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RESUMEN ANALÍTICO  
 La Gestión de la innovación en las organizaciones 
se ha convertido en el eje central del desarrollo 
tecnológico y mejoramiento continuo, como 
estrategia para mantenerse vigente y competitivo 
en un mercado globalizado y cambiante, en parte 
impulsado por las tecnologías de la información y 
de las comunicaciones. Una de las estrategias más 
efectivas para gestar ideas innovadoras, es el 
mejoramiento de la relación con los actores del 
negocio, mediante mecanismos automatizados de 
participación, aplicando innovación abierta o 
cerrada o ambas. Para administrar la inteligencia 
competitiva y promover la innovación en las 
organizaciones, se propone el diseño de una 

aplicación de software en ambiente Web, para la 
gestión de ideas, específicamente para automatizar 
el ciclo de ideas, bajo licenciamiento en software 
libre, con el propósito de  apoyar la gestión de la 
innovación  en las organizaciones y obtener ideas 
transformadoras.   
 
Palabras clave: Gestión de innovación, gestión de 
ideas, ciclo de ideas, mejoramiento continuo, 
emprendimiento. 
 
ANALYTICAL SUMMARY. 
  
 Management of innovation in organizations has 
become the main axis of technological development 

and continuous improvement.  Strategy to stay 
current and competitive in a rapidly changing global 
market is partly driven by information technology 
and communications.  One of the most effective 
strategies to bring forward innovative ideas, is to 
improve the relationship with the business actors 
through the use of automated mechanisms for 
participation. By using open or closed innovation or 
both. To manage competitive intelligence and 
promote innovation in organizations, It is proposed 
to the design of a software application in Web 
environment for managing ideas, specifically to 
automate the cycle of ideas, free software 
licensing, to propose support innovation 
management in organizations and achieve 
transformative ideas. 

 
Keywords: Innovation Management, Idea 
Management, Continuous Improvement, 
Entrepreneurship. 
 

INTRODUCCIÓN 
 

     Actualmente la tecnología desempeña un papel 
determinante en la competitividad de las 
organizaciones, debido a que estas, se encuentran 
en un ambiente altamente dinamizado, el cual 

acelera el ciclo de vida de los productos y servicios 
ofrecidos por las mismas. Es fundamental  diseñar 
estrategias que promuevas cambios significativos, y 
que a su vez generen valor agregado a cada uno 
de sus grupos de interés. Para lograr ese propósito 
se requiere de herramientas tecnológicas capaces 
de suministrar rápidamente información 
proveniente del mercado, específicamente de los 
clientes, de la y del sector en el que se encuentra, 
de esta manera los procesos de innovación de cada 
uno de los productos y servicios que ofrecen, serán 
gestionados efectivamente, especialmente porque 
las decisiones podrán tomarse de manera oportuna. 



 

    
Por otra parte, cabe resaltar que debido a que la 
globalización ha eliminado toda clase de barreras, 
las empresas se han tenido que enfrentar a 
organizaciones de talla internacional quienes se han 
llevado gran parte del mercado, dificultando de 
esta manera el crecimiento por consiguiente estas, 
se han visto obligadas a gestionar cambios que 
incentiven su demanda, sin embargo no es 
suficiente efectuar cambios desmedidamente, sino 
que dichos cambios deben proporcionar una 
ventaja competitiva que le permita obtener una 
diferenciación alta frente a sus competidores, lo 
anterior es logrado satisfactoriamente mediante la 
gestión de la innovación 

  
Además esta, proporcionara a la organización una 
supervivencia y un crecimiento constante en el 
largo plazo, para ello, es necesario que la empresa 
logre identificar claramente sus fortalezas y 
debilidades y las oportunidades y amenazas que 
presenta el entorno, buscando dar respuestas 
innovadoras a las necesidades desatendidas de 
mercados potenciales. Para gestionar innovación es 
necesario que la empresa promueva una cultura 
comprometida con ello, involucrando a cada uno de 
sus empleados en dicho proceso. 
 
