sus problemas. Dominguez, (2013).

Su funcionamiento se cimenta en definir un reto sustentado en necesidades puntuales de un

grupo de clientes, ya que ésta es la base de la innovacion centrada en los usuarios.

desafio sirve de guia para las preguntas que se hagan en la investigacion con el cliente y para

las oportunidades y soluciones que se desarrollen durante el proceso de entrega. Dominguez,

(2013).

2.5.4 Inteligencia colectiva.

La Inteligencia Colectiva, es una capacidad empresarial, que permite a la organizacion percibir

adecuadamente su ambiente externo e interno por medio del uso y procesamiento de la




informacion y conocimiento proveniente de diferentes actores, para generar nuevos
conocimientos organizacionales que contribuyan a una efectiva toma de decisiones en la
resolucion de problemas y la orientacion estratégica ante ambientes cada vez mas cambiantes
(Rodriguez, 2007).

Con el fin de dar mayor claridad al concepto, en la tabla 11 se muestran otras definiciones de
inteligencia colectiva.

Tabla 11: Definiciones de Inteligencia Colectiva.

Fuente Definicion

Ribes, X., (2010). La capacidad de un grupo para resolver problemas que cada individuo del
colectivo, de forma personal, no seria capaz de resolver ni de entender.

Es una forma de inteligencia universalmente distribuida, constantemente
realzada, coordinada en tiempo real, y resultando en la movilizacion
efectiva de habilidades. La base y meta de la inteligencia colectiva es el
reconocimiento y enriquecimiento de individuos.

Levi, P., (2013).

Elegir la mejor opcidn para resolver un problema universal o puntual a

Diario EI Pais, (2013). través de una red o cadena, de forma colaborativa e inteligente.

Fuente: Elaboracion propia.

2.5.5 Crowdsourcing.

El Crowdsourcing se refiere a dialogar con los seguidores de una marca 0 empresa para que
suministren alternativas creativas e innovadoras ante problemas reales por los que esté

pasando la Organizacion. (Antunez, (2012)).

Este concepto encaja en el modelo de Innovacion Abierta, ya que propicia el acceso a
conocimiento externo que en empresas con practicas de innovacion cerrada no seria alcanzable
por la Organizacion. Ademas, se puede beneficiar de forma importante de las capacidades de

organizacion y filtrado de Social Media (Web 2.0). Antlnez, (2012). Estos beneficios pueden



llegar a ser de socializacion de ideas, conocimiento de expertos e innovacion abierta, también
se pueden materializar servicios y negocios que beneficien no solo a la organizacion si no a los

expertos participantes.

El Crowdsourcing sirve para que las empresas reduzcan sus costos de 1+D, es aplicable a
problemas muy diversos (desde la venta de camisetas, disefio de logos, creacion de peliculas

hasta el disefio de coches como se vera luego).

Para incentivar el crowdsourcing, es necesario ofrecer una recompensa, sin embargo el dinero
no es la Unica forma de reconocimiento, existen otras formas de agradecimiento, que van
desde regalos de camisetas a simplemente el reconocimiento de la comunidad... o incluso el

placer del desafio intelectual.

En la tabla 12 se identifican otras definiciones acerca del término crowdsourcing que serviran

de complemento para aclarar este concepto.


http://www.techcrunch.com/2009/08/26/its-a-meme-get-photoshop-warmed-up-and-win-a-bing-tshirt/

Tabla 12: Definiciones de Crowdsourcing.

Fuente

Definicion

Empresas en Red, (2014).

El concepto de Crowdsourcing nace como herramienta o vertiente para externalizar
tareas y trabajos mediante el uso de comunidades masivas profesionales, de este
modo se pueden conseguir, en un periodo mas corto de tiempo, mejores y mas
soluciones, viéndose disminuido el esfuerzo por parte del cliente y de los
proveedores.

Paul, (2013).

Tipo de actividad participativa online a través de la cual una persona, una
institucién, una organizacion sin fines de lucro o una empresa le proponen, por
medio de un llamado abierto y flexible, a un grupo de personas cuyos
conocimientos, nimero y heterogeneidad son variables, su participacionvoluntaria
en una tarea.

Velazco, (2013).

Es una forma de colaboracion que consiste en la distribucion o externalizacion de
ciertas tareas de un proyecto que seran realizadas por una comunidad de
colaboradores en vez de lo que, tradicionalmente, se haria por medio de la
subcontratacion o la externalizacién a una empresa. Uno de los pilares del
crowdsourcing es la red puesto que, a través de Internet, se puede dar difusion de
los proyectos, realizar la captacion de colaboradores y, organizar los recursos y el
trabajo a realizar.

Brabham, (2009).

Es un modelo estratégico para atraer una multitud interesada y motivada de
individuos capaz de proporcionar soluciones superiores en calidad y cantidad a
aquellas que pueden proporcionar formas de negocio tradicionales.

Hosseini, (2014).

Es utilizado en varios dominios con el fin de aprovechar la sabiduria de la multitud
y los colectivos, que permite a los duefios de los negocios, confiar en el poder de la
masa para lograr un trabajo bien hecho.

Howe, (2006).

Externalizar un trabajo que normalmente realiza un empleado a un grupo indefinido
y generalmente grande de personas, mediante una Illamada abierta para solucionar
un problema. Crowd (traduce multitud) y sourcing (traduce abastecimiento), es
abastecimiento de la multitud.

Fuente: Elaboracion propia.

En la figura 4, se muestra un ejemplo de los diferentes escenarios donde es posible aplicar el

crowdsourcing dentro de una organizacion.
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Figura 4: Aplicacion de Crowdsourcing.
Fuente: Innobox de Espafa, 2013.

Para complementar este término, en la figura 5 se quiso mostrar de forma ilustrativa un
ejemplo de la combinacidn entre conocimiento, crowdsourcing e innovacion abierta y como el

resultante de esta combinacion, es la Inteligencia Colectiva Organizacional.

Crowdsourcing

Conocimiento

Innovacion
abierta

Inteligencia colectiva
Organizacional

Figura 5: relacion entre Gestion del Conocimiento, Crowdsourcing, Innovacion Abierta e



Inteligencia Colectiva.

Fuente: elaboracion propia.

2.5.5.1 Relacion entre Conocimiento, Innovacion y Crowdsourcing.

La Gestion del Conocimiento, la Gestion de Innovacién y el Crowdsourcing son estrategias
que cada dia toman mas fuerza en las organizaciones del mundo, hoy en dia estas mismas
empresas suelen preocuparse mucho mas por los activos intangibles, como por ejemplo el

conocimiento de sus empleados y la informacion que se genera a partir de él.

Este mismo conocimiento se enriquece a partir de redes, voz a voz 0 a través de grupos
especializados de conocimiento, y hace que se reconozca la informacion, la colaboracion, el
conocimiento y la innovacién como un activo esencial para el desarrollo de las funciones y el
logro de los objetivos empresariales. (Riesco, (2006)).

Estas estrategias, antes simplemente conceptos, dejaron de ser términos de moda para pasar a
ser estrategias reales y efectivas de gestion en la organizacién. Su uso, desarrollo e
implementacidn en las organizaciones son asuntos de los que se ocupan los lideres. Como se
muestra en la figura 6, estas estrategias deben asegurar el uso de la informacion, la
contribucion al conocimiento organizacional, la generacion de inteligencia colectiva, la
innovacion y las redes de colaboracion en las organizaciones. A su vez, deben estar
acompafiadas de una estrategia integral y no aislada, una gestion efectiva del cambio que
involucre a las personas, tecnologia y sea apoyada por los lideres, para la consecucion de los
objetivos (Orozco y Carro, 2012).

En la figura 6 se muestra la relacion entre Gestion del Conocimiento, Innovacion y

Crowdsourcing.
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Figura 6. Relacion entre Gestion del Conocimiento, Innovacién y Crowdsourcing.
Fuente: Elaboracion propia.

En el numeral 2.5.5.2 se mostraran los diferentes tipos de crowdsourcing que pueden

considerarse como buenas préacticas dentro de las organizaciones.

2.5.5.2 Tipos de Crowdsourcing.

De acuerdo con Estellés y Gonzales, (2013) se considera que el crowdsourcing es un modelo
amplio y con diversos focos que ha tenido gran acogida en los paises de gran desarrollo
industrial, ellos de igual manera proponen diferentes tipos para ser implementados en

proyectos, procesos y organizaciones.

En la tabla 13 se definen los diferentes tipos de crowdsourcing que pueden ser aplicables a las

organizaciones.



Tabla 13. Tipos de Crowdsourcing.

Crowdcasting

Consiste en plantear a la multitud un problema o necesidad, siendo recompensado quien lo
resuelva antes o mejor, este planteamiento es realizado por un individuo, una empresa u
organizacion a través de las redes sociales, plataformas o comunidades en linea.

Crowdcollaboration

Los individuos aportaran su conocimiento para resolver problemas o plantear ideas de forma
colaborativa, y normalmente no existe una recompensa econémica.
Se encuentran dos subtipos:
+ Crowdstorming: son sesiones de lluvia de ideas en linea, en las que se plantean soluciones y la
multitud participa con sus comentarios y votos.
 Crowdsupport: los propios clientes son los que solucionan las dudas o problemas de otros, sin
necesidad de acudir al servicio técnico o posventa de atencidn al cliente.

Crowdcontent

La gente aporta con su trabajo y conocimiento para crear o encontrar contenido de diversa
naturaleza. Se diferencia del crowdcasting en que no es una competencia, sino que cadapersona
trabaja de manera individual y al final se redne el resultado de todos.

» Crowdproduction: la multitud debe crear contenido colaborando con otros, como en el caso dela
Wikipedia, realizando tareas de dificultad variable como la traduccién de fragmentos cortos de
texto o el etiquetado de imagenes.

* Crowdsearching: los colaboradores buscan contenidos disponibles en internet con algin fin.
Aunque existen proyectos que se basan en este tipo de tarea.

« Crowdanalyzing: la basqueda no se realiza en internet, sino en documentos multimediacomo
iméagenes o videos.

Crowdfunding

Es una financiacién colectiva o micro financiacion colectiva que consiste en conseguir multiples
pequefias donaciones para conseguir dinero o recursos que puedan financiar un proyecto.

Crowdopinion

Se intenta conocer la opinion de los usuarios sobre un tema o producto, pueden estos productos aun
no estar a la venta, obteniéndose asi informacion sobre su potencial y aceptacion en el mercado.
Aqui se encuentra al crowdvoting, que especifica la eleccion de los consumidores sobre
determinados productos para que sean lanzados al mercado por la empresa gestora.

Fuente: Elaboracidn propia.

2.5.5.3 Arquitecturay Procesos de Crowdsourcing.

Es importante conocer las diferentes herramientas donde se puede soportar el modelo o

estrategia de crowdsourcing en las organizaciones. A continuacion se describen e ilustran

diferentes plataformas utilizadas tanto por personas naturales como por diferentes empresas,




con el fin de dar soluciones a sus problemas y/o necesidades por medio de innovacion y

colaboracion.

2.5.5.3.1 Adtriboo.

Es una plataforma web, donde diferentes profesionales ayudan a solucionar aquellas
necesidades de marketing y comunicaciones de alguna empresa o persona natural. Los clientes
pueden solicitar a Adtriboo, videos, folletos, presentaciones, anuncios, logos, disefos,

nombres, fotos o cualquier tipo de documento que sea requerido.

Los clientes de Adtriboo solo requieren manifestar su necesidad, definir cuanto estan
dispuestos a pagar y para cudndo se requiere la solucion; aqui todos los profesionales
interesados en participar comienzan a enviar sus ideas, el cliente a su vez puede opinar sobre
las entregas y efectivamente elegir la idea que maés le guste. En la figura 7 se visualizan los

pasos para la creacion de la idea en Adtriboo.

Como funciona

© 0@

Publica Recibe ~ Elige /| Libera

Figura 7. Pasos Adtriboo.

Fuente: Tomado de http://www.adtriboo.com/es/, 2014.

2.5.5.3.2 Indiegogo.

Indiegogo es una plataforma de crowdfunding para recaudar dinero mediante la contribucion

de personas diferentes para hacer que las ideas se hagan realidad. Su funcion es descubrir


http://www.adtriboo.com/es/
http://www.indiegogo.com/projects?filter_quick=popular_all

proyectos que a la gente le apasiona en todo el mundo para conseguir los medios y 0 recursos
para que estos se hagan realidad. En esta plataforma no existen criterios para los tipos de
proyectos que se puedan presentar por parte de los usuarios, sin embargo si se deben respetar
los términos y condiciones que se expongan desde Indiegogo. En la siguiente figura se ilustran

los pasos para la creacion de la idea en Indiegogo.

— ‘/ < —
S =
-~ $50,000

| 4 s 3
1. Comienza una 2. Activa tu 3. Junta fondos para
campaia comunidad tu sueio

Figura 8. Pasos Indiegogo.

Fuente: tomado de http://www.indiegogog.com, 2014,

2.5.5.3.3 Quirky.

A través de este sitio, las personas pueden subir sus ideas e invenciones y llegar al resto de la
comunidad, asi como a un equipo multidisciplinario de especialistas que involucra disefio,

marketing, produccion, ingenieria y viabilidad.

En conjunto, todos ayudan a la mejora del producto desde su aspecto, disefio de prototipos,

andlisis de mercado, modelo de negocio, distribucion y hasta la comercializacion.

Quirky cuenta con un equipo multidisciplinario que consta de tres ramas: Disefio, Marketing y
Viabilidad. Cada una de ellas ayuda a mejorar la propuesta en estos aspectos y asi lograr

grandes avances.


http://www.indiegogo.com/projects?filter_quick=popular_all
http://www.indiegogog.com/

2.5.5.3.4 Innocentive.

Se trata de un espacio abierto para la innovacion desde donde los proyectos son tratados como

retos para la participacién de los interesados a modo de competencia.

La solucion a los retos son clasificados como retos Premium, creatividad colaborativa o
“grandes problemas”, creando grupos especificos para la resolucion de problemas complejos,

tal y como se observa en la figura 9.

Diversity is King: Engaging Internal and/or External On-Demand Talent to
Generate Novel ldeas and Solve Key Problems

[T] smart People You Employ

=) People You Don'tEmploy But With Whom You Share Common DNA
(e.g.. Partners, Suppliers, Your Community or Members)

\ Diverse Global Resources You Don'tKnow and Would
N Have a Hard Time Reaching On Your Own

Fit to Problem

Universe of Potential Problem Solvers

Figura 9. Modelo Innocentive.

Fuente: Tomado de http://www.innocentive.com, 2014.

Las anteriores son solo algunas de las plataformas mas utilizadas por las organizaciones en el
mundo, sin embargo, existen muchas méas de gran importancia. En la figura 10 se ilustra de
manera global, su aplicacién, a su vez se muestra la combinacion con los tipos de

crowdsourcing mencionados lineas arriba.


http://www.innocentive.com/
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Figura 10. Plataformas de crowdsourcing.

Fuente: CS blog, 2014.

2.6 Fabricas de software.

Las fabricas de software son aquellas empresas de la industria dedicadas al desarrollo de
software, satisfaciendo asi las necesidades de los clientes a través del cumplimento de los

requisitos que estos solicitan. (Garzas, (2012)).

El término “fabrica de software” no es un término nuevo, en la tabla 14 se muestra su historia
y evolucion, permitiendo visualizar desde la creacidn y primera utilizacion del término, hasta

las principales y mas representativas fabricas de software a través del tiempo.



Tabla 14. Hitos fabricas de software.

Hitos en las fabricas de software
Aparece por primera vez el término “fabrica de software”
1968
Primera fabrica de software: Hitachi Software Works
1969
Systems Development Corporation

1975
1976 Fabrica software de NEC
1977 Fabrica software de Toshiba
1979 Fabrica software de Fujitsu
1985 Fébrica software de Hitachi y de NTT
1987 Fabrica software de Mitsubishi

Fuente: Garzas, 2012.

Las fabricas de software presentan ciertas caracteristicas para desarrollar proyectos, tal y como
lo describe Greenfield y Short, (2004), (1) implementan desarrollos independientes y desde
cero, (2) Presentan sistemas monoliticos e incremento de la complejidad de los sistemas, (3)

Tienen bajos niveles de abstraccion y (4) Carecen de madurez en los procesos.

En los Gltimos tiempos se han desarrollado infinidad de iniciativas que pretenden optimizar los

proyectos de desarrollo de software para darle un enfoque productivo y de calidad.

En el numeral 2.6.1 se identifican algunos enfoques que han ayudado a las organizaciones a

optimizar sus productos (software) en cuanto a la entrega al cliente.

2.6.1 Enfoques para el desarrollo de las fabricas software .

Los enfoques que deben aplicar las fabricas de software han sido desde los finales de la década

de los 60’ un tema propuesto con el objetivo de vencer los problemas que se han presentado en



la gran mayoria de proyectos de desarrollos de software y como una respuesta a los cambios
tecnoldgicos y nuevas exigencias del mercado. Gutiérrez, (2010).

En la tabla 15 se nombran algunos de los enfoques més utilizados en las fabricas de software y
que han llevado a estas mismas al éxito organizacional.

Tabla 15. Enfoque (modelos) para las fabricas de software.

Enfoque

Descripcion

Capability Maturity Model
Integration (CMMI).

Es un enfoque de mejora continua que
proporciona a las organizaciones los
elementos esenciales de procesos eficaces.

Information Technology
Infrastructure Library (ITIL).

Es un marco de trabajo de las mejores
practicas destinadas a facilitar la entrega de
servicios de tecnologias de la informacién.

Control Objectives for
Information and related
Technology (COBIT).

Es un conjunto de mejores préacticas para el
manejo de informacién y tecnologias
relacionadas.

Modelo de Procesos para la
Industria del Software
(MoProSoft).

Es una norma mexicana para mejorar los
procesos de desarrollo y mantenimiento de
sistemas y productos de software.

Método de Evaluacion de
Procesos para la Industria del
Software (EvalProSoft).

Es una norma mexicana que permite
evaluar los procesos de desarrollo y
mantenimiento de sistemas y productos de
software.

Marco de Trabajo Agile SPI.

Es un marco de trabajo que integra
elementos de modelos de calidad, mejoray
evaluacion adaptados a la industria del
software colombiano, con la premisa
esencial de que los modelos utilizados sean
ligeros y basados en estandares
internacionales.

Fuente: Gonzéalez, 2010.

en la industria del software.

En el numeral siguiente se muestra la aplicacion de los diferentes modelos de crowdsourcing




2.7 Aplicacion de Crowdsourcing en la industria del Software Mundial.

A continuacion se presentan algunas empresas que han adoptado estrategias de crowdsourcing
e Innovacidn Abierta con el objetivo que sirvan de referencia a las estrategias que se proponen

en el Trabajo presente de Practica en la empresa MVM Ingenieria de Software S.A.S.

2.7.1 Top Coder.

Top Coder, una comunidad en linea que organiza competencias de algoritmia y hacking en el
plano internacional, adicionalmente cumple una doble funcién de crowdsourcing: Primero
proporciona a las empresas un acceso eficiente a los mejores talentos técnicos del mundo;
(aqui es donde se detecta y expone el problema requerido por parte de los clientes y se
convocan los expertos). Segundo, recompensa a los mejores disefiadores del mundo,
desarrolladores y cientificos de datos y les ayuda a perfeccionar y demostrar sus habilidades
(aqui se valoran, se premian y se entregan los incentivos a las personas). Top Coder aporta a
los grandes talentos del mundo en un solo lugar para competir, colaborar y aprender. Top

Coder, (2014).

Las estrategias de crowdsourcing, Colaboracién e Innovacion utilizadas por Top Coder son las
que garantizan su éxito y continuidad en el mercado, son éstas las que la hacen una de las

plataformas méas reconocidas por los expertos y con mas clientes hoy en dia.

Entre ellos se encuentran empresas como Harvard University, Humana Servicios
Farmacéuticos, Paypal o la misma Agencia Nacional de Seguridad de los Estados Unidos, las
cuales organizan eventos patrocinados con distintas pruebas especialmente definidas por ellos

a los que cualquier talento podria acceder y mostrar al mundo su experiencia a través de la red.



En la tabla 16 se muestran algunos casos de crowdsourcing de Top Coder aplicados a clientes

reales.

Tabla 16. Casos Top Coder.

Cliente

Reto

Solucién

Harvard
University.

*|dentificacion de la necesidad. La Escuela
de Medicina de Harvard requeria de un
algoritmo para la alineacion de secuencia del
ADN Humano.

Se solicitaron los servicios de Top Coder
para la solucidn del algoritmo.

*Incentivos. $ 6,000 en dinero del premio *Expertos.
122 miembros que presentan los algoritmos trabajados,

*Clasificacion de la solucién. TopCoder proporcioné
respuestas y una solucién ganadora, mas rapido y con un
mayor grado de precision.

*Solucién.
El resultado concluyo en que la Escuela de Medicina en
menos de un afio logro dar y producir mejores
resultados.

Humana
Servicios
Farmacéuticos
on line.

*|dentificacion de la necesidad. Permitir a
Humana competir mejor en un mercado de
prestacion farmaceutica on line.
*Expertos.

Se dirigieron a la comunidad TopCoder en
busca de una solucién. *Caracteristicas del
problema. Su sitio web habia caido detras
de los estandares del sector.

*Clasificacion de la solucion. Se entrega una aplicacion
ASP.NET Esta se integra con un servicio web existente
que el cliente habia construido anteriormente y también

con Google Maps.

*Solucidn.

Permite a los clientes minoristas localizar y aprender
acerca de sus opciones de ubicacion de la farmacia,
también sirvié para renovar recetas en linea de una

manera intuitiva y facil de usar.

*Estrategia de crowdsourcing.
TopCoder fue capaz de entregar al cliente una solucién
muy eficaz en la reduccion del 30% de su costo.

Fuente: Top Coder, 2014.

Top Coder, ofrece y garantiza servicios de calidad ajustados cien por ciento a la solicitud de

sus clientes, ha generado y fortalecido su confianza y se venden a si mismos como “un

producto para encontrar a los mejores de cada rama del conocimiento” (Top Coder, 2014).

En la Figura 11 se pueden ver de forma sistematica, los elementos utilizados en la estrategia de

Top Coder para lograr utilizar elementos como el crowdsourcing dentro del éxito empresarial.

Cada uno de estos elementos son usados una vez llega la necesidad o problema de sus

diferentes clientes y son estudiados y avalados por la misma organizacion.
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Figura 11. Pasos para el desarrollo de Crowdsourcing en Top Coder.

Fuente: Elaboracion propia.

2.7.2 IBM.

IBM tiene cerca de 360.000 empleados en el mundo. Para interconectarlos y aprovechar los
beneficios de la “sabiduria de masas” cred una plataforma social donde se conectan empleados
y proveedores a través de blogs, una Wikipedia interna y distintos modulos que permiten

compartir ideas y opiniones.

Se trata de una red social interna donde cada empleado tiene su perfil, su blog y puede
participar en propuestas, discusiones y nuevas ideas a través de la plataforma de colaboracion

Lotus Connections.

Este es un ejemplo de crowdsourcing interno en una organizacion, y todo surgi6 de crear una
solucion de cloud computing para pymes, que tradicionalmente no tenian acceso a estos
servicios. El resultado derivé en LotusLive, un conjunto de servicios de colaboracién basados
en la Web, combinados con capacidades de redes sociales que incluyen: compartir archivos,

mensajeria instantanea para negocios, gestion de actividades y redes.



En IBM se utiliza el crowdsourcing para unificar una iniciativa comercial, y para actualizar y
redefinir las estrategias comerciales. Un ejemplo préctico para ello es el proyecto 1x5 de IBM
donde los empleados pueden invertir en proyectos propuestos por la misma organizacion,

generando ideas y tomando decisiones sobre financiacion.

En la figura 12 se muestran los pasos del proyecto de crowdfunding propuesto por IBM.

Discover Projects / All (newest to oldest

W - B ]

Figura 12. Proyecto 1x5 de IBM.
Fuente: IBM (2014).

2.7.3 Hewlett — Packard - Programa de Innovacion Abierta.

Hewlett-Packard (HP) es una de las mayores compafiias proveedoras de tecnologia de
Informacion. En los ultimos tiempos ha sido un pionero en este mercado, innovando, sobre
todo, en estrategias para disefio de software en las mas grandes organizaciones del mundo.

Hewlett — Packard, (2013).

Uno de sus grandes proyectos ha sido el Programa de Innovacién Abierta, que consta de la
investigacién colaborativa con HP. El Programa reline a expertos de todo el mundo y realiza
una conexion y colaboracion con los principales investigadores, cientificos y empresarios para

perseguir la generacion de ideas con tecnologia de vanguardia. Hewlett — Packard, (2014).

Dentro de los Programas de Innovacion Abierta en HP, se encuentran los Programas de



Innovacion Tecnoldgica en sus laboratorios, las pasantias, becas y la participacion a los
Programas de Investigacion que ofrece el gobierno delos Estados Unidos de América. Hewlett

— Packard, (2014).

En la tabla 17 se ilustran algunos casos de uso de las estrategias de crowdsourcing usadas en
HP.

Tabla 17. Casos HP.

Reto (Elementos de
Cliente Crowdsourcing *) Solucidn (Elementos de Crowdsourcing *)

*Recomendaciones de expertos. Realizar un diagnéstico de la
calidad de datos y sobre las actividades de limpieza a ejecutar previo
la migracion de informacion.

*|dentificacién de la

necesidad. El cliente requeria *Solucion.
Banco la validacidn en soluciones de « Implementacion de comités de Gobierno de Datos, donde se
Colombiano. manejo de informacidn para determinen los propietarios de los datos (a nivel técnico y de
definir la implementacion de un negocio).

gobierno de datos.
« La implementacién de lineamientos para garantizar el
mantenimiento de un buen nivel de experiencia en la gestion de
informacion.

*Recomendaciones de expertos. Proporcionar la gestion
especializada de datos normalizados y la calidad de datos parala

*Identificacion de la gestion de servicios al cliente.
necesidad Hacer mejoras
. continuas en One-Portal para *Solucion.
Holding - - S . . .
Financiero _satlsfgcer las neces_ldades Se contribuy0 a la solucion de las necesidades de los clientes.
Corea. financieras de Ic_)s_gllentes y
asegurar la posicién como *Recompensa.
grupo Lider en ASIA de Se ha proporcionado empleos y dado gratificaciones a cientos de
servicios financieros. expertos, a su vez presta sus laboratorios para capacitaciones y
desarrollo de investigaciones que aportan tanto a la compafiiacomo
a los participantes.
Fuente: HP, 2013.
2.7.4 Intuit.

Intuit es una empresa Americana productora de software pionera en el sector de tecnologias de
informacién. Produce y comercializa programas de software financiero tanto para empresas
como para personas particulares. El software posibilita la gestion y administracion de las

finanzas personales y los negocios. Entre los productos de Intuit se encuentran Quicken, para
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la elaboracion de los impuestos a la produccion industrial de la pequefia y mediana empresa y
el software Turbotax para la declaracion de impuestos personales Intuit, (2014).
Intuit ha construido una iniciativa basada en el Crowdsourcing denominada Intuit
collaboratory; su objetivo es obtener innovaciones externas a traves de la exposicion de
necesidades financieras y contables, ofreciéndoles a las personas, que entreguen sus ideas,

incentivos monetarios.

2.7.5 Infosys

Infosys es una compafiia global de consultoria NYSE (Bolsa de Nueva York) y de servicios de
TI. Es una de las empresas mas grandes de la India con més de 160.000 empleados. Es la
empresa pionera en el Modelo de Entrega Global, y es la primera empresa de T de la India

que se cotiza en el NASDAQ Infosys, (2013).

Infosys es una organizacién que brinda a sus clientes, a través de una plataforma web,

soluciones innovadoras que ayudan a la solidez de sus negocios Infosys, (2013).

Sus soluciones se basan en la investigacion, creatividad e innovacion, con el fin de traspasar
las ideas e ir no solo a la solucion del dia a dia sino transcender en ellas, para lograr satisfacer
las necesidades de los usuarios. Es por ello que cuentan con expertos en diferentes areas que
contactan a través de su plataforma para que una vez vinculados a ella se facilite el trabajo
colaborativo, enfocandose especificamente en las areas de interés de los clientes. En la tabla
18 se ilustran algunos de los casos més representativos de uso de crowdsourcing aplicados en

Infosys a sus clientes.
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Tabla 18. Casos Infosys.

Cliente

Reto (elementos de Crowdsourcing *)

Solucioén (elementos de Crowdsourcing*)

Banco local
en India
Infosys,
(2013).

*|dentificacion de la necesidad. Entregar la
tecnologia a un proveedor de
telecomunicaciones y poner en marcha un
servicio de monedero mavil para los pagos sin
efectivo.

*Caracteristicas de la necesidad. Un 91 % de
los habitantes del pueblo no tienen una sucursal
bancaria/ ATM a 2km.

« Mas de la mitad de India tiene un teléfono
mavil - un canal ubicuo para las transferencias
de dinero.

*Expertos. Los consultores de Infosys definen la
escalabilidad minimo aceptable de la plataforma de
comercio moévil como soporte para al menos 3.500

operaciones / segundo.

*clasificacion de ideas.
» En consecuencia, se recomendd el despliegue de
protocolo USSD para apoyar porcion de cartas de mend.
 El men tarjeta detecta el modelo de teléfono y sirve
contenido de pantalla adecuada en 2min.

*Solucion. La billetera movil lanzada a principios de 2012
cuenta con 8 millones de clientes en 800 localidades de la
India - la transferencia de dinero cuando y dénde mas se
necesita.

Empresa
automotriz
Infosys,
(2013).

*|dentificacién de la necesidad. Disefio y
desarrollo de una plataforma escalable para
Ilevar los servicios de informacion y
entretenimiento en linea para vehiculos:

*Caracteristicas de la necesidad.
« Las personas pasan un promedio de 15 - 20
horas a la semana en sus automoviles
« Se espera que el mercado de la telematica en
el automovil crezca a EE.UU. 54 mil millones
ddlares en los proximos afios.

*Expertos. Se proporcioné el disefio y la capacidad de
desarrollo de arquitectura para construir una arquitectura.

*Clasificacién de ideas.
- Esta arquitectura se basa en las tecnologias de Internet y
se encontro6 con estrictos requisitos de seguridad
« Se construyeron aplicaciones para conducir mas rapido el
desarrollo de componentes de costos competitivos.

*Solucion.

« La plataforma es compatible actualmente con cercade
8.0 solicitudes / mes para los servicios para el automovil.
« También se ha reducido el tiempo de lanzamiento al
mercado de la integracion de nuevos servicios en un 10 %.

Operador
de
telecomuni
caciones
Infosys,
(2013).

*Identificacion de la necesidad. Un operador
de telecomunicaciones queria obtener
beneficios econémicos de los productos y
servicios a través de la television.

*Caracteristicas de la necesidad.
« Los ingresos para los operadores de
telecomunicaciones de datos y servicios de voz
esta cayendo en un 8 % interanual.

» En 2018, la televisién con conexion a
Internet representara el 27 % de los
televisores.

*Expertos. Desplegar servicios OTT y permitir la
monetizacion.

*Clasificacion de ideas.

« Se integra con la infraestructura basica y ayuda a entregar
aplicaciones locales en la nube con una sencilla interfaz de
usuario a control remoto.

« Permite a las marcas y anunciantes minoristas locales y
globales impulsar compromisos de los consumidoresa
través de la plataforma.

*Solucion.
» Aumento del 15 por ciento en el ARPU.
« El tiempo medio de visualizacién de TV de los
consumidores aument6 de 2,5 horas a 3,35 horas / dia.

« Los costos de operacion se redujeron en 39%.

Fuente: Infosys, 2014.