Generar innovación es una condición innata en 
cada persona, para ello solo se requiere de una 

detallada observación del entorno y de creatividad 
que todos poseen sin excepción alguna, solo que la 
cultura de muchas empresas han subestimado la 
capacidad de muchos, por proponer ideas que a 
juicio de quienes se resisten al cambio son 
descabelladas, pero que probablemente 
impactarían positivamente al mercado, por lo tanto 
no se debe prejuzgar ninguna de ellas, hasta no ser 
sometida a un estudio de viabilidad.  A través de  la 
utilización de herramientas tecnológicas, se 
facilitara su gestión, pues estas ayudan a filtrar 
ideas propuestas, y de igual forma evalúa su 
factibilidad mercadológica, técnico operativa y 
financiera, para su optima aplicación.  
 
De esta manera la gestión de la innovación, se 

nutre de una serie variables que requieren ser 
analizadas por lo cual un emprendedor debe poseer 
herramientas tecnológicas de la información, que le 
permitan lograr una gestión eficiente de la 
información, garantizando la seguridad, la 
consistencia, disponibilidad de las ideas. Lo cual  le 
permite a las organizaciones  la disminución de los 
costos operativos  y optimiza la eficiencia aumenta 
la calidad de los productos y servicios generando 
valor agregado a sus clientes. 
 

El presente documento contiene el diseño de la 
aplicación y la propuesta de diseño de un prototipo 
no funcional,  al ser desarrollada, dicha aplicación 
podrá ser utilizada como insumo para la 
implementación de sistemas de información y 
soluciones en cualquier parte del mundo. 
 

1 METODOLOGÍA 
 
En la investigación se utilizó metodología 
descriptiva, con un enfoque cualitativo, pues se 
recolectaran datos e información que permitieron el 

diseño óptimo de un software ágil y práctico para 
ciclo de ideas, que al llegar a ser desarrollado e 
implementado se pueda utilizar en las diferentes 
organizaciones. 
 
Para ello, se profundizó en el conocimiento de 
métodos y herramientas óptimas para gestionar los 
diferentes tipos de innovación bien sea cerrada o 
abierta, a través de aplicaciones de software. 
También se realizó un benchmarking para 
comparar las herramientas de software para 
gestión de ideas específicamente Ciclo de ideas y 
poder obtener el punto de partida para el diseño de 
la aplicación propuesta. 
 

El resultado del benchmarking permitió proponer 
las funcionalidades para el diseño de la nueva 
aplicación. La posibilidad de integrar el flujo del 
ciclo de ideas con servicios de red para hacer más 
notoria la innovación. Se proyecta la posibilidad que 
la nueva  aplicación soporte innovación abierta y 
cerrada, que la aplicación pueda usarse en 
diferentes empresas, posibilidad de acceso web y 
móvil, aplicando integración de servicios. 
 
Posteriormente se realizó un análisis de los 
resultados obtenidos y se elaboró una propuesta de 
diseño bajo un prototipo en software libre, que 
facilita la gestión de ideas, además contiene la 
documentación respectiva que explica la forma 
adecuada de utilización. Dicho diseño estuvo 

apoyado  con   Lenguaje como UML y notación 
BPMN, para el modelamiento de los requerimientos 
de la empresa enfocados en el cumplimiento de su 
visión, lo anterior permitió definir las variables   
más importantes a representar en la aplicación del 
mismo. 
 



 

2 MARCO CONCEPTUAL 
 
Tomando como referencia el marco conceptual, se 
presentan los principales conceptos teóricos que 
sirven de sustento y base para la formulación del 
proyecto Software para la Gestión de la Innovación, 
el emprendimiento, la innovación, la gestión de 
ideas y el ciclo de las ideas.  
 

2.1 EMPRENDIMIENTO 

 
La palabra “emprendimiento” se deriva del término 
francés entrepreneur, que significa estar listo a 
tomar decisiones o a iniciar algo. 
 
El Banco de Desarrollo de América Latina relaciona 
[1] a Amit, R (1997), referente a las investigaciones 
de percepciones de los ejecutivos describen el 
emprendimiento o espíritu emprendedor con 
términos como innovador, flexible, dinámico, capaz 
de asumir riesgos, creativo y orientado al 
crecimiento”. Rodríguez, A. (2009). Define el 
termino innovación así: “Los libros sobre 
management generalmente definen el término 
como la capacidad de iniciar y operar nuevas 
empresas, en la cual la visión es reforzada por 
autores como Brook (1968), Bennis y Nanus (1985) 
y Mintzberg et al. (1999)”. 
 