2.7.6 WiproTechnologies.

Wipro Ltd. es una plataforma de tecnologia de la informacién, consultoria y outsourcing.
Wipro ayuda a los clientes a hacer negocios, aprovechando la experiencia en la industria, la
tecnoldgica, su amplio portafolio de servicios y un modelo de negocio definido para la

atencion de sus clientes Wipro, (2014).

Wipro Technologies ha comenzado a su vez, a integrar estrategias de crowdsourcing pidiendo
a los visitantes de su pagina decidir sobre los temas a publicar. Los visitantes pueden votar por
sus temas preferidos. El articulo o publicacién con la mayoria de votos es el mas destacado en

la pagina principal.

2.7.7 Innpulsa.

Innpulsa Colombia es una institucién del gobierno nacional que promueve el crecimiento
empresarial, busca que las comparfiias crezcan de una manera rapida y rentable (Innpulsa,

(2015)).

Innpulsa tiene objetivos muy claros entre los que se encuentra fortalecer la empresa, motivar
la innovacion, fortalecer negocios y servir a clientes contribuyendo con soluciones

innovadoras.

Este proyecto nace en 2010 y fue inspirado en la capacidad y riqueza que tiene el pais en la
generacion de ideas e innovacion, es por ello que hoy en dia es una de las estrategias de
crowdsourcing mas importantes para desarrollar la innovacion en el pais. En la figura 13 se

pueden observar las tareas mas importantes de Innpulsa (Innpulsa, (2015)).
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Figura 13. Tareas Innpulsa.

Fuente: http://www.innpulsacolombia.com. (2015).

En este capitulo se expusieron algunos ejemplos practicos de crowdsourcing en la industria de
desarrollo de software, a continuacion, en la figura 14 se evidencia un panorama global de
empresas de toda indole que hoy en dia tienen implementado algin tipo de estrategias de
crowdsourcing e Innovacién Abierta en el mundo, a su vez se muestra su division en las

diferentes categorias de la Innovacion Abierta y su participacion.


http://www.innpulsacolombia.com/
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Figura 14. Panorama 2012 de Crowdsourcing en la industria mundial.

Fuente: http:// www.crowdsourcing.org, 2012.

A su vez, en la tabla 19 se muestra un cuadro comparativo con las similitudes y diferencias
encontradas en la industria del software con el fin de ajustar y apoyar la postura adoptada en

este Trabajo de Préctica.


http://www.crowdsourcing.org/

Tabla 19. Comparativo fabricas de software y el Crowdsourcing.

Fabricas de
Paso 1 Paso 2 Paso 3 Paso 4 Paso 5 Paso 6 Paso 7
software
Nueva
Tob coder Publicacién del | Generacion | Prototipo de | Eleccion de | innovacién
P problema de ideas ideas prototipos de
productos
Descubrimiento | Distribucion
de inteligente . .
conocimiento d% Difundir el Creacion de
2R on line informacion desafio o soluciones
o problema
(conocimiento alos
informado) expertos
L . Aplicacion
Publicacion de | Se convoca |Planteamiento | Se valoran P
HP ; : ; de la
la necesidad los expertos de ideas las ideas <
solucién
Identificacion | Publicacion Eleccién de | Recompensa
. de un problema de la Creacion de X pe Implementacion
Intuit - . . las mejores | ala mejor >
o necesidad a | necesidad o ideas . . de la solucion
. ideas idea
solucionar problema
Evaluacion y
Infosvs Publicacion de | Generacion eleccion de | Recompensa | innovacion
y la necesidad de ideas las mejores de ideas aplicada
ideas
. Identificacion . - . Eleccion de L
Wipro de una Convocatoria | Generacion Valoracion la mejor Recompensa a | Implementacion
technologies - a expertos de ideas de ideas . la mejor idea de la idea
g necesidad P idea J
e o - . Eleccion de y
Innpulsa Clasificacion Definicion Generacion Valoracion la mejor Recompensa a | Implementacion
P de ideas de patrocinio de ideas de ideas idea la mejor idea de la idea

Fuente: Elaboracion propia.

Se puede concluir que las fabricas de software citadas presentan diferentes pasos en comin

para la ejecucion del Crowdsourcing, entre ellas se encuentra claramente la publicacion de una

necesidad o problema a través de un portal web o en general, de la red. También tienen en

comun convocar a los expertos para la generacion de ideas y el planteamiento de las mismas a

través de la misma red. Sin embargo, comienzan a diferenciarse cuando se llega al paso de la

valoracion de ideas, ya que algunos realizan seleccion de las mismas, las clasifican y valoran

como Wipro y HP; otros omiten este paso como IBM o Infosys y lo reemplazan simplemente




por la eleccion de las mejores ideas a concepto de las personas expertas. Después de esto se
realiza la aplicacion o innovacion y resulta ser comdn para todos los consultados que aplican
el Crowdsourcing. En algunos casos para las fabricas de software se habla de recompensa a la
solucion o de incentivos en particular, otros omiten mencionarlo pero si es aplicado por todas

las fabricas de software.

Como se puede estimar, los pasos utilizados por las fabricas de software son muy comunes en
cuanto a la aplicacion del crowdsourcing lo que facilita la referenciacion y la consulta de las

buenas précticas para el desarrollo de esta propuesta.

2.8 Herramientas de crowdsourcing.

En los Gltimos afios han aparecido decenas de sitios en la web que ofrecen el crowdsourcing
como servicio, algunos especializados otros mas generales, pero por lo general tienen en
comun los siguientes siete pasos: registro como persona o entidad, planteamiento de la
necesidad o problema a resolver para los expertos: presentacion de propuestas, eleccién de la
mejor idea, se establece qué y cémo se va a pagar por esa solucion, se recibe el trabajo

encargado, el sitio libera el pago al experto.

Las empresas de software estdn aprovechando las bondades del crowdsourcing y han
encontrado una manera de dar soluciones a sus multiples necesidades, para ello se apoyan en
herramientas de crowdsourcing que faciliten su busqueda y proceso. En la tabla 20 se

evidencian algunas de las herramientas de crowdsourcing mas usadas en el medio.



Tabla 20. Herramientas de crowdsourcing.

Herramientas de Crowdsourcing

Nombre Descripcion Servicios Pasos para
crowdsourcing
Programadores web,
Esta plataforma presume que disefiadores de logotipos, 1. Publicacion de un
cuenta con mas de 159 mil expertos en wordpess, proyecto.
profesionales, listos para desarrollar desarrolladores App 2. Comparar y contratar.
Nubelo. proyectos en areas como Search movil, especialistas 3. Crear un depésito en
Engine Optimization (SEO), disefio Search Engine garantia.
de logotipos, e-commerce, Optimization (SEO), 4. Aprueba el pago.
programadores web y marketing. expertos e - commerce, 5. Libera el pago.
marketing.
Aungue no se promueven asi, ésta
pl?;ifnoorlrggi:\e gg?hﬁaqzaecéae la 1. Creacion de un proyecto
' . . 2. Comparacion de las
Workana. encuentren muchos proyegtos De todo tipo y necesidad. propuestas
relacionados a la programacion web 3. Contratar el mejor talento.
y al desarrollo de aplicaciones, pero
también hay de otros temas.
R 1 Graein deun royet,
América Latina. Son 2. Recibir presupuestos.
Twago. programadores web, disefiadores de | Desarrollo de Software. 3 Consul;?eré;:romparar y
s o e 4 gl coeboraor
5. Publicacion del proyecto.
software.

Fuente: Elaboracion propia.

Después de haber visto diferentes usos de Crowdsourcing en el mundo, se identificaran, en el
capitulo siguiente y segun la metodologia propuesta al inicio de este trabajo, el estado actual y
las necesidades propias de MVM Ingenieria de Software, con el fin de proponer aquellas

estrategias que mejor se ajusten al logro de sus objetivos estratégicos.

Por ultimo y de acuerdo con el marco conceptual establecido en este capitulo, la postura
tedrica que se adopta en esta Practica Empresarial y Trabajo de Préactica, sera la establecida
por Howe, (2008) y su modelo de Crowdsourcing donde se definen e identifican las
necesidades y/o problemas, se realiza la convocatoria de expertos, se generan estrategias para

la solucion de forma colaborativa y por ultimo se sugiere entregar algun beneficio. Este



modelo esta soportado en estrategias utilizadas por Top Coder o Infosys y supone un respaldo
importante para proponer las estrategias de crowdsourcing que faciliten la incorporacion de
flujos de conocimiento externo para acelerar los procesos de mejoramiento e innovacion en

MVM Ingenieria de Software S.A.S.

Capitulo 3

CARACTERIZACION PROCESOS GESTION
DEL CONOCIMIENTO E INNOVACION EN
MVM INGENIERIA DE SOFTWARE S.A.S.

En este capitulo se describen los procesos de Gestion del Conocimiento e Innovacion en la
compafiia MVM Ingenieria de Software S.A.S. A su vez se analizan los resultados de la
aplicaciéon de la encuesta, con el fin de identificar las necesidades de incorporar flujos y

capacidades externas para que aceleren los procesos de KM e Innovacion.

3.1 Descripcion de los procesos de Gestion del Conocimiento e Innovacion

abierta MVVM Ingenieria de software S.A.S.

En la figura 15 se identifica el proceso de Gestion del Conocimiento que hoy en dia esta

siendo aplicado a MVVM, y que sirve de base para el desarrollo de la estrategia de

crowdsourcing propuesta en este Trabajo de Préactica.



Figura 15. Proceso de Gestion del Conocimiento MVM Ingenieria de software S.A.S.

Fuente: Gallego (2014).
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3.1.1 Proceso Gestion del Conocimiento.

El proceso de Gestion del Conocimiento en MVM tiene como objetivo, generar una dindmica
de aprendizaje permanente, que permita la adopcion, transferencia y el mejoramiento continuo
e innovacion a partir de los activos intelectuales (Gallego, (2014)). Dicho proceso, esta
compuesto por los siguientes subprocesos: ldentificacion de Marcos Tecnoldgicos, en el cual
se definen los marcos tecnoldgicos que deben apropiarse, consolidarse o simplemente
explorarse. Recopilacion el conocimiento Explicito, a partir de los marcos tecnoldgicos
identificados, con lo cual se crea una base de datos de conocimiento ajustada a las necesidades
de la organizacion. Diagnostico de Conocimiento, por medio de una valoraciéon a nivel de
programa de proyecto o area especifica en tres dimensiones, se identifica el nivel de
conocimiento por cada marco tecnolégico: autovaloracion del colaborador, valoracion del lider

y prueba técnica. Con esta informacion se puede identificar el respectivo mapa de



conocimiento, para asi saber quién tiene, debe o requiere adoptar, transferir o mejorar su nivel
de apropiacion en cada uno de los marcos tecnoldgicos. Definicion de Estrategias y Tacticas
para la Conversion del Conocimiento, el cual esta soportado en el ciclo de creacion y
conversion de conocimiento definido por Nonaka, Toyama y Konno (2000). El objetivo de las
estrategias, es establecer acciones para cerrar las brechas de conocimiento identificadas en el
diagnostico, en tres sentidos: las de adopcion de conocimiento, tienen como objetivo la
apropiacion de los marcos tecnologicos identificados, logrando asi, reducir las curvas de
aprendizaje; las de transferencia, estdn orientadas al intercambio de conocimiento técito o
explicito que tiene la organizacion a otros colaboradores; las de mejoramiento continuo, tienen
el proposito de generar mejoras significativas o desarrollo de nuevos productos o servicios
innovadores. Las Técticas son las acciones a llevar a cabo en cada una de las estrategias por
medio de actividades de conversion de conocimiento, algunas de ellas son las siguientes: auto-
aprendizaje, espacios conversacionales, prototipos y documentacion. Valoracion, se valida la
efectividad de las estrategias y tacticas definidas para la Gestion del Conocimiento, lo que
permite la generacion, codificacion y utilizacion de este activo intangible, de acuerdo con lo

propuesto por Davenport y Prusak, (1997).

Con este proceso participan, actualmente alrededor del 63% de los empleados de la
organizacion, es por ello que se busca fortalecer a través de estrategias como la Colaboracion e
Innovacion Abierta, la transferencia de conocimiento que genere soluciones actuales,
eficientes y a la medida de las personas interesadas. Este sistema es efectivo para la
organizacion a medida que mas de la mitad de sus empleados hagan uso de él, transfiriendo
conocimiento técnico en su mayoria a través de reuniones y comités oficiales, siendo éste

registrado en medios digitales.



Por otro lado, el sistema carece de estrategias para el uso de medios de colaboracién como la
web 2.0, a pesar de ser el inicio esencial del sistema, también se puede identificar que para que
el sistema sea cien por ciento efectivo, el total de sus empleados deben involucrarse en el
manejo del mismo, para esto hace falta difusion y estrategias de comunicacion que hagan

participe a toda la organizacién Tacher y Ruiz, (2013).

3.1.2 Proceso de Gestion de la Innovacion.

El proceso de Gestion de Innovacion de MVM, adopta los conceptos de Innovacion Abierta
(Chesbrough, (2003), (2006), (2011)), bajo la postura de incorporar flujos de conocimiento
expertos, con los cuales se puedan ampliar las capacidades empresariales y asi se puedan
acelerar los proceso de desarrollo de productos y servicios. Este proceso de la innovacion esta
soportado en los estandares definidos por la norma UNE 166002: 2006 Gestion de la I+D+i:
Requisitos del Sistema de Gestion de la 1+D+i (AENOR, (2006)). En la figura 16, se ilustra el

proceso de innovacion de MVM.
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Figura 16. Proceso de gestion de innovacion MVM Ingenieria de software S.A.S.

Fuente: Gallego, (2012).

El proceso de Gestion de Innovacion esta compuesto por los siguientes subprocesos:
Estrategia, tiene como proposito definir la hoja de ruta hacia la Innovacion, en la cual se
establecen los focos sobre los cuales la organizacién emprendera los esfuerzos para innovar.
Identificacion de fuentes de innovacion, hace referencia a las actividades para capitalizar el
trabajo colaborativo con los grupos de interés y la creatividad organizacional, adoptando las
practicas de pensamiento en disefio, propuestas por Brown (2008). Caminos alternos para la
innovacion, define la forma en que se accedera a capacidades para el desarrollo de nuevos o
significativamente mejorados productos y servicios. Estrategias de colaboracion, permiten
definir las actividades necesarias para establecer mecanismos de colaboracién con los grupos
de interés. Busquedas de fuentes de financiacion, partiendo de la premisa de involucrar flujos
externos de conocimiento o capacidades externas al proceso de innovacion, se establecen las
actividades y acciones relacionadas con la captacidn de recursos para apalancar la estrategia
de innovacion de MVM. Cadena de valor de la innovacion, se encarga de la operacion del
proceso y tiene como objetivo gestionar las de ideas y oportunidades. Operacion de la
plataforma de colaboracion abierta, basada en los conceptos de crowdsourcing (Howe, 2008),
la cual tiene como objetivo operar los eslabones de la cadena de valor, para que se puedan
generar ideas, evaluarlas, seleccionarlas y desarrollarlas a través del portafolio de proyectos de
I+D+i y Valoracion de la Innovacién, en el cual se evalUa todo el proceso de innovacion en

cada una de sus etapas.



Finalmente, la Gestion del Conocimiento y la Propiedad Intelectual se convierten en procesos
conductores de la Innovacion en MVM; estos permiten definir elementos claves que debe
contener la estrategia de Crowdsourcing y apalancar la incorporacion de flujos de
conocimiento externos, para asi acelerar los procesos de innovacion en la empresa, todo,
fundamentado y basado en el sistema de gestion planteado en la organizacion (Gestion del

Conocimiento e Innovacion) y en la metodologia de mejoramiento continuo PHVA.

3.2 Diagnostico de necesidades para la incorporacion de Flujos 'y

Capacidades Externas en MVVM Ingenieria de Software S.A.S.

Para determinar el diagndstico de la compafiia, se establece como instrumento, la encuesta
cualitativa, que de acuerdo con Trespalacios, Vazquez y Bello, (2005) “es un mecanismo que
precisa identificar a priori las preguntas a realizar, especificar las respuesta y determinar el

método apropiado para recoger informacion adecuada”

La técnica elegida en el Trabajo de Practica Empresarial, de acuerdo al proposito definido
anteriormente, es la encuesta, ya que ésta permite, a través del cuestionario, conocer las
expectativas y necesidades de incorporar flujos de conocimiento y capacidades externas en la
organizacion. También por ser una técnica facil y sencilla de utilizar y por la necesidad

requerida, es la que mas se logra adaptar a los resultados esperados.

Adicionalmente, fue elegida como mecanismo debido a su estructura logica e inalterable, a su
vez, porque el tipo de preguntas definidas son estandarizadas y directas y ayudan a determinar
respuestas con variables diferentes, que son medidos a través de métodos estadisticos 16gicos,

lo que permitira la confiabilidad de los resultados.



Este instrumento serd aplicado a los lideres de procesos de MVM de areas y procesos como:
Talento Humano, Gestién del Conocimiento e Innovacion, Ingenieria, Operaciones y algunos
Programas de Proyecto de MVVM con el fin de determinar la importancia de incorporar flujos
de conocimiento y capacidades externas que aceleren los procesos de desarrollo de productos

y servicios en MVM.

3.3 Aplicaciéon de la encuesta.

La encuesta fue diligenciada por el 100% de los directivos de MVVM Ingenieria de software
S.A.S. que estan relacionados con los programas de Gestion del Conocimiento, Innovacion
Abierta y Practicas Colaborativas. Los resultados de dicha encuesta se encuentran publicados

en el anexo 3.

3.4 Andlisis de resultados

De acuerdo a los objetivos definidos en el instrumento de recoleccion de la informacion (la
encuesta) descritos en el anexo 2, en la tabla 21 se describen los principales hallazgos del
analisis de las necesidades, estado y recomendaciones relacionadas con la incorporacién de
flujos de conocimiento internos y externos, el grado de apropiacion de estrategias de
innovacion abierta y crowdsourcing, lo cual es un insumo para las estrategias que se proponen

en el capitulo 4.



Tabla 21. Analisis resultado de la encuesta sobre incorporacion de flujos de conocimiento
externo e innovacion abierta.

2. ¢Qué tiempo de
labores lleva en
MVM Ingenieria

de Software
S.A.S.?

El 58% de los
encuestados llevan
laborando en la
compafiia de 3
afios en adelante y
el 42% menos de 3

afios

Ileva a inferir que tienen
un recorrido y evolucion
dentro de la
organizacion que les
facilita el entendimiento
y la identificacion de la
necesidad de incluir
temas como la
Innovacion Abierta el
Crowdsourcing en las
actividades laborales
diarias, lo que
contribuye al
mejoramiento del
servicio al cliente y a la
generacion de productos

innovadores.

el uso de la estrategia
implementada sobre
Gestion del
Conocimiento, desde su
inicio, permite otorgar
la relevancia a los temas
como la innovacién
Abierta y el
Crowdsourcing
fundamentado en el
desarrollo de sus
actividades.

Objetivo del REEIEN G %
Pregunta Resultado Andlisis g)lo e interpretacion del Aspecto Aspect
q bloque 0
cirderss | S Gl e
personas que diligenciada por el
respondieron la 100(nge los Ii(?eres de
1.¢Enla encuesta son " oorganizacic')n que
actualidad que rol directores de . < .

desempefia en proyecto, el 14% ZESZ?ereiicéznéSQilﬁar? conlzllaoe%LeJ Es?elbllge ue

MVM Ingenieria gerentes de del Co%locimiento lo ue h{:\ un aciertoqal ,

de Software unidades de ue garantiza ue7 el eqncuestglr a los lideres

S.AS? negocio y el otro gue g qt
. objetivo de la misma, de MVM, estos ven el
14% directores de . : .
programa de sea visto Qe§de un nivel Crowdsourcing dps_de
estratégico en la un enfoque estratégico,
proyecto. A .
organizacion. vital para el desarrollo
Las personas de funciones y del
encuestadas participaron logro de los objetivos de
desde un inicio en la la organizacion.
estrategia de Gestién del . Ademaés, se reconoce
S Perfil de los N
Conocimiento, lo cual que su participacion en N/A N/A
encuestados




3. ¢Dentro del
desarrollo de las
estrategias de
Gestion del
Conocimiento que
tiene MVM
Ingenieria de
Software S.A.S,
justed ha
participado o
liderado alguna de
las siguientes
(anexo 2)?

El 75% de los
encuestados ha
participado de
entrenamientos y
comités técnicos
para el desarrollo
de estrategias de
Gestion del
Conocimiento. El
57% de
inducciones,
elaboracion de
documentos,
pasantias y auto
capacitacion, el
42% en mentorias
y talleres de
creatividad, el 28%
en comunidades de
practica y el 14%
en otras
actividades.

El 100% de los lideres
ha participado de
algunos de los espacios
dispuestos para
gestionar el
conocimiento. Es
importante destacar que
a través de la encuesta
se evidencid el interés
que despierta la
socializacion de ideas y
conocimiento al interior
de la organizacion, a
través de la alta
participacién de
espacios que no son
obligatorios y de alta
audiencia, es por ello
gue se considera, es un
momento transcendental
para la implementacion
de nuevas estrategias
nuevas MVM.

4. ;En qué grado
cree usted que se
encuentra MVM
en cuanto a
Innovacion
abierta (anexo 2)?

El 100% de los
encuestados
considera que la
organizacion se
encuentra en un
grado medio de
innovacion.

Los lideres ven hoy a
MVM como una
organizacion
innovadora, sin embargo
se debe trabajar en la
implementacion de
estrategias que eleven su
nivel al de una empresa
muy innovadora que
basa sus procesos n
disposiciones, talento,
habilidades,
competencias, idoneidad
entre otros.

5. ¢Ha establecido
0 participado en
alguna de las
estrategias
siguientes (anexo
2) de Innovacion
Abierta para
vincular grupos de
interés para el
mejoramiento o
desarrollo de
nuevos productos
0 servicios?

El 57% de los
encuestados ha
establecido
alianzas
estratégicas para
desarrollar la
innovacion abierta,
el 28% ha
participado de la
co creacion y el
crowdsourcing; el
14% ha
contribuido con
otras estrategias.

Los lideres han
participado en diferentes
actividades que tienen
que ver con las
estrategias de
Crowdsourcing, lo que
garantiza que en el
momento de la
implementacion se
pueda obtener el éxito
esperado.

Identificar el
estado de los
procesos de
Gestion del
Conocimiento e
Innovacion
definidos en
MVM Ingenieria
de Software
S.AS.

BLOQUE # 2: se
reconoce que para los
lideres de MVM es
fundamental contar con
procesos de Gestion del
Conocimiento e
Innovacion abierta, ya
que el 100% de dicho
personal ha participado
de los espacios
establecidos para
desarrollar éstas
actividades. Las
estrategias de
Conversion de
Conocimiento (técito-
explicito y tacito), como
los comités técnicos y
de entrenamiento
proporcionan la
adopcidn y transferencia
de conocimiento en los
marcos tecnolégicos
claves de la
organizacion y
posibilitan la conversion
de conocimiento tacito-
tacito, tacito-explicito.
Otro aspecto a destacar,
es la fuerza de las redes
colaborativas y
conversacionales donde
se ejecutan y surgen
nuevas ideas que
aportan al ascenso de
los procesos, y son muy
utilizados por los lideres
con su equipo de
trabajo. Por otro lado las
préacticas mas
aprovechadas son las
alianzas estratégicas, ya
sea por la necesidad
profesional o por los
relacionamientos
externos necesarios para
la consecucién de los
resultados.

En cuanto a la
Innovacién Abierta se
infiere que los lideres de

Contar con
procesos de
Gestion del
Conocimiento e
Innovacion
Abierta

63%




6. ¢Existen en
MVM algunos de
siguientes
atributos, los
cuales facilitan las
estrategias de
Gestion del
Conocimiento e
Innovacion
Abierta?

El 85% de los
encuestados
considera que se
tiene un plan
estratégico en
MVM como
atributo, el 57%
que existen
herramientas,
definiciones y
planes, el 71% que
existen otros
atributos en la
organizacion.

Los lideres reconocen la

existencia de atributos y

planes, punto de partida

para la implementacién
de la estrategia.

7. ¢Qué tipos de
estrategias de
reconocimiento ha
aplicado para
incentivar a sus
colaboradores a
compartir
conocimiento y
generar ideas
innovadoras?

Se evidencia que el
42% de los
encuestados ha
implementado
reconocimientos a
sus colaboradores,
el 28% ha
implementado
registros de
resultados y el
28% no ha
aplicado ningun
incentivo.

Es claro que se debe
capacitar a los lideres
para que reconozcan a

sus colaboradores a

través de incentivos, ya
gue estos son
fundamentales para el
logro de los objetivos
esperados y el éxito de
la Innovacion Abierta.

MVM reconocen a la
compafiia como una
organizacion innovadora
y gestionadora de
conocimiento, no
obstante, como lo
muestra la respuesta
nGmero cuatro (4) del
blogue dos (2) que se
encuentra en el anexo 3,
los lideres en su
totalidad consideran que
hace falta irrumpir adn
mas en innovacion y
programas que
fortalezcan el
conocimiento de la
organizacion. Los
incentivos o
reconocimientos son
modelos muy utilizados
por los lideres para con
sus colaboradores. En la
respuesta siete (7) del
bloque dos (2), se
evidencia que los lideres
en un 75% acuden a
reconocimientos o
registro de resultados, lo
que facilita la
consecucion y
transferencia de
conocimiento dentro de
la organizacion; a su vez
ayuda a fortalecer aln
maés la estrategia de
Crowdsourcing siendo
ésta una préctica vital
para la consecucion de
resultados esperados.
Por otro lado, el 25% de
los lideres encuentra que
falta establecer una
politica que de
reconocimiento a sus
colaboradores. Se
concluye, analizando
estos resultados, que la
estrategia de
Crowdsourcing
presentada en este
trabajo de practica,
cumple con numerosas
expectativas que los




lideres manifiestan en
sus respuestas, ademas
gue los modelos de
Gestion del
Conocimiento e
Innovacién Abierta
llevados a cabo en
MVM fortalecen y
contribuyen al
enriquecimiento de la
estrategia propuesta.

8. ¢Considera
importante
incorporar flujos
de conocimiento y
capacidades
externas, que
permitan acelerar
los procesos de
innovacion en la
organizacion?

El 57% de los
encuestados
considera
importante
implementar flujo
de conocimiento a
sus actividades
diarias, el 42% lo
considera
medianamente
importante.

El resultado es a favor
de la importancia de
implementar flujos de
conocimiento y
capacidades externas
que garantice el éxito de
los objetivos propuestos,
lo que evidencia la
disposicién de colaborar
y la validez que
representa incorporar en
mayor grado este tipo de
estrategias.

9. ¢Cuales
considera usted
puedan ser los
mayores retos a la
hora de incorporar

flujos de
conocimiento y
capacidades
externas, de tal
forma que se
fortalezcan los
procesos de
innovacion de
MVM por medio
de estrategias
crowdsourcing?

El 100% de los
encuestados
considera que el
mayor reto es la
capacitacion para
implementar estos
flujos, el 85%
estima que es la
comunicacion, el
71% considera
importante tener en
cuenta una
plataforma, la
retroalimentacion y
los
reconocimientos y
el 57% haya
significativas la
gestion, la ventaja
competitiva, los
acuerdos de
colaboracion y la
claridad en los
retos.

Es muy importante
prestar atencién a la
solicitud de los lideres
relacionada a la
capacitacion requerida,
tener antes de
implementar los flujos
de conocimiento, la
correlacion entre lo que
se piensa implementar y
los procesos a ejecutar.

Incorporar flujos
de conocimiento
e innovacion
abierta en MVM
Ingenieria de
Software.

BLOQUE #3: es
importante destacar que
en términos generales
los lideres estan
considerando dentro de
sus actividades diarias
incluir estrategias de
innovacion que faciliten
y apoyen sus tareas, a su
vez, estan identificando
retos que deben
considerarse:
oportunidades,
comunicacion y
capacitacion desde la
organizacion y para la
organizacion.
Como se observa en la
respuesta 10 del bloque
3enel anexo 3, los
lideres consideran que
se deben presentar retos
orientados a la
resolucion y
mejoramiento de
problemas,
mejoramiento de
procesos e innovacion
en productos y
servicios; a su vez, ven
necesaria la afiliacion de
flujos externos en la
organizacion, que
faciliten y contribuyan a
sus actividades diarias.

Importancia de
incorporar de
Flujos de
Conocimiento e
Innovacion
Abierta.

100%




10. ¢Los retos o
desafios que
MVM publique
hacia
comunidades
externas, qué
tipos de
necesidades deben
estar orientados a
cubrir?

El 85% considera
como principal
atributo a tener en
cuenta, el
conocimiento, el
71% piensa que se
deben tener en
cuenta la
resolucion de
problemas, las
capacidades y la
vinculacion laboral
y el 57% la
creatividad.

que en el momento de la
publicacion de los retos,

Es de vital importancia

el conocimiento y
experticia sean la
principal caracteristica
de la comunidad, pues
es un factor
determinante a la hora
de clasificar las
soluciones.

11. ;Qué tipo de
plataformas
considera se

deben
implementar para
el despliegue de
las estrategias de
Crowdsourcing en
MVM?

El 100% de los
encuestados
consideran que las
estrategias de
crowdsourcing se
pueden desarrollar
en plataformas
hibridas.

Es claro que para los
lideres, no es preciso
contar con una
plataforma propia para
desarrollar actividades
de Innovacién Abierta.
No es requerido contar
con una herramienta
propia, al contrario
llevariaa MVM a
obtener algunos
beneficios tales como: la
disminucién de costos
tecnoldgicos, personal y
tiempo, asimismo, la
oportunidad de explorar
herramientas gratuitas o
a bajo costo,
especializadas y con
trayectoria en
Crowdsourcing,
adicionalmente que
proporcionan valor al
desarrollo de la
estrategia por su
experticia y evolucion
en el mercado.

12. ¢ Qué ventajas
considera que
traeria para MVM
desarrollar
estrategias de
Crowdsourcing?

El 85% considera
que el mayor logro
seria la
consecucion de
estrategias, el 71%
considera que se
aprovecharia el
conocimiento,
mejoraria los
procesos y
aprovecharia las
capacidades, el

Al implementar la
estrategia de
Crowdsourcing para
MVM es muy
importante vigilar para
que las ventajas que
generan este tipo de
estrategias, se ejecuten,
validen y sean
aplicadas a los procesos
de la organizacion. Se
evidencia el apoyo y el
compromiso de los

57% dice que se

Identificar las
principales
caracteristicas
que deben tener
las estrategias de
Crowdsourcing
que
complementarian
los procesos de
Gestion del
Conocimiento

BLOQUE #4: al
preguntarles a los
lideres sobre las
plataformas que
deberian ser utilizadas
en MVM para llevar a
cabo esta estrategia, su
respuesta es que no se
requiere una plataforma
propia, sino valerse de
aquellas que ya existen
y se usan para tal fin,
que tienen trayectoria y
que son especializadas
en diferentes temas de
interés. En cuanto a la
participacién de los
lideres en dichas
plataformas un bajo
porcentaje de los lideres
no las conocen o no han
participado con la
publicacién de retos de
forma colaborativa, lo
que nos admite capacitar
e implementar la cultura
de participacion
colaborativa e
innovacion Abierta.

Los lideres asumen
ventajosa la estrategia
de Crowdsourcing,
consideran que se deben

generar sinergias con
comunidades de
expertos que soporten el
confrontamiento de un
reto y permitan su
solucién.
Un aspecto sujeto a

Capacidad del
aliado o
solucionador
para participar
en el reto.

83%

Trayectoria en
el campo
correspondiente
al reto
publicado

83%




lograria disminuir
costos, identificar
nuevos segmentos
y ampliar las
capacidades de la
organizacion.

lideres para que se logre
la consecucidn de la
estrategia y se
aproveche el
conocimiento.