Emprendedor según [2]  “Es la persona que 
emprende el viaje de la creación de valor al reunir 
un paquete único de recursos para explotar una 
oportunidad. Él o ella tienen la capacidad y la 
posibilidad de construir algo prácticamente de la 
nada,  iniciar, atreverse, hacer, lograr, y la creación 
de una empresa. Ellos realmente creen que tienen 
algo nuevo y especial que ofrecer, ya sea un 
producto o un servicio. Para ellos, la vida seguirá 
siendo una fantasía a menos que sus sueños son 
actualizados”. 
 
El emprendimiento es mucho más que iniciar un 
nuevo negocio. Denota todo el proceso mediante el 
cual los individuos toman conciencia de las 
oportunidades que existen para empoderarse, 
desarrollar ideas, y asumir la responsabilidad e 
iniciativa personal. En un sentido más amplio, el 
emprendimiento  ayuda a los hombres y mujeres 
jóvenes a desarrollar nuevas habilidades y 
experiencias que se pueden aplicar a muchos otros 
retos en la vida. Por lo tanto, el emprendimiento  
es un área prioritaria clave con el potencial de 
estimular el empleo y la creación de riqueza de una 
manera innovadora e independiente. 
 

Con la investigación de [3]  “los funcionarios 
emprendedores tienen una actitud favorable hacia 
el cambio, están dispuestos a hacer su trabajo de 
manera diferente, no tienen temor de ensayar 
nuevas alternativas, de equivocarse y de aprender 
de los errores, ven en los problemas oportunidades 
y desarrollan un mayor sentido de pertenencia con 
la organización (Moriaco, 2009). Este tipo de 
funcionarios, conocidos como intraempresarios 
(Pichot III, 1985) son la mejor fuente de ideas 
innovadoras en las empresas y a su vez los mejores 
lideres para implementarlas, pero para que puedan 
trabajar con pasión, sientan confianza y satisfacción 
en su trabajo se requiere que sean gerenciados por 
un intraempresario y este es uno de los motivos 

que le da relevancia al concepto de gerencia 
emprendedora”. 

2.2 INNOVACIÓN 

 
Innovación se refiere a la creación o modificación 
de un producto, y su introducción en un mercado. 
 
Innovación corresponde a la producción de un 
nuevo conocimiento tecnológico. Diferenciándolo 
primero del término invención, que es la creación 
de alguna idea científica, teoría o concepto que 
pueda conducir a la innovación cuando se aplica a 
un proceso de producción; y en segundo lugar, de 
la difusión, que es la transferencia de una 

innovación existente a un contexto nuevo; y la 
sustitución, que comprende el cambio en el proceso 
de producción sobre la base del conocimiento 
tecnológico existente. 
 
“La innovación es el desarrollo exitoso de la ventaja 
competitiva y, como tal, es la clave para la iniciativa 
empresarial. Los emprendedores son los 
"soñadores", que toman en sus manos la 
responsabilidad de crear innovación. Es la presencia 
de la innovación que distingue al empresario de los 
demás. La innovación, debe por lo tanto, aumentar 
la competitividad a través de las actividades 
encaminadas al rejuvenecimiento, renovación y 
redefinición de las organizaciones, su mercados o 
sectores, si los negocios deben ser considerados 
empresariales” según [2]. Se identificó los 
siguientes elementos de innovación: el desafío, el 
enfoque al cliente, creatividad, comunicación, 
colaboración, finalización, Contemplación, cultura y 
contexto, los cuales están relacionadas en la TABLA 
1. 
 