13. ({Qué
caracteristicas o
atributos se deben

buscar en los
posibles aliados 0
solucionadores a
los retos
publicados por
MVM?

El 86% de los
encuestados
considera que la
trayectoria de los
expertos es el
mayor atributo con
el que éstos deben
contar, el 71%
hace alusién a su
capacidad de
solucionar los
retos, el 57% el
respaldo financiero
y el 29% los rasgos
colaborativos.

Se evidencia que la
trayectoria que deben
tener los expertos en el
momento de participar
en un reto, es de vital
importancia para los
lideres, gran parte de
esto depende la calidad
de los
resultados/soluciones a
aplicar en la
organizacion y el éxito
en general de la
estrategia de
Crowdsourcing.

14. ;Ha tenido la
oportunidad de
publicar/participar
enunreto o
desafio en alguna
de las siguientes
plataformas de
Crowdsourcing
(anexo 3)?

El 29% de los
encuestados no ha
participado de los
diferentes retos o

desafios
formulados, el
71% lo ha hecho a
través de diferentes
plataformas.

Aprovechando la alta
participacién en los
diferentes retos
publicados en diferentes
plataformas, se debe
capacitar, motivar e
incentivar en MVM a
los colaboradores, con
el fin de tener un mejor
aprovechamiento de la
experticia y
conocimiento, las
comunidades de
expertos, los flujos
propuestos y la
estrategia de
Crowdsourcing en cada
una de las plataformas
del mercado. .

evaluacion, fue la
identificacion de los
atributos a considerar en
el momento de generar
alianzas; este aspecto,
en un alto porcentaje
atribuye que la
comunidad que quiera
participar debe ser
experta y tener una
trayectoria en cuanto al
reto publicado.

Respaldo
financiero para
desarrollar la
solucién
propuesta.

67%

Capacidades o
sinergias
asociadas a los
pilares
estratégicos de
MVM.

67%

Rasgos
colaborativos
previos del
solucionador en
el campo
asociado al reto
publicado.

33%

Fuente: Elaboracion propia.

Una vez realizado el analisis de los resultados asentados en la tabla 21, se procede a identificar

las brechas vinculadas con el requerimiento de incorporar Flujos de Conocimiento y




Capacidades Externas, que seran tratadas con la propuesta de estrategias de crowdsourcing

propuestas en el capitulo cuatro (4). En la tabla 22 se divulgan las brechas encontradas

Tabla 22. Brechas encontradas relacionadas con la necesidad de incorporar flujos de

conocimiento y capacidades externas en MVM Ingenieria de Software S.A.S.

Brechas

Mapeo con componentes

encontradas i gE propuestos en el capitulo 4
Los resultados de la encuesta mostraron que aunque los lideres
de MVM estan comprometidos con las estrategias de
Crowdsourcing y la empresa no carece de modelos de
innovacion, se precisa de iniciativas a implementar con Estrategia de crowdsourcing,
Innovacion. intensidad dentro de la organizacion, que habiliten el trabajo metodologia de Gestién de

colaborativo y faculten las capacidades, de tal forma, que
permitan solucionar problemas, generar valor a los grupos
interesados y aumentar la satisfaccion de los clientes mediante
la inclusion de Flujos de Conocimiento Externo.

Innovacién y Conocimiento.

Participacion.

Se evidencio la participacion de los lideres de MVM, en
espacios de Innovacién Abierta; es fundamental que dichas
oportunidades se conviertan en actividades estratégicas
cotidianas en la ejecucion de los procesos de la empresa para el
éxito de la misma.

Generar cultura, hacer
participes de las estrategias de
crowdsourcing a los
colaboradores.

Reconocimientos —

La organizacién debe garantizar en gran medida la participacion
de los colaboradores en el momento de la publicacién de un
reto, para ello es necesario establecer estrategias que fortalezcan

Publicacidn de los retos,
estrategias de participacion y

Incentivos. . : - . -3 o
los incentivos a los empleados garantizando asi la alta Gestion del Conocimiento.
participacién de los mismos.
El andlisis de la encuesta realizada, confirmd la necesidad de
Experticia cubrir uno de los requisitos esenciales para el logro de Estudio y factibilidad de

soluciones efectivas, el cual corresponde al encaminamiento de
las estrategias de seleccion de expertos.

comunidades de expertos.

Fuente: elaboracion propia

Con la descripcion de los procesos de Gestion del Conocimiento e Innovacion Abierta, la

identificacion de las brechas y las soluciones propuestas, se procedera a plantear en el




siguiente capitulo la propuesta, para incorporar Flujos de Conocimiento y capacidades

Externas para MVVM Ingenieria de Software.

Capitulo 4

ESTRATEGIAS PARA INCORPORAR FLUJOS
DE CONOCIMIENTO Y CAPACIDADES
EXTERNAS EN MVM INGENIERIA DE

SOFTWARE S.A.S.

De acuerdo a la metodologia planteada en la seccion 1.7, se presenta a continuacién el
desarrollo de la fase cuatro (4), en la que se proponen las Estrategias de Crowdsourcing para
incorporar Flujos de Conocimiento y Capacidades Externas en MVM Ingenieria de Software
S.A.S., con base en el marco conceptual elaborado en el capitulo dos (2), en el andlisis de los
resultados obtenidos mediante el diagnostico descrito en el capitulo tres (3), en el cual las
caracteristicas que debe tener dichas estrategias, con las cuales se pueden compensar las
necesidades de la organizacion. Por Gltimo se debe mencionar que la postura tedrica asumida
para el desarrollo de esta propuesta es la establecida por Howe, (2008) mencionada en la
segunda parte de este Trabajo de Practica, la cual explica el crowdsourcing como la base
social de la creatividad en la organizacion. Asentada, en una convocatoria abierta, que llegue
al mayor numero de personas posible llamados “expertos” para imaginen y exhiban soluciones

0 mejoras significativas en una organizacion.



Para llevar a cabo la estrategia de crowdsourcing en MVM Ingenieria de Software S.A.S., se
propone implementar la metodologia PHVA®.

El objetivo de la etapa de planeacion es la definicion de la estrategia de crowdsourcing de
acuerdo a la necesidad de incorporar Flujos de Conocimiento o Capacidades externas en
MVM Ingenieria de Software; la etapa de hacer tiene como objetivo ejecutar las actividades
definidas en la estrategia de crowdsourcing en la organizacion; la finalidad de la etapa de
verificar consiste en constatar, identificar y validar las brechas descubiertas, asi como
implementar y aplicar la estrategia para neutralizarlas y superarlas, Los Flujos de
Conocimiento y las Capacidades Externas seran integrados a los procesos de gestion. En el
siguiente numeral se describe la estrategia propuesta para la incorporacion de Flujos de

Conocimiento y Capacidades Externas en MVM.

4.1 Estrategias para incorporar flujos de conocimiento internos y

capacidades externas en MVM Ingenieria de Software S.A.S.

Las estrategias propuestas estan concebidas para acelerar en MVM Ingenieria de Software
S.A.S. los procesos de Gestion del Conocimiento e Innovacion Abierta y fortalecer la
Inteligencia Colectiva en la organizacion mejorando asi los tiempos de respuesta a las
carencias declaradas por sus principales grupos de interés y, a su vez, generar valor. En la

figura 17 y en la tabla 23 se revelan las estrategias propuestas para incorporar los Flujos de

L El ciclo de Deming (de Edwards Deming), también conocido como circulo PDCA (del inglés plan-do-check-act, esto es,
planificar-hacer-verificar-actuar) o espiral de mejora continua, es una estrategia de mejora continua de la calidad en cuatro
pasos, basada en un concepto ideado por Walter A. Stewart. Es muy utilizado por los sistemas de gestion de la calidad (SGC)
y los sistemas de gestion de la seguridad de la informacién (SGSI).

Tomado de: Gestion de Procesos. www.gestiondeprocesos.com - Consultado: 19 de enero de 2015.
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Conocimiento y Capacidades acorde a las necesidades de MVM.
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Figura 17. Estrategias para incorporar flujos de conocimiento en MVM Ingenieria de software

S.AS.




Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 23. Estrategias de crowdsourcing para la incorporacion de Flujos de Conocimiento o
Capacidades Externas a la organizacion.

Etapa Actividad Descripcion Producto Responsable
Definir claramente el reto que serd expuesto a las
comunidades interesadas para incorporar Flujos de
Conocimiento y Capacidades Externas. Las necesidades
tenidas en cuenta para la publicacién del reto son las
siguientes:
- Solucionar o mejorar un proceso o producto.
- Desarrollo de nuevos productos o servicios.
- Complementar capacidades tecnoldgicas.
- Articular grupos de interés.
- Desarrollar nuevos negocios/servicios.
- Generacion de ingresos.
- Disminucion de costos.
- Adopcion o transferencia de conocimiento.
- Trabajo colaborativo.
1. Definir el En e§ta etapa se deben clasificar los egpertos PO pocumento Gerencia/Direccion
necesidad o problema y convocar asi a quien
reto. : con el reto. MVM.
verdaderamente pueda aportar a lo que se requiere, con
esto es asegurar que el reto llegue a los interesados
correctos.
Planear A su vez, debe definirse la metodologia de publicacion
con los siguientes temas:
- Canales de comunicacion a utilizar.
- Publicidad para promocionar el reto.
- Plataformas para realizar la convocatoria de
comunidades de expertos.
- Plan de comunicacion.
- Definir incentivos: es necesario definir el tipo de
incentivo que ofrecera la empresa a los expertos
que publiquen sus ideas.
- Tiempo de publicacidn, cierre y respuesta.
Aprobar y clasificar las soluciones cumpliendo con los
siguientes criterios: Documento de
2. Aprobar el . s
. . . L aprobacion del | Comité evaluador.
reto. -Alineados al  mejoramiento,  solucion y reto
complementacion de capacidades de la '
organizacion.
Publicar el reto en la plataforma definida para tal fin.De | Reto publicado
. no tenerse una plataforma propia se recomiendanalgunas en la Gerencia/Direccion
3. Publicar reto. . 2
como: Top Coder, Innocentive, Innpulsa, entre otras. plataforma de MVM.
(ver descripcion en la etapa 1 “Definir reto”) crowdsourcing.

URL de las plataformas: www.topcoder.com - www.innocentive.com - www.innpulsacolombia.com.
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1. Recibir el
reto por parte de

Garantizar que las plataformas y herramientas ofrecidas
para el registro y publicacion de los retos estén

la comunidad | disponibles en el momento en que los expertos entreguen Medios de
convocada. sus propuestas. Los criterios a tener en cuenta serian: comunicacién | Gerencia/Direccion
- Facilidad en uso, tanto acceso como publicacion funcionando. MVM.
- Oportunidad en el manejo (tiempo real)
Hacer - Seguridad en cuanto a la confidencialidad y
validacion de los datos.
Realizar seguimientos constantes, revisando las ideas que Documento
2 Realizar estén siendo publlca(_jas por la cor_numdad de expertos, con el Gerencia/Direccion
. efectuando sugerencias, observaciones o correcciones, seguimiento de
seguimiento. MVM.
aclarando las dudas que puedan presentarse y retos
administrando la informacion en el dia a dia. publicados.
Revisar las soluciones ofrecidas por la comunidad de
- expertos y clasificarlas con los criterios que se Cuadro de L
1. Clasificar las P y - 054 A Gerencia/Direccion
. establezcan para la seleccion. Estos criterios corresponden | clasificacion de
soluciones. L - MVM.
a los concretados en la etapa de definicion del reto. (ver soluciones.
Verificar plantilla para clasificacion de retos - anexo 4).
2. Seleccionar . - . L
: Seleccionar las ideas para posteriormente definir cual es Idea () o
ideas, . . . - Gerencia/Direccion
. aquella que mas aplica a la necesidad o problema seleccionada
soluciones, MVM.
. planteado. (s).
capacidades.
Precisar el incentivo por parte del comité en la etapa de .
N , . Constancia de o
1. Entregar definicion el reto, segun la necesidad expuesta y la entrega de Gerencia/Direccion
incentivo. propuesta, éste serd entregado a aquella solucién . . MVM.
- incentivo.
seleccionada por parte de MVM.
2 Definir los Puntualizar con el promotor de la idea, los términos del Acta con
términos del acuerdo y la propiedad intelectual del proyecto; esto con términos del Gerencia/Direccion
acuerdo el fin de conservar la transparencia y respetar las acuerdo MVM.
' condiciones fijadas antes de la aplicacion de la solucién. aprobados.
Actuar Aplicar al proceso de negocio en MVM la solucién
. leccion in lam logi leci r MVM Puesta en .
3. Aplicar la seleccio ada, segiin la . eto@o ogia establecida po Gerencia/Direccion
solucion en la primera etapa. Es impdrtate convocar los expertos marcha de la MVM
' (segun el reto ganador) dentro de la organizacién que idea. '
faciliten y garanticen que dicha aplicacién serd un éxito.
4. Realizar Realizar un seguimiento de la aplicacion propuesta, lo que L
seguimiento de | afianza el éxit% de la metodolopia de cros\/dsourcin qsu Acta de Gerencia/Direccion
guimient o9 gy seguimiento. MVM.
la aplicacion. solucion.

Fuente: elaboracion propia.

Como complemento a las actividades definidas en la estrategia de crowdsourcing, descritas en
la tabla 23, se proponen a continuacion, una serie de componentes que posibilitan generar una
dinamica de trabajo colaborativo, que facilite la incorporacion de Flujos de Conocimiento y

Capacidades Externas en MVM.



4.2 Estrategias complementarias para la incorporacion de Flujos de
Conocimiento y Capacidades Externas en MVM Ingenieria de Software
S.AS.

Se describen a continuacion los componentes complementarios a las estrategias mencionadas

en la sesion 4.1.

4.2.1 Plan de comunicacion.

El Plan de Comunicacion permitira a MVM Ingenieria de Software S.A.S., establecer las
actividades que la organizacion deberd llevar a cabo para dar a conocer la estrategia de
crowdsourcing a todos los interesados y apoyar la metodologia PHVA propuesta en este

capitulo. La figura 18 y la tabla 24 "esquematiza y consolida respectivamente.
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Figura 18. Plan de comunicacion.

Fuente: Elaboracion propia.



Tabla 24. Actividades plan de comunicacion.

PHVA

Actividad

Descripcion

Entregable

Responsable

Planear

Identificar
procesos.

Determinar en cuales procesos que se llevan a cabo en
la organizacion, se pueden aplicar las soluciones
sugeridas por el personal convocado, para enfrentar
los retos publicados. El Plan de Comunicacion debe
establecer, que las areas asociadas a los procesos de la
empresa, participen, activamente, en la confrontacién
de los retos.

Documento con
procesos
seleccionados.

Direccion/Ge
rencia
MVM.

Definir los
mecanismos de
comunicacion.

Especificar los medios de comunicacion que han de
garantizar la publicacion del reto a los grupos de
interés y comunidades definidas. Algunos de los

medios de comunicacién propuestos son los
siguientes.

- Comunicados internos a través de e mail

- Pagina web de la empresa —
WWW.mvm.com.co Yy/o redes sociales como:
= Linkedin: MVM
Ingenieria de
Software
= Twiter: @MV Msoftware
- Charlas con los colaboradores.
- E mail con informacién.
- Carteleras.
- Reuniones formales e informales con
colaboradores.

Listado de
medios de
comunicacion.

Direccion/Ge
rencia
MVM.

Identificar los
riesgos.

Identificar qué tipos de riesgos se pueden presentar
durante el lapso de tiempo de comunicar las
estrategias planteadas y que puedan llegar a

perjudicar el proceso de conocimiento. Entre ellos

pueden encontrarse:
- Fallas en las plataformas.
- Poca motivacion de los colaboradores.
- Poca difusion.
- Falta de espacios y tiempo para desarrollar estas
actividades.

Estas grietas se mitigan con la generacién de planes
de accion para optimar las plataformas en el momento
en que desacierten, tal como la invitacion a los
colaboradores a ser participes en el momento de
publicaciéon de los retos, la instauracion de
conversatorios, con los lideres, sobre Innovacion
Abierta, entre otros.