TABLA 1   Elementos de innovación 

Elemen
to de 

Descripción Identificad
or 



 

Innovac
ión 

Desafío Lo que estamos tratando 
de cambiar o lograr 

Tirón 

Enfoqu
e al 
cliente 

La creación de valor para 
sus clientes 

Empujar 

Creativi
dad 

Generar y compartir la 
ideas 

Cerebro 

Comuni
cación 

El flujo de información 
de ideas 

Sangre 
vital 

 
Colabor
ación 

Las personas que se 
unen para trabajar 
juntos en las  ideas 

Corazón 

Finaliza
ción 

 La implementación de la 
nueva idea 

Músculo 

Contem
plación 

Lecciones aprendidas y 
compartir conducen a 
una mayor competencia 

Escalera 

 
 
Cultura 

El campo de juego de la 
innovación incluye:  
Liderazgo: ve las 
posibilidades y las 
posiciones del equipo 
para la acción y el 
modelo a seguir. 
Personas: diversos 
grupos de personas 
habilitadas radicalmente 
para  innovar 

La fuente 
de 
innovación 

Context
o 

La innovación está 
determinado por las 
interacciones con el 
mundo 

 

Fuente: propia, según la investigación de [2]. 
 

2.3  INNOVACIÓN CERRADA 

 
La innovación cerrada, son las ideas que surgen al 
interior de las empresas, donde se mantiene de 
manera confidencial la información referente a 
procesos de innovación. 
 
[4] “Las empresas desarrollaban sus nuevos 

productos o servicios a través de procesos internos 
por lo que, durante un largo periodo de tiempo, el 
modelo de innovación cerrada ha supuesto la 
manera más exitosa de mantener las ventajas 
competitivas en una organización”. 

2.4  INNOVACIÓN ABIERTA 

 
Según [5] La innovación abierta fue definida como: 
“el uso de entradas intencionales y salidas de 
conocimiento para acelerar la innovación interna y 

ampliar los mercados para el uso externo de la 
innovación”. 
 
Lichtenthaler Propuso: [6] “Un enfoque de 
innovación abierta se refiere a depender 
sistemáticamente sobre las capacidades dinámicas 
de una empresa, de forma interna y externa para la 
realización de las principales tareas de gestión de la 
tecnología. Los procesos de innovación abierta 
involucran una amplia gama de fuentes de 
tecnología interna y externa, y una amplia gama de 
canales de comercialización de tecnología interna y 
externa”.  

2.5 GESTIÓN DEL CONOCIMIENTO 

 
La innovación abierta tiene la posibilidad de 
convocar a personas externas a la empresa, para 
que realicen sus aportes en ideas, sugerencias de 
mejora. Buscando conceptos diferentes a la visión 
de los empleados. Se involucran clientes, 
proveedores, y personas  que preferiblemente 
tengan que ver con la postventa de productos o 
servicios, con el fin de recoger sugerencias de los 
mismos. 
 
TABLA 2.    Modelos de Innovación Abierta y 
Cerrada  

Modelo Innovación Abierta Modelo 
Innovación 
Cerrada 

Presenta menor exactitud 
al medir los resultados,  al 
establecerse relaciones 
más complejas. Difícil 
conocer cómo y en qué 
cantidad compensar a los 
trabajadores 

Mayor exactitud a 
la hora de medir 
los resultados y la 
calidad del trabajo 
individual 

Incremento de la iniciativa 
ante la falta de una 
dirección autoritaria 

Iniciativas más 
controladas por la 
dirección 

Mayor fluidez en las tareas 
relacionadas con el 
mercado.  

Mayor control en 
las tareas que se 
desarrollen en  el 
mercado 

Fuente: [4].  
 
Los resultados de la [7]  “adaptación tecnológica y 
la innovación en las empresas generan un aumento 
en las ventas por trabajador y jalonan el 
crecimiento de la productividad total de los 
factores. Enfatiza sobre la importancia del capital 
humano para la innovación, y se evidencia una 
fuerte relación de las alianzas externas entre 
empresas y universidades, consultores o sistemas 
de información, con la adaptación exitosa de las 



 

tecnologías”. Se sugieren seis insumos básicos que 
intervienen en el proceso de innovación, los cuales 
son: entorno institucional, recursos para el 
financiamiento, Gestión de negocios, Ciencia y 
tecnología, entorno de competitividad, innovación y 
emprendimiento, ver en la  Figura 1. 
 
FIGURA 1 Insumos básicos de innovación 

 
Fuente: [7]. 
 

2.6 EMPRENDIMIENTO E INNOVACIÓN 

 
Los empresarios que cuenten con los recursos 
necesarios, suficientes y que asuman el riesgo de 
vincular, articular emprendimiento junto con 

innovación podrán generar valor, como la 
generación de nuevos modelos de negocio, nuevas 
unidades estratégicas de negocio UEN, mejores 
resultados económicos. Beneficios para los clientes 

2.7 GESTIÓN DE IDEAS 

 
Hoy en día las empresas deben contar con 
mecanismos automatizados que permitan recoger, 
clasificar, canalizar y gestionar la información 
relevante de las ideas que hacen parte de la 
innovación de procedimientos o servicios o 
productos para mejorar la competitividad de los 
mismos en el mercado. 
 
Las ideas pueden surgir a partir de la observación 

externa (innovación abierta), del seguimiento y 
detección de cambios del entorno o de la 
generación de ideas dentro de la propia empresa 
(innovación cerrada). Las personas que participan  
el desarrollo de las ideas deben ser creativas, que 
tengan la capacidad de convertir las ideas en valor 
o en servicios. 
 
Se debe definir que se desea innovar, se generan y 
se recopilan  las ideas, se seleccionan las ideas que 

tengan  mayor valor en la solución del problema,  
se inicia el análisis para el desarrollo de las ideas, 
para generar proyectos y plan de implementación, 
se implementa, se hace seguimiento para los 
resultados de dichas ideas. 
 
     El alcance que se defina para llevar a cabo las 
ideas,  puede involucrar planes de cambio del 
modelo de negocio de la organización. 
  

2.8  CICLO DE IDEAS 

 
En el ciclo de gestión de ideas es necesario tomar 
decisiones referentes al filtrado, selección, 
clasificación, promoción de las ideas, desarrollo y 
puesta en marcha de los prototipos y por último la 
puesta de los productos en el mercado; es donde 
realmente se obtiene el resultado de la innovación. 
 
El ciclo de ideas está compuesto por la generación 
de las ideas, la mejora de las ideas, la selección de 
ideas, la implementación de las ideas 
seleccionadas, el despliegue. Se hace una 
realimentación para evaluar si es necesario volver a 
efectuar otro ciclo de ideas para mantener la 
mejora continua de sus productos o servicios. 
Obteniendo experiencia para mitigar el riesgo de 
cometer errores y mejorar en los próximos ciclos de 
ideas que se realicen, ver la Figura 2, la cual 

muestra el ciclo de ideas. 
 
FIGURA 2.  Ciclo de ideas 
 

 
 
Fuente: Autoría propia, según investigación de  [8] 
 
Mejora de ideas: [8] “las ideas más valoradas de la 
comunidad pueden ser promovidas y expuestas 
estimular la creatividad en la fase de generación de 
ideas. Además, en los sistemas de gestión de ideas 
basadas en la investigación juego (Baalsrud Hauge 



 

et al, 2008. Toubia, 2006) el ranking de la 
comunidad se pueden mostrar para crear juego de 
las ideas ganadoras”. 
 
Selección de ideas: el ranking de evaluación de las 
ideas y los metadatos pueden ser reutilizados en 
las fases de generación de ideas y de mejora de 
idea. Los datos se pueden pasar a los moderadores 
de la comunidad y los usuarios pueden ser 
notificados en el momento de la generación de 
algunos criterios adicionales para las ideas que la 
organización busca actualmente. 
 
Implementación de la idea: durante la 
implementación la idea del equipo de desarrollo 

está dada por la información proporcionada por el 
inventor y tiene que relacionarlo con la realidad de 
la organización. Ejemplo, la tecnología de proceso, 
capacidad de organización, recursos disponibles. De 
esta manera algunas ideas potencialmente valiosas 
y prometedoras se cruzan con problemas de 
productos típicos o de desarrollo del servicio. Esta 
información también puede ser valiosa para 
transferir a la fase de selección de ideas para 
mejorar la selección de las ideas en el futuro. 
 