Documento con
riesgos
identificados.

Direccion/Ge
rencia
MVM.

Hacer

Implementar
el plan de

comunicacion.

Llevar a cabo el plan de comunicacién (despliegue de
la estrategia involucrando a todos los colaboradores)
definido por la gerencia, para ser aplicado a la
organizacion. En este punto deben estar alineadas
todas las areas que requieran garantizar que el dicho

Documento con
metodologia -
plan de
comunicacion.

Direccion/Ge
rencia
MVM.



http://www.mvm.com.co/

plan se lleve a cabo.
Estipular los factores claves tenidos en cuenta para la L
Evaluar los . S . . Documento con | Direccion/Ge
- implementacion del Plan, mejoras y sugerencias a ser .
Verificar resultados del ) - ; hy resultado de la rencia
aplicadas cada vez que se realice la divulgacion de L
plan. evaluacién. MVM.
nuevos retos.
Implementar los cambios o modificaciones que Sy
. L - Direccion/Ge
Ejecutar los resulten del Plan de Comunicacion y que sirvan para :
Actuar - L . N/A rencia
resultados. garantizar la efectividad de la estrategia de MVM
Crowdsourcing.

Fuente: Elaboracion propia.

Se debe tener en cuenta que para que el plan de comunicacion arroje resultados efectivos y
cumpla con los objetivos propuestos, debe contar con el apoyo de las altas directivas de la

organizacion y la participacion de los procesos dentro de la misma.

4.2.2 Actividades del Plan de Adopcion, Transferencia y Mejoramiento
del Conocimiento.

Se debe establecer un programa que provea la adopcion y transferencia de conocimiento, y
que garantice que con la metodologia implementada por la alta gerencia en MVM, se logre
llegar a la transformacidn y participacion de la estrategia de Crowdsourcing exhibida en este

Trabajo de Préctica.

La estrategia propuesta de crowdsourcing debe apalancar que el conocimiento sea un valor
agregado al interior de MVVM Ingenieria de Software, que no solo se transfiera sino que cruce
por una fase de proceso tal que contribuya a la optimizacién de los procesos, el desarrollo de
nuevos productos o servicios y la disminucion de costos. En la figura 19 se observa

graficamente el Plan de Mejoramiento del Conocimiento.
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Figura 19. Adopcion, transferencia y mejoramiento del conocimiento.

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla 25 se especifica un paso a paso de la adopcion, transferencia y mejoramiento del

conocimiento.

Tabla 25. Actividades plan de adopcidn, transformacién y mejoramiento del conocimiento.




Planear

colaboradores
que poseen el
conocimiento.

Crowdsourcing. Dichos colaboradores han de contribuira
enriquecer la consecucion de los retos desde el interior de la
organizacién como comunidad de expertos.

seleccion de
colaboradores.

Actividad Descripcion Entregable Responsable
Seleccionar 1os S_el.eccmnar aqgellos colaborqdor(?§ que posean el ' _
conocimiento requerido para la aplicacion de la estrategia de Planilla con

Gerencia/Direccion
MVM

Adoptar el plan
de transferencia
de conocimiento.

Constatar que los colaboradores que participen de la
estrategia de Crowdsourcing hayan discernido la estrategia de
transferencia de conocimiento implementada en MV M, esto
evitard que se genere un retroceso en el proceso y se deba
nuevamente capacitar en este tema.

N/A

Gerencia/Direccion
MVM.

Hacer

Capacitar los
colaboradores en
la estrategia de
Crowdsourcing.

Garantizar que los colaboradores conozcan no solo la
estrategia de Crowdsourcing, sino también su objetivo en
cuanto al uso, contribucion y beneficios. Esto facilitara que
fluyan de forma mas sencilla, las ideas cooperantes.

Lista de
capacitacion.

Gerencia/Direccion
MVM.

Transferir
conocimiento.

Asegurar que el conocimiento implicito se vuelva explicito,
que se transforme y fluya desde la comunidad de expertos al
interior de MVM. Es valido aclarar que debe seguirse la
estrategia de Gestidn del Conocimiento planteada en MVM.

N/A

Gerencia/Direccion
MVM.

Verificar

Evaluar los
resultados de la
transferencia de

conocimiento.

Evaluar los resultados de dicha transferencia con el fin de

identificar y seleccionar, segun los criterios de laestrategia

de Crowdsourcing, los mas encaminados al dominio de los
procesos y soluciones.

Documento con
evaluacion de
resultados.

Gerencia/Direccion
MVM.

Clasificar los
resultados de la
transferencia de

conocimiento.

Clasificar y seleccionar los retos, ideas y soluciones, con el
fin de garantizar el éxito de la estrategia de crowdsourcing.

Documento con
ideas y soluciones
seleccionadas.

Gerencia/Direccion
MVM.

Actuar

Mejorar el
conocimiento
transferido.

Procurar que la Transferencia de Conocimiento lleve al
mejoramiento y transformacion del conocimiento y a la
generacion de nuevos productos y servicios. Para lograr este
objetivo se deben propiciar espacios de construccion como
cafés, tertulias, reuniones donde lo primordial sea la
comunicacion y Registro de Resultados.

N/A

Gerencia/Direccion
MVM.

Aplicar el
mejoramiento del
conocimiento.

Tener claro que el objetivo del Plan es llegar a la aplicacién

del conocimiento capturado por parte de los colaboradores, a

los procesos, a las metodologias y en general a los productos
0 servicios generados por MVM.

Documento con
conclusiones del
plan.

Gerencia/Direccion
MVM.

Fuente: Elaboracion propia.

4.2.3 Acuerdos colaborativos

Se refiere a aquella relacidn que se debe establecer entre dos 0 mas partes con el fin de

alcanzar un resultado concreto y que beneficie a los participantes Innpulsa (2014).

Estos acuerdos son importantes, porque se trata de soluciones que han sido convocadas para




resolver necesidades especificas.

Los elementos fundamentales de un acuerdo colaborativo son: Claridad sobre el desarrollo de
actividades, propiedad intelectual, comercializacion, condiciones de la relacion y el plan de

accion, (Innpulsa, (2014)).

Para concluir se puede indicar que el objetivo propuesto en el numeral 1,4 se cumple con la
entrega de las estrategias desarrolladas en este capitulo. Se espera que MVM implemente,
incluya en sus procedimientos, haga seguimiento de dichas estrategias para garantizar, el éxito

de la innovacion abierta como apoyo de los procesos en la organizacion.

Capitulo 5

CONCLUSIONES

De acuerdo con lo identificado durante la construccion y elaboracion del presente Trabajo de
Practica Empresarial, MVVM Ingenieria Software S.A.S. esta preparada para complementar sus
procesos de innovacion por medio de estrategias de crowdsourcing; ya que histéricamente han
definido e implementado metodologias de apoyo que facilitan la obtencién y transformacion
del conocimiento interno y externo para contribuir al mejoramiento, optimizacion y desarrollo

de nuevos servicios y productos.

Estas estrategias fortalecen y contribuyen al logro de los objetivos, y a su vez son fuente de

ventaja competitiva para la organizacion.



La propuesta de crowdsourcing plantea estrategias de Innovacién Abierta, que sirvan para
compensar las carencias de sus clientes y garantizar la satisfaccion del servicio ofrecido, por lo
tanto MVVM debe contar con diferentes Flujos de Conocimiento y Modelos de innovacién que

le permitan gestionar planes estratégicos y operativos del negocio.

De acuerdo al aparte anterior y a los objetivos propuestos en este trabajo, se infiere que:

v/ La revision sistematica de la literatura, permitié conocer diversos modelos de
crowdsourcing, en los cuales se identificaron los aspectos mas relevantes desarrollados
por las diferentes industrias de desarrollo de software. A su vez, se consolido la idea
sobre la cual se basa este Trabajo de Practica. Reconociendo la importancia del
Crowdsourcing como insumo para el desarrollo de nuevos productos y mejoramiento
considerable de los servicios. Ademas se elaboro el cuadro conceptual que sirvié como
base para colectar ideas, casos de éxito y buenas practicas en crowdsourcing, que
lograron enriquecer el modelo propuesto en este trabajo.

v’ Se advirti6 que las comunidades de expertos, el reconocimiento e incentivo es un factor
importante para dedicarse a la tarea.

v/ Complemento al trabajo presente, se pretende que si MVM adopta la propuesta,
continde con la construccién de la misma, permitiendo la participacion de sus
colaboradores a través de su contribucidon a la generacion de modelos nuevos de
negocio y optimizacion de los procesos productivos, mercadotécnicos, publicitarios,
etc.

v' A través de las practicas de Innovacion Abierta 'y Co Creacion, estrategias en las que se

basa este Trabajo de Practica, se proyecta que MVM genere nuevos modelos de



procesos de negocio, servicio al cliente y productos, por ello se describen,
adicionalmente, metodologias de comunicacion, incentivos y reconocimiento que
sirven de apoyo a la estrategia propuesta.

Este trabajo de préctica empresarial propone un método estructurado que se basa en el
modelo de crowdsourcing formulado por Howe, (2006) y que facilita la Gestion de la
Innovacion, Co Creacion y Crowdsourcing en MVM Ingenieria de Software, a su vez,
permite obtener resultados para la construccion de nuevos servicios y productos, y

sirve como palanca para la evolucion y adaptacion al entorno global de negocio.



Capitulo 6

RECOMENDACIONES
Y LECCIONES APRENDIDAS

6.1 Recomendaciones

El presente Trabajo de Practica propone estrategias de crowdsourcing para incorporar Flujos
de Conocimiento y Capacidades Externas factibles de integraren MVVM Ingenieria de Software
S.A.S., Se recomienda que si son adoptadas por la compafiia, como continuidad de este

trabajo, se realice su implementacion en proyectos futuros.

6.2 Lecciones aprendidas

La elaboracion de este trabajo de préctica posibilitdé formular estrategias de crowdsourcing
para MVM Ingenieria de Software, identificar las diferentes metodologias implementadas en
las empresas de software en el mundo y plantear el modelo més adecuado a aplicar en la
organizacion. A su vez viabilizé vislumbrar a profundidad, los procesos de conocimiento
utilizados en MVM vy la importancia de éstos en el contexto organizacional como aporte al
desarrollo del pais.

En el ambito personal, contribuy6 en diferentes aspectos de mi formacion profesional, me dio
la oportunidad de aplicar los conocimientos adquiridos en la Maestria de Gestion de
Informacion y el Conocimiento y destrezas alcanzadas con la experiencia, en de la

Universidad de Medellin.
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ANEXQOS

Anexo 1

Objetivo de la encuesta

Cuéles son los modelos de gestion del conocimiento e
innovacion abierta que estan siendo manejados en MVM

El grado de madurez que presenta MVM con respecto al
modelo de crowdsourcing e innovacion abierta

Las personas expertas en el manejo de gestion del conocimiento
e innovacion abierta, con el fin de desplegar el conocimiento

Informacion sobre los tipos de modelo de crowdsourcing que
manejan en la compafiia y su grado de madurez

Las personas expertas en el manejo de estos modelos

Fuente: elaboracion propia

Ficha Técnica de la encuesta

Ficha técnica

Preguntas que se realizaron:
Persona que realiz6 la encuesta:

Monica Cristina Hernandez Ver anexo 2
Grupo Objetivo: Fecha de realizacion:
Gerentes de areas de Gestion Humana, Del 2 al 6 de marzo

Gestién del conocimiento

Tamarfio de la muestra: 100% de los lideres | Areas que se cubrieron: 5
gue manejan procesos de GC en MVM

Técnica: Margen de error: 10%

Diligenciamiento de formulario

Fuente: basado en Tacher E., Ruiz T. (2013)

Anexo 2

Preguntas realizadas (encuesta)



ESTRATEGIAS DE CROWDSOURCING PARA INCORPORAR FLUJOS DE
CONOCIMIENTO EXTERNOS, CON LOS CUALES SE PUEDAN ACELERAR LOS
PROCESOS DE INNOVACION: CASO MVM INGENIERIA DE SOFTWARE S.A.S”

En la actualidad se encuentra en etapa de desarrollo un proyecto de investigacion denominado
“ESTRATEGIAS DE CROWDSOURCING PARA INCORPORAR FLUJOS DE CONOCIMIENTO
EXTERNOS, CON LOS CUALES SE PUEDAN ACELERAR LOS PROCESOS DE INNOVACION:
CASO MVM INGENIERIA DE SOFTWARE S.A.S”, el cual se encuentra articulado a la Maestria de
Gestion de Informacion y el Conocimiento y al grupo de investigacion ARKADIUS de la Universidad
de Medellin. Como investigador principal estd la profesional Monica Cristina Herndndez y como
director el Msc. Ricardo Alonso Gallego Burgos. El principal objetivo del proyecto, es proponer
estrategias de crowdsourcing que permitan incorporar flujos de conocimiento y capacidades externas,
de tal forma que aceleren el desarrollo de productos y servicios en MVM Ingenieria de Software S.A.S.
(MVM).

Por lo anterior, la presente encuesta tiene como propdsito conocer la opinion de gerentes y directores
de MVM, sobre la necesidad de incorporar flujos de conocimiento y capacidades externas, que
impulsen el mejoramiento y el desarrollo de nuevos productos y servicios, acordes a las necesidades de
sus grupos de interés. Los resultados y contribuciones que se generen en esta investigacién, seran de
utilidad para: apoyar y complementar las actividades de crowdsourcing, gestion del conocimiento e
innovacidén que se realizan en la actualidad en la organizacién.

La informacion que se obtenga serda manejada bajo estricta confidencialidad y solo tendrd fines
académicos y exclusivamente serd de manejo corporativo de MVM.

Objetivo:

Conocer las expectativas de los responsables de Gestion del Conocimiento e Innovaciéon en MVM
Ingenieria de Software S.A.S, en relacion a la incorporacién de flujos de conocimiento y capacidades
externas, mediante una estrategia de crowdsourcing, de tal forma que se puedan acelerar los procesos
de innovacion que tiene definida la organizacion.

Publico objetivo:

El publico objetivo definido para llevar a cabo la recoleccion de informacioén necesaria para el
desarrollo de esta encuesta, sera:

- Gerentes y Directores de MVM Ingenieria de Software S.A.S.
Definiciones:
A continuacidn se ilustran algunas definiciones que serviran para dar claridad a los encuestados:

Crowdsourcing: se refiere al hecho de coger un trabajo que normalmente realiza un empleado y
externalizarlo a un grupo indefinido y generalmente grande de personas mediante una llamada abierta



para solucionar un problema. Crowd (se traduce como multitud) y sourcing (se traduce como
abastecimiento), es abastecimiento de la multitud (Howe, 2006).

Flujos de conocimiento: son las diferentes rutas por donde los conocimientos de una organizacién
fluyen a través de sus procesos y de su Cadena de Valor, para lograr los Objetivos y Estrategias de la
misma (Montero, 2013).

Gestion del conocimiento: es la capacidad de una organizacidn para crear nuevo conocimiento,
diseminarlo a través de la organizacion y expresarlo en productos, servicios y sistemas (Nonaka &
Takeuchi, 1995)

Innovacion: el establecimiento de una nueva funcién de produccién. La economia y la sociedad
cambian cuando los factores de produccion se combinan de una manera novedosa. Sugiere que
invenciones e innovaciones son la clave del crecimiento econémico y quienes implementan ese cambio
de manera préctica son los emprendedores (Schumpeter, 1961).

Innovacion abierta: es aquella donde las organizaciones pueden hacer uso de recursos externos y de
las mejores practicas para complementar el valor de sus propios activos de innovacion, obteniendo
mayor retorno de la inversion. La innovacion misma es una commodity que puede ser comprada,
vendida, licenciada, prestada y reinvertida. (Chesbrough, 2003).

Redes de colaboracidn: es un conjunto de personas que aportan trabajo intelectual a un proyecto con
un objetivo comdn al grupo. (Gonzélez, 2011).