Despliegue de la idea: la fase de despliegue de la 
idea potencialmente puede traer una gran cantidad 
de datos valiosos como la retroalimentación para 
cada etapa del ciclo de gestión de ideas. Es 

importante para reutilizar los datos en tiempo real 
como vienen, también ejecutar estadísticas y 
detectar patrones de ideas exitosas y no exitosas. 
 
Para la fase de implementación de la idea, los 
resultados de las ideas como las opiniones de 
productos o estadísticas financieras como datos de 
ventas o el retorno de la inversión puede ayudar a 
identificar problemas en la fase de aplicación. 

2.9 SOFTWARE LIBRE 

 
Richard Stallman, en el libro “Software libre para 
una sociedad libre”. [9] Específica que el Software 
libre hace referencia a la libertad de los usuarios 
para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, modificar 
y mejorar el software. 
 
     Las cuatro clases de libertad para los usuarios 
de software son: 

 Libertad 0: la libertad para ejecutar el 
programa sea cual sea nuestro propósito. 

 Libertad 1: la libertad para estudiar el 
funcionamiento del programa y adaptarlo 
a tus necesidades  el acceso al código 
fuente es condición indispensable para 
esto. 

 Libertad 2: la libertad para redistribuir 
copias y ayudar así a tu vecino. 

 Libertad 3: la libertad para mejorar el 
programa y luego publicarlo para el bien 
de toda la comunidad. El acceso al código 
fuente es condición indispensable para 
esto. 

2.10 MÉTODOS TRADICIONALES Y AGILES 
 
En la Tabla 2, muestra la comparación de las 
ventajas de usar metodologías 
 
TABLA 2    Ventajas de usar Metodologías  

Desde el punto 

de vista de 

gestión: 

Desde el punto 

de vista de 

ingenieros del 

software: 

Desde el punto 

de vista del 

cliente o 

usuario: 

Facilitar la 

tarea de 

planificación 

Ayudar a la 

comprensión 

del problema 

Garantía de un 

determinado 

nivel de calidad 

en el producto 

final 

Facilitar la 

tarea del 

control y 

seguimiento 

de un proyecto 

Optimizar el 

conjunto y 

cada una de 

las fases del 

proceso de 

desarrollo 

Confianza en 

los plazos de 

tiempo fijados 

en la definición 

del proyecto 

Mejorar la 

relación 

coste/beneficio 

Facilitar el 

mantenimiento 

del producto 

final 

Definir el ciclo 

de vida que 

más se adecue 

a las 

condiciones y 

características 

del desarrollo 

Optimizar el 

uso de 

recursos 

disponibles 

Permitir la 

reutilización de 

partes del 

producto 

  

Facilitar la 

evaluación de 

resultados y 

cumplimiento 

de los 

objetivos 

    

Facilitar la 

comunicación 

efectiva entre 

    



 

usuarios y 

desarrolladores 

Fuente: tomado de [10] 

2.11 COMPARACIÓN ENTRE 

METODOLOGÍAS TRADICIONALES Y 

ÁGILES 

 
Este enfoque nace como respuesta a los problemas 
que puedan ocasionar las metodologías 
tradicionales y se basa en dos aspectos 
fundamentales, retrasar las decisiones y la 
planificación adaptativa. Basan su fundamento en 
la adaptabilidad de los procesos de desarrollo. En la 

Tabla 3 se presenta la comparación entre las 
metodologías tradicionales y las metodologías 
Agiles. 
 
TABLA 3   Comparación entre metodologías 
tradicionales y ágiles  
 

Fuente: Inteco [10] 

2.12 INTERNET DE LAS COSAS 

 

Internet nació conectando personas a través de 
máquinas en red. Hoy en día una parte importante 
de la red de internet, conecta máquinas que hablan 
entre ellas para cumplir una tarea sin necesitar al 
hombre. El siguiente paso es la llamada Internet de 
las cosas. 
 