Bloque 1: Perfil Encuestados

Las preguntas uno (1) a la dos (2) tienen como prop6sito conocer el perfil y area de desempefio de los
profesionales de MVM Ingenieria de Software S.A.S. que realizaran contribuciones en el presente
instrumento de recoleccion de informacion.

1. En la actualidad que rol desempefia en MVM Ingenieria de Software S.A.S *

> Gerente General

© Gerente de Area/Unidad de Negocio
o Direccion de Area/Unidad de Negocio
o Director de Programa de Proyectos

~

Director de Proyectos
2. ¢ Qué tiempo de labores lleva en MVVM Ingenieria de Software S.A.S.? *

| -

Bloque 2: Estado de los procesos de Gestion del Conocimiento e innovacién abierta en
MVM Ingenieria de Software S.A.S.




Las preguntas de la uno (3) a la siete (7) tienen como proposito identificar el estado de los procesos de
Gestion del Conocimiento e Innovacién definidos en MVM Ingenieria de Software S.A.S.

3. Dentro del desarrollo de las estrategias de Gestion del Conocimiento que tiene MVM
Ingenieria de Software S.A.S, ¢usted ha participado o liderado alguna de las
siguientes? *

Seleccione las opciones que considere

Entrenamientos: actividades de entrenamiento o formacion orientadas a la adopcion
y transferencia de conocimiento en cada uno de los marcos tecnol6gicos definidos en la
organizacion.

I Mentorias: actividades de entrenamiento en campo (experiencia real en los

proyectos) dirigidas por un profesional experto, orientadas a la transferencia de

conocimiento en cada uno de los marcos tecnolégicos definidos en la organizacion.

I Inducciones: actividades de induccion orientadas a la adopcion de conocimiento en

los procesos organizacionales y marcos tecnolégicos definidos en la organizacion.

L Semilleros: actividades de formacion sobre los marcos tecnoldgicos definidos en la

organizacion, orientadas a poblacién externa que en el corto plazo se vinculara a MVM
Ingenieria de Software S.A.S.

I Comités Técnicos: espacios conversacionales internos, donde los expertos o

referentes en cada uno de los marcos tecnolégicos comparten experiencias, ideas,

conocimiento, resuelven problemas asociados a cada uno de los programas de proyecto.

o . - . .
Comunidades de practica: espacios en los cuales se generan vinculos con

comunidades internas y externas a MVM Ingenieria de Software S.A.S., para trabajar en
la adopcion y transferencia de conocimiento en los marcos tecnoldgicos definidos en la
organizacion o para realizar actividades de investigacion o desarrollo tecnolégico.
También aplica el trabajo colaborativo con grupos de investigacion o centros de
desarrollo tecnoldgico.

Talleres de Creatividad: espacios conversacionales para generar ideas de
mejoramiento o desarrollo de nuevos productos y servicios que ofrece MVM Ingenieria de

software a sus grupos de interés.

Elaboracion de documentacion funcional o técnica: actividades para la conversion de

conocimiento tacito a explicito, es decir, elaborar o actualizar documentacion funcional o
técnica de un marco tecnolégico por parte de un experto o referente de la organizacion. En

esta actividad también aplican las historias de usuario.

Pasantias: actividades laborales, investigacion o estudio de los colaboradores por un

tiempo definido en un programa, area o institucion (externa) para que puedan realizar
procesos de adopcion y transferencia de conocimiento.



Auto capacitacion: desde las base de datos de conocimiento o repositorios de
informacidn, los interesados realizan actividades de lectura y asimilacion de conceptos en

cada uno de los marcos tecnolégicos.

r . .
Ninguna de las anteriores

I Otro:

4. ¢ En qué grado cree usted que se encuentra MVM en cuanto a innovacion abierta? *

Seleccione la opcidn que considere méas apropiada

( . . . .
Alto: se considera la innovacion como elemento fundamental para la transformacion

organizacional, hace parte su cultura, tiene estrategias (procesos, mecanismos,
plataformas, entre otras), que permiten trabajar colaborativamente con los grupos de
interés.

Medio: se tiene claridad que la innovacion abierta es un elemento fundamental para
transformacion organizacional, ha liderado iniciativas puntuales de trabajo colaborativo
con diversos grupos de interés, ha participado en programas de innovacion abierta como
solucionador, mas no se tiene aun una cultura organizacional para el trabajo colaborativo

con el entorno y una ruta clara de innovacion a partir de este tipo de escenarios.

Bajo: No se tiene ningln interés o no se cuenta con elementos que permitan que se

desarrollen estrategias de innovacién abierta en MVM.

5. En su ejercicio profesional y laboral en MVVM, ¢ ha establecido o participado algunade
las siguientes estrategias de innovacidn abierta para vincular grupos de interés para el
mejoramiento o desarrollo de nuevos productos o servicios? *

Seleccione las opciones que considere

I Co creacion: actividades de trabajo colaborativo con grupos de interés para el

complemento de capacidades tecnoldgicas (conocimiento, procesos, recursos financieros,
infraestructura, entre otras) en pro de la mejora o desarrollo de nuevos productos o
Servicios.

I Crowdsourcing: buscar el abastecimiento de ideas o capacidades disponibles

(conocimiento, procesos, recursos financieros, infraestructura, entre otras) en la

comunidad externa de MVM, para la mejora o desarrollo de nuevos productos o servicios.

I Alianzas Estratégicas: desarrollo de alianzas estratégicas con grupos de interés para

el desarrollo de nuevas oportunidades de negocio o para la ejecucion de algin proyecto
especifico.



Innovacion Abierta: Participacién en programas de innovacion abierta como
solucionador de alguna problematica empresarial o aprovechamiento de alguna plataforma

de innovacion abierta para la publicacién de alguna necesidad o problematica particular.

I Crowdfunding: Participacién en plataformas de crowdfunding, con el objetivo de

apoyar a comunidades o personas que requieren de recursos financieros para solucionar

alguna problematica.

r . .
Ninguna de las anteriores

I Otro:
6. ¢En MVM existen algunos de siguientes atributos, los cuales facilitan las estrategias de
gestion del conocimiento e innovacion abierta? *

Seleccione las opciones que considere

I Se tiene un plan estratégico corporativo, en el cual se considere la gestion del

conocimiento e innovacién como pilares fundamentales para el desarrollo sostenible y
generacion de valor.

2 Existe una hoja de ruta clara sobre la innovacion empresarial, en la cual se

identifiquen las capacidades actuales y las que se deben desarrollar para cumplir con el
plan estratégico definido.

I Se establecen objetivos y metas claras de trabajo colaborativo con el entorno, para el

mejoramiento o desarrollo de nuevos productos o servicios.

Existen herramientas tecnoldgicas que facilitan la gestion de la innovacién. Por
ejemplo, plataforma para: la gestion de ideas o acciones de mejora, vigilancia
tecnoldgica, colaboracion a partir de la informacion que se genera en los proyectos,

gestion de grupos de interés, entre otras.

I Se realizan constantes diagnosticos para conocer el nivel del conocimiento en los

marcos tecnoldgicos definidos en la organizacién, con lo cual se establecen planes de

accion para el cierre de brechas.

I Se tienen procesos que permiten identificar los grupos de interés que podrian

contribuir con MVM al complemento de capacidades para el mejoramiento y desarrollo

de nuevos productos o servicios.

I Se tienen definidas acciones o estrategias para fomentar la innovacién a partir del

desarrollo integral del talento y de sus contribuciones permanentes en pro de alcanzar los
objetivos organizacionales.



En cada programa de proyecto, gerencia o unidades de negocio se tienen definidos
los marcos tecnol6gicos, sobre los cuales se establecen las estrategias de gestion del
conocimiento.

I Los planes de desarrollo del talento estan asociados a las estrategias de gestion del

conocimiento e innovacion.
I Ninguno de los anteriores

7. Como lider de los procesos de gestion de conocimiento e innovacion abierta en
programas 0 proyecto, gerencias o unidades de negocio, ¢Qué tipos de estrategias de
reconocimiento ha aplicado para incentivar a sus colaboradores a compartir
conocimiento y generar ideas innovadoras? *

Seleccione las opciones que considere

I Aumentos Salariales: a partir de las evaluaciones de desempefio y las contribuciones

gue se generan en el contexto de la gestion del conocimiento e innovacion se definen

aumentos salariales para los colaboradores.

I Bonificaciones: de acuerdo a las contribuciones y resultados de las mismas, se

entregan bonificaciones a los colaboradores.

Participacion por los ingresos que se generen a partir de las ideas propuestas: a partir
de los resultados que se obtengan por las contribuciones realizadas, se comparten con los

colaboradores porcentajes de participacion en dinero o especie.

I Reconocimientos: de acuerdo a las contribuciones realizadas por los colaboradores,

se entregan reconocimientos que permitan valorar los aportes de ideas y nuevos
conocimientos en pro de la mejora organizacional. Algunos de estos reconocimientos
tienen que ver con: becas para estudio, salario emocional, reconocimiento publico, entre
otros

I Registros del resultado de la contribucion del colaborador, en bitacora de proyecto,

guias de evento, planes de desarrollo, entre otros.

r . ., - -
Ninguna: en la organizacion no se cuenta con una pO|ItIC& para el reconocimiento por

las contribuciones de los colaboradores.

Bloque 3: Importancia de incorporar flujos de conocimiento y capacidades externas en
MVM Ingenieria de Software S.A.S.

Las preguntas de la ocho (8) a la diez (10), tienen como propdésito conocer la opinion de los
Gerentes y Directores de MVM, acerca de la importancia de implementar flujos de
conocimiento y capacidades para acelerar los procesos de innovacion en la organizacion.



8. ¢Considera importante incorporar flujos de conocimiento y capacidades externas, que
permitan acelerar los procesos de innovacion en la organizacion? *

Seleccione la opcion que considere méas apropiada.

Importante: vincular conocimientos y capacidades externas, permiten a MVM
fortalecer sus procesos de innovacién, generar ventaja competitiva, entregar valor a sus
grupos de interés y contribuir con el desarrollo sostenible.

Medianamente Importante: incorporar conocimientos y capacidades externas,
permiten que MVM complementar y acelerar sus procesos de innovacion. Pero no es la
principal prioridad, sin que antes se consoliden los procesos que permitan generar una
cultura por la gestién del conocimiento e innovacion.

Poco Importante: incorporar conocimientos y capacidades externas, no generar valor
en la organizacion.

9. ¢Cuales considera usted puedan ser los mayores retos a la hora de incorporar flujos de
conocimiento y capacidades externas, de tal forma que se fortalezcan los procesos de
innovacién de MVM por medio de estrategias crowdsourcing? *

Seleccione las opciones que considere

Comunicacion Organizacional: establecer adecuados mecanismos que permitan
comunicar en MVM las necesidades y expectativas que se tienen en cada uno de los retos

publicados a comunidades externas.

2 Capacitacion Organizacional: establecer estrategias para capacitar a los lideres de

MVM en relacion a las estrategias de crowdsourcing, de forma tal que se tenga claridad en
la forma de publicar y gestionar los retos a comunidades de interés de MVM.

a Importancia de los retos: los retos que se coloquen a disposicion de comunidades

externas, deben estar alineados con los objetivos estratégicos y necesidades de la
organizacion.

I Plataforma Colaborativa: contar con una plataforma colaborativa que soporte todo el

proceso de incorporacion de flujos de conocimiento y capacidades externas.

Gestidon de la Propiedad Intelectual: establecer mecanismos de la gestién de la
propiedad intelectual con los diversos grupos de interés que participen en los desafios de
innovacion abierta.

I Acuerdos Colaborativos: claridad en los acuerdos colaborativos que se establezcan

con los posibles solucionadores.

Ventaja Competitiva: el desarrollo de las estrategias de crowdsourcing, que permitan
acelerar los procesos de innovacion de MVVM, realmente deben contribuir a generar valor
a los diversos grupos de interés de la organizacion.



I Retroalimentacion: establecer mecanismos de retroalimentacion a todas las

comunidades e individuos que participen en los desafios o retos publicados por MVM.

Reconocimientos: establecer mecanismos de reconocimiento a los individuos
(internos-externos) que participen en los desafios o retos publicados por MVM.
r

r

Ninguna de las anteriores

Otro: |

10. ¢ Los retos o desafios que MVM publiquen hacia comunidades externas, deberan estar
orientados a cubrir que tipos de necesidades? *

Seleccione las opciones que considere

L Resolver Problemas: publicar retos o desafios a comunidades externas que permitan

resolver problemas que MVM ha identificado.

r - . - .
Conocimientos: incorporar conocimientos que se encuentran en comunidades

externas a MVM, de forma tal que se puedan resolver problemas, generar mejoras o
desarrollar nuevos productos o servicios, complementar los procesos de adopcion vy
transferencia de conocimiento.

Creatividad: recibir nuevas ideas provenientes de las comunidades externas de
MV M, de tal forma que se puedan identificar nuevas oportunidades de negocio.

I Capacidades: incorporar capacidades externas (incluye recursos fisicos, econémicos,

infraestructura, entre otros), que permitan acelerar los procesos de mejoramiento e
innovacion en MVM.

I Co-creacion: publicar desafios o retos que permitan localizar posibles aliados para la

mejora o desarrollo de nuevos productos o servicios.

I Vinculacion Laboral: acceder a comunidades de profesionales, para establecer

conexiones y vinculos laborales.

I Otro:



Anexo 3

Respuestas encuesta

Bloque 1: Perfil Encuestados

1. En la actualidad que rol desempefia en MVM Ingenieria de Software

S.AS

D tor de |

Gerente General

Gerente de Area/Unidad de Negocio
Direccion de Area/Unidad de Negocio
Director de Programa de Proyectos
Director de Proyectos

2. ¢ Qué tiempo de labores lleva en MVM Ingenieria de Softwware
S.AS.?

Menos de un afio

Entre un (1) afio y tres (3) afios
Entre tres (3) y cinco (5) afios
Mas de cinco (5) afios

Bloque 2: Estado de los procesos de Gestion del Conocimiento e
innovacion abierta en MVM Ingenieria de Software S.A.S.

S A,

[ I =)

WNEFEDN

0%

12.5%
12.5%
12.5%
62.5%

25%
12.5%
25%
37.5%



3. Dentro del desarrollo de las estrategias de Gestion del Conocimiento
que tiene MVM Ingenieria de Software S.A.S, ¢usted ha participado o
liderado alguna de las siguientes?

Entrenamientos: a...
Mentorias: activi...
Inducciones: acti...
Semilleros: activ...

Comités Técnicos:...

Comunidades de pr...
Talleres de Creat...

Elaboracion de do...
Pasantias: activ...

Auto capacitacion...

Ninguna de las an...

Otro

o
-
N
W
I N
0
o

Entrenamientos: actividades de entrenamiento o formacion orientadas a la 6 75%
adopcion y transferencia de conocimiento en cada uno de los marcos
tecnolégicos definidos en la organizacion.

Mentorias: actividades de entrenamiento en campo (experiencia real en los 4 50%
proyectos) dirigidas por un profesional experto, orientadas a la

transferencia de conocimiento en cada uno de los marcos tecnoldgicos

definidos en la organizacion.

Inducciones: actividades de induccién orientadas a la adopcion de 5 62.5%
conocimiento en los procesos organizacionales y marcos tecnoldgicos
definidos en la organizacion.

Semilleros: actividades de formacion sobre los marcos tecnoldgicos 2 25%
definidos en la organizacién, orientadas a poblacién externa que en el corto
plazo se vinculard a MVM Ingenieria de Software S.A.S.

Comités Técnicos: espacios conversacionales internos, donde los expertos o 6 75%
referentes en cada uno de los marcos tecnologicos comparten experiencias,

ideas, conocimiento, resuelven problemas asociados a cada uno de los

programas de proyecto.



Comunidades de practica: espacios en los cuales se generan vinculos con
comunidades internas y externas a MVM Ingenieria de Software S.A.S.,
para trabajar en la adopcion y transferencia de conocimiento en los marcos
tecnoldgicos definidos en la organizacion o para realizar actividades de
investigacion o desarrollo tecnolégico. También aplica el trabajo
colaborativo con grupos de investigacion o centros de desarrollo
tecnoldgico.