Según la investigación de [11] “El concepto de 
Internet de las cosas (Internet of things  IoT) se 
atribuye originalmente al AutoID Center, fundado 
en 1999 y basado en el Instituto Tecnológico de 
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Massachusetts. La idea es muy sencilla, parte de 
que cualquier “cosa”, es decir objeto 
convenientemente etiquetado pueda ser capaz de 
comunicarse con otros objetos y personas a través 
de Internet, redes privadas u otros protocolos 
[Kortuem et al., 2010; Thompson, 2005]. Los 
objetos que formarían parte de la red pueden ser 
de lo más variado, desde maquinaria industrial, 
electrodomésticos, vehículos, a productos del 
supermercado.” 
 
De acuerdo a la investigación realizada por [12], en 
la cual se describe lo referente a la motivación por 
el internet de las cosas y la computación ubicua. 
 

El Internet de las Cosas (IoT) o de máquina a 
máquina (M2M), es uno de los principales 
impulsores de la evolución de Internet hacia la 
Internet del Futuro. 
 
Hoy en día, los sensores, los actuadores y 
dispositivos (llamados cosas), se conectan a 
Internet a través de pasarelas y plataformas tales 
como Control de Supervisión y Adquisición de Datos 
(plataformas SCADA), paneles, y los corredores. 
Estas puertas de enlace y plataformas de pausar la 
conexión de extremo a extremo con la Internet. Por 
esa razón, este enfoque inicial se define como una 
Intranet de las Cosas. 

2.13 Business Process Management (BPM) 

 
Business Process Management Initiative (BPMI) 
[13] promueve tres estándares: Business Process 
Modeling Notation (BPMN) para modelado de 
procesos, como estándar de notación para 
especificarlos; Business Process Modeling Language 
(BPML) para ejecución de procesos, como estándar 
de Business Process Execution Language (BPEL) y 
Business Process Query Language (BPQL) para 
distribución y ejecución de procesos de e-Business, 
como interface de gestión estándar.  
 
BPM es el conjunto de servicios y herramientas que 
facilitan la administración de procesos de negocio. 
Por administración de procesos entendemos: 
análisis, definición, ejecución, monitoreo, y control 
de los procesos, se muestra en la Figura 3. 
 
FIGURA 3   Business Process Management BPM 

 

Fuente: tomado de [13]. 

 
BPM además contempla soporte para interacción 
humana, e integración de aplicaciones, y es aquí la 
diferencia fundamental con la tecnología de 
WorkFlow existente, que es que BPM integra en los 
flujos a los sistemas. 
 
BPM ofrece una solución completa, que abarca todo 
el ciclo de vida de un proceso de negocio: análisis, 
modelamiento, ejecución y monitoreo de los 
procesos. 
 
Un flujo BPM (o modelo de proceso BPM) 
visualmente es muy parecido a un WorkFlow, la 
diferencia está en que en que se puede notar las 
actividades que son realizadas por personas, y 

otras son actividades sistematizadas (realizadas por 
sistemas), y ambas aparecen en el flujo. 
 
El diseño de la aplicación propuesta se integran 
servicios como autenticación, mensajería, votación, 
correo electrónico, gestión de documentos, alertas, 
redes sociales, reportes, auditoria,  Siendo muy útil 
la notación de BPMN para mostrar el diseño junto 
con el proceso Unificado que integra UML. 

3 ESTADO DE ARTE 

 
La Innovación Abierta, por medio del proyecto [13] 
“Openbasque”, realizado en España. Es un estudio 

desarrollado por la Universidad del país Vasco. 
Pretende multiplicar las posibilidades de creación 
de valor para las personas, organizaciones y la 
sociedad vasca en su conjunto a través de la 
superación del modelo de innovación endógeno 
actual por uno abierto y distribuido en red. Las 
iniciativas de innovación en las organizaciones y el 
territorio. En el desarrollo del proyecto se 
plasmaron los resultados en varios documentos, de  
los cuales fue de interés el documento del proyecto 
[13] Openbasque. 



 

 
Al igual en este mismo proyecto se recopilan los 
resultados de la investigación en el libro [14] 
Openbasque, Un acercamiento a la innovación 
abierta desde la perspectiva territorial y 
empresarial, (2013). En estos documentos se 
pretende mostrar la síntesis de los resultados  del 
desarrollo del proyecto.  
 
¿Cómo conciben la innovación tecnológica los 
pioneros? 
 