Talleres de Creatividad: espacios conversacionales para generar ideas de
mejoramiento o desarrollo de nuevos productos y servicios que ofrece
MVM Ingenieria de software a sus grupos de interés.

Elaboracion de documentacion funcional o técnica: actividades para la
conversion de conocimiento tacito a explicito, es decir, elaborar o actualizar
documentacion funcional o técnica de un marco tecnoldgico por parte de un
experto o referente de la organizacion. En esta actividad también aplican las
historias de usuario.

Pasantias: actividades laborales, investigacion o estudio de los
colaboradores por un tiempo definido en un programa, area o institucion
(externa) para que puedan realizar procesos de adopcion y transferencia de
conocimiento.

Auto capacitacion: desde las base de datos de conocimiento o repositorios
de informacidn, los interesados realizan actividades de lectura y asimilacion
de conceptos en cada uno de los marcos tecnoldgicos.

Ninguna de las anteriores
Otro

4. ¢ En qué grado cree usted que se encuentra MVVM en cuanto a
innovacion abierta?

Alto: se considera la innovacién como elemento fundamental para la 0

transformacion organizacional, hace parte su cultura, tiene estrategias
(procesos, mecanismos, plataformas, entre otras), que permiten trabajar
colaborativamente con los grupos de interés.

25%

50%

62.5%

12.5%

50%

0%
12.5%

0%



Medio: se tiene claridad que la innovacion abierta es un elemento 8 100%
fundamental para transformacion organizacional, ha liderado iniciativas

puntuales de trabajo colaborativo con diversos grupos de interés, ha

participado en programas de innovacién abierta como solucionador, mas no

se tiene aun una cultura organizacional para el trabajo colaborativo con el

entorno y una ruta clara de innovacion a partir de este tipo de escenarios.

Bajo: No se tiene ningun interés o no se cuenta con elementos que permitan 0 0%
que se desarrollen estrategias de innovacion abierta en MVM.

5. En su ejercicio profesional y laboral en MVM, ¢ha establecido o
participado alguna de las siguientes estrategias de innovacion abierta
para vincular grupos de interés para el mejoramiento o desarrollo de
nuevos productos o servicios?

Co creacidén: acti...
Crowdsourcing: bu...
Alianzas Estratég...
Innovacién Abiert...
Crowdfunding: Par...

Ninguna de las an...

Otro
0

.
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Co creacion: actividades de trabajo colaborativo con grupos de interés para 2 25%
el complemento de capacidades tecnoldgicas (conocimiento, procesos,

recursos financieros, infraestructura, entre otras) en pro de la mejora o

desarrollo de nuevos productos o servicios.

Crowdsourcing: buscar el abastecimiento de ideas o capacidades 2 25%
disponibles (conocimiento, procesos, recursos financieros, infraestructura,

entre otras) en la comunidad externa de MVM, para la la mejora o

desarrollo de nuevos productos o servicios.

Alianzas Estratégicas: desarrollo de alianzas estratégicas con grupos de 5 62.5%
interés para el desarrollo de nuevas oportunidades de negocio o para la
ejecucidn de algun proyecto especifico.

Innovacion Abierta: Participacion en programas de innovacion abierta como 1 12.5%
solucionador de alguna problemaética empresarial o aprovechamiento de

alguna plataforma de innovacién abierta para la publicacion de alguna

necesidad o problemaética particular.



Crowdfunding: Participacion en plataformas de crowdfunding, con el 1 12.5%
objetivo de apoyar a comunidades 0 personas que requieren de recursos
financieros para solucionar alguna problematica.

Ninguna de las anteriores 1 12.5%
Otro 0 0%

6. ¢ En MVM existen algunos de siguientes atributos, los cuales facilitan
las estrategias de gestion del conocimiento e innovacion abierta?

Se tiene un plan ...
Existe una hoja d...
Se establecen obj...
Existen herramien...
Se realizan const...
Se tienen proceso...
Se tienen definid...
En cada programas...
Los planes de des...

Ninguno de los an...

Se tiene un plan estratégico corporativo, en el cual se considere la gestion 7 87.5%
del conocimiento e innovacion como pilares fundamentales para el
desarrollo sostenible y generacion de valor.

Existe una hoja de ruta clara sobre la innovacién empresarial, en la cual se 1 12.5%
identifiquen las capacidades actuales y las que se deben desarrollar para
cumplir con el plan estratégico definido.

Se establecen objetivos y metas claras de trabajo colaborativo con el 1 12.5%
entorno, para el mejoramiento o desarrollo de nuevos productos o servicios.
Existen herramientas tecnoldgicas que facilitan la gestion de la innovacion. 4 50%

Por ejemplo, plataforma para: la gestion de ideas o acciones de mejora,
vigilancia tecnoldgica, colaboracion a partir de la informacién que se
genera en los proyectos, gestion de grupos de interés, entre otras.

Se realizan constantes diagndsticos para conocer el nivel del conocimiento 2 25%
en los marcos tecnologicos definidos en la organizacion, con lo cual se
establecen planes de accion para el cierre de brechas.



Se tienen procesos que permiten identificar los grupos de interés que 1
podrian contribuir con MVVM al complemento de capacidades para el
mejoramiento y desarrollo de nuevos productos o servicios.

Se tienen definidas acciones o estrategias para fomentar la innovacion a 4
partir del desarrollo integral del talento y de sus contribuciones permanentes
en pro de alcanzar los objetivos organizacionales.

En cada programa de proyecto, gerencia o unidades de negocio se tienen 5
definidos los marcos tecnoldgicos, sobre los cuales se establecen las
estrategias de gestion del conocimiento.

Los planes de desarrollo del talento estan asociados a las estrategias de 3
gestion del conocimiento e innovacion.
Ninguno de los anteriores 1

7. Como lider de los procesos de gestion de conocimiento e innovacion
abierta en programas o proyecto, gerencias o unidades de negocio,
¢Qué tipos de estrategias de reconocimiento ha aplicado para
incentivar a sus colaboradores a compartir conocimiento y generar
ideas innovadoras?
Aumentos Salarial...

Bonificaciones: d..

Participacién por...
Reconocimientos

Registros del res...

Ninguna: en la or..

o |
N‘ ‘
W

Aumentos Salariales: a partir de las evaluaciones de desempefio y las 0
contribuciones que se generan en el contexto de la gestion del conocimiento
e innovacion se definen aumentos salariales para los colaboradores.

Bonificaciones: de acuerdo a las contribuciones y resultados de las mismas, 0
se entregan bonificaciones a los colaboradores.

Participacion por los ingresos que se generen a partir de las ideas 0
propuestas: a partir de los resultados que se obtengan por las contribuciones
realizadas, se comparten con los colaborares porcentajes de participacion en
dinero o especie.

12.5%

50%

62.5%

37.5%

12.5%

0%

0%
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Reconocimientos: de acuerdo a las contribuciones realizadas por los 3 37.5%
colaboradores, se entregan reconocimientos que permitan valorar los aportes

de ideas y nuevos conocimientos en pro de la mejora organizacional.

Algunos de estos reconocimientos tienen que ver con : becas para estudio,

salario emocional, reconocimiento publico, entre otros

Registros del resultado de la contribucion del colaborador, en bitacora de 2 25%
proyecto, guias de evento, planes de desarrollo, entre otros.
Ninguna: en la organizacién no se cuenta con una politica para el 3 37.5%

reconocimiento por las contribuciones de los colaboradores.

Bloque 3: Importancia de incorporar flujos de conocimiento y
capacidades externas en MVM Ingenieria de Software S.A.S.

8. ¢Considera importante incorporar flujos de conocimiento y
capacidades externas, que permitan acelerar los procesos de innovacién
en la organizacion?

Medianamente

Iimportante: v [4] >

Importante: vincular conocimientos y capacidades externas, permiten a 4 50%
MVM fortalecer sus procesos de innovacién, generar ventaja competitiva,

entregar valor a sus grupos de interés y contribuir con el desarrollo

sostenible.

Medianamente Importante: incorporar conocimientos y capacidades 4 50%
externas, permiten que MVM complementar y acelerar sus procesos de

innovacion. Pero no es la principal prioridad, sin que antes se consoliden los

procesos que permitan generar una cultura por la gestion del conocimiento e

innovacion.

Poco Importante: incorporar conocimientos y capacidades externas, no 0 0%
generar valor en la organizacion.
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en cada uno de los retos publicados a comunidades externas.

Capacitacion Organizacional: establecer estrategias para capacitar a los
lideres de MVVM en relacion a las estrategias de crowdsourcing, de forma tal
que se tenga claridad en la forma de publicar y gestionar los retos a
comunidades de interés de MVM.

Importancia de los retos: los retos que se coloquen a disposicion de
comunidades externas, deben estar alineados con los objetivos estratégicos
y necesidades de la organizacion.

Plataforma Colaborativa: contar con una plataforma colaborativa que
soporte todo el proceso de incorporacion de flujos de conocimiento y
capacidades externas.

Gestion de la Propiedad Intelectual: establecer mecanismos de la gestion de

la propiedad intelectual con los diversos grupos de interés que participen en
los desafios de innovacion abierta.

Acuerdos Colaborativos: claridad en los acuerdos colaborativos que se
establezcan con los posibles solucionadores.

Ventaja Competitiva: el desarrollo de las estrategias de crowdsourcing, que
permitan acelerar los procesos de innovacion de MVM, realmente debe
contribuir a generar valor a los diversos grupos de interés de la
organizacion.

Retroalimentacion: establecer mecanismos de retroalimentacion a todas las
comunidades e individuos que participen en los desafios o retos publicados
por MVM.

Reconocimientos: establecer mecanismos de reconocimiento a los
individuos (internos-externos) que participen en los desafios o retos
publicados por MVM.

Ninguna de las anteriores
Otro

10. ¢ Los retos o desafios que MVM publiquen hacia comunidades
externas, deberan estar orientados a cubrir que tipos de necesidades?

Resolver Problema.
Conocimientos: in...
Creatividad: reci..

Capacidades: inco.
Co-creaciéon: publ...
Vinculacion Labor...

Otro

100%

62.5%

75%

62.5%

62.5%

50%

75%

75%
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Resolver Problemas: publicar retos o desafios a comunidades externas que
permitan resolver problemas que MVM ha identificado.

Conocimientos: incorporar conocimientos que Se encuentran en
comunidades externas a MVM, de forma tal que se puedan resolver
problemas, generar mejoras o desarrollar nuevos productos o servicios,
complementar los procesos de adopcion y transferencia de conocimiento.

Creatividad: recibir nuevas ideas provenientes de las comunidades externas
de MVM, de tal forma que se puedan identificar nuevas oportunidades de
negocio.

Capacidades: incorporar capacidades externas (incluye recursos fisicos,
economicos, infraestructura, entre otros), que permitan acelerar los procesos
de mejoramiento e innovacion en MVM.

Co-creacion: publicar desafios o retos que permitan localizar posibles
aliados para la mejora o desarrollo de nuevos productos o servicios.

Vinculacién Laboral: acceder a comunidades de profesionales, para
establecer conexiones y vinculos laborales.
Otro

Bloque 4. Caracteristicas de las Estrategias de Crowdsourcing
11. ¢ Qué tipo de plataformas considera se deben implementar para el
despliegue de las estrategias de Crowdsourcing en MVM?

Plataforma Propia: MVM debe implementar una plataforma propia que 0

permita que se publiquen los retos a comunidades externas y a su vez
realizar la respectiva gestion.

Plataformas Disponibles en el Mercado: aprovechar las diversas plataformas 0
de crowdsourcing que existen en el mercado para publicar los retos a

comunidades externas.

75%

87.5%

62.5%

75%

75%

75%

0%

0%
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Plataformas hibridas: no es necesario contar con una plataforma propia para 8 100%
el despliegue de una estrategia de crowdsourcing. De acuerdo a la necesidad

o reto definido, se pueden usar los canales actuales de comunicacion (redes

sociales, portal corporativo, sistema de gestion integral) o alguna

herramienta disponible en el mercado para tal fin.

Otro 0 0%

12. ; Qué ventajas considera que traeria para MVM desarrollar
estrategias de Crowdsourcing?

Fortalecer los pr...

Aprovechar el con...

Disminuir los cos...

Encontrar sinergi...
Mejorar los proce...
Aprovechar las di...

Identificar nuevo...
Ampliar las capac...

Otro
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Fortalecer los procesos de innovacion en MVM, de tal forma que se puedan 6 75%
mejorar los tiempos para llegar el mercado con productos y servicios, de tal

forma que se resuelvan problematicas o necesidades a los grupos de interés

de la organizacion.

Aprovechar el conocimiento disponible en las comunidades (entorno), para 6 75%
acelerar los procesos de innovacion de la organizacion.

Disminuir los costos en los procesos de produccion de la organizacion. 5 62.5%
Encontrar sinergias con diversas comunidades o individuos, con los cuales 7 87.5%

se puedan establecer acuerdos de colaboracion que fortalezcan las
capacidades de la organizacion.

Mejorar los procesos de adopcién y transferencia de conocimiento en cada 6 75%
uno de los marcos tecnologicos definidos en la organizacion.
Aprovechar las diversas capacidades y recursos que se encuentran en el 6 75%

entorno, en beneficio de la organizacion.

Identificar nuevos segmentos de mercado, negocios u oportunidades a partir
del trabajo colaborativo con el entorno.

62.5%

(6}



Ampliar las capacidades de la organizacion, de tal forma que se puedadar 5 62.5%
respuesta a las exigencias de un mercado global

Otro 1 12.5%

13. ¢ Qué caracteristicas o atributos se deben buscar en los posibles
aliados o solucionadores a los retos publicados por MVM?

Capacidad del ali...
Trayectoria en el...
Respaldo financie...
Capacidades o sin..

Rasgos colaborati...

Otro
O 1 2 3 -1 S 6 7
Capacidad del aliado o solucionador para participar en el reto. 6 75%
Trayectoria en el campo correspondiente al reto publicado 7 87.5%
Respaldo financiero para desarrollar la solucion propuesta. 5 62.5%
Capacidades o sinergias asociadas a los pilares estratégicos de MVM. 6 75%
Rasgos colaborativos previos del solucionador en el campo asociado al reto 3 37.5%
publicado.
Otro 0 0%
14. ¢ Ha tenido la oportunidad de publicar/participar en un reto o
desafio en alguna de las siguientes plataformas de Crowdosourcing?
TopCoder (vwww top.
Mi Medellin (hup .
Colciencias (hitp
Topeoder (Wit topcotier.com) 1 12.5%
M 'Medeltin theto:/fmitedellin.org) 1 12.5%
Cdlciencras (http /v . ideasparaelcambio.gov.co) 2 25%
SUNN (RtteV/Sia:siinn4i.com/landing ) 1 L2.5%
PI&tAfGH T COIOMBIAG04 (http://colombiacod.com) i gg;z
InnoCentive (Wiw iffiocentive.com) 0 09 A)
Intult(htty://intuitlabs €om/) 0 0%
P&G (AttH IRV, pEonnectdevelop.com/) 1 12 5%
Yet 2 (AR yEE2.com/) 1 12.5%

Kiva (htp/iwwwew. ...
Ninguna de ias an.

Owro
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http://www.sunn4i.com/landing
http://intuitlabs.com/)
http://intuitlabs.com/)
http://www.pgconnectdevelop.com/)
http://www.yet2.com/)
http://www.yet2.com/)

Your Encore (http://www.innoget.com/)

Adtriboo (http://www.adtriboo.com/es/) 0 0%
Indiegogo (http://landing.indiegogo.com) 0 0%
Kiva (http://www.kiva.org) 1 12.5%
Ninguna de las anteriores 2 25%
Otro 2 25%
Numero de respuestas diarias
Anexo 4
Formularios
1. Publicacion de reto
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http://www.innoget.com/)
http://www.innoget.com/)
http://www.adtriboo.com/es/)

2. Clasificacién de soluciones

Flantilla Clasificacidn do Soluolonoes
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