Estados Unidos es uno de países referentes en 
desarrollo tecnológico e innovador, al interior se 
distingue la región Silicon Valley que concentra 

muchas corporaciones innovadoras de alta 
tecnología y por su influencia internacional se ha 
convertido en referente internacional en el tema. 
 
En Cumbre de la Innovación Abierta Silicon Valley, 
Es interesante resaltar como las ideas de 
innovación se enfocan hacia la productividad y a la 
reducción de tiempos de lanzamiento de los 
productos innovadores. El software  hace parte de 
la innovación y se entrelaza no solamente con la 
interfaz de usuario sino que se piensa  como un 
todo integrado con tecnologías de punta y con 
sentido ecológico.  

3.1 COMPUTACIÓN UBICUA O PERVASIVA 

 
Es el campo de la computación que se basa en la 
idea de introducir la capacidad de computación y 
comunicación en todos los diferentes objetos 
cotidianos, e intentar que el mundo de la 
computación pase a un segundo plano, para que 
los usuarios se centren en las tareas a realizar y no 
en las herramientas utilizadas, es decir que pasen 
desapercibidas 
 
Para [15] “Mark Weiser, en Septiembre de 1991 
[Wei91] describió su visión de lo que ´el llamaba 
computación ubicua, hoy llamada computación 
pervasiva. La esencia de su visión era la creación 
de entornos repletos de computación y de 
capacidad de comunicación, todo integrado de 
forma inapreciable junto a los personas. La visión 
de Weiser estaba bastante alejada de su época, 
entre otras razones porque no existía la tecnología 
necesaria para llevarlo a cabo. 
 
Pero después de más de una década de progreso 
en el campo de los dispositivos hardware, las 
criticadas ideas de Weiser en 1991 ahora son 
productos comercialmente viables: 
 

 Ordenadores de bolsillo 

 Redes inalámbricas 
 Sensores muy avanzados 
 Computación “vestible” 

 
Hoy en día existen muchos proyectos de 
investigación sobre computación pervasiva, tanto 
en las universidades como en las empresas: 
Oxygen en el MIT [MIT], Aura en el CMU [CMU], 
CoolTown en HP [HP], Cada uno de estos proyectos 
se centran en diferentes aspectos de la 
computación ubicua, y persiguen diferentes 
objetivos tanto a largo como a corto plazo, pero 
todos ellos intentan hacer de la computación 
pervasiva una realidad”. 
 

La computación Ubicua o pervasiva, es información 
en todos lados. [17] “Internet está evolucionando 
hacia una red ubicua, accesible en cualquier 
momento y desde cualquier lugar. 
 
Uno de los principales objetivos de la computación 
ubicua es hacer desaparecer a los dispositivos 
computacionales haciéndolos situarse en un 
segundo plano.  
 
Este objetivo de crear dispositivos que se mezclen 
en la vida cotidiana hasta que lleguen a ser 
indistinguibles supone una potencial revolución que 
puede hacer cambiar el modo de vida diario. Las 
personas se centrarán en las tareas que deben 

hacer, no en las herramientas que utilizan, porque 
se pretende que esas herramientas pasen 
desapercibidas [16]. 

3.2 TRABAJOS RELACIONADOS 
 
A continuación se presentan algunos proyectos de 
investigación relacionados que se están realizando 
en Universidades: 
 
El proyecto GI2MO [18].  Es una iniciativa del grupo 
de GSI de la Universidad Politécnica de Madrid 
(UPM). El cual tiene en desarrollo una aplicación 
para gestión de ideas.  
 
El Proyecto Open Idea [20] Este proyecto está 

propuesto para ser diseñado y desarrollado 
conjuntamente por la empresa QualityObjects y el 
grupo TECNOMOD de la Universidad de Murcia, y 
ha sido financiado por el Ministerio de Industria, 
Energía y Turismo a través de la convocatoria de 
Avanza Competitividad I+D de 2012, del gobierno 
Español. 
 
El avance en los proyectos de gestión de la 
innovación, se encontró bastante desarrollado e 
implementado,  el proyecto Openbasque, en este 



 

se  aplica innovación abierta [14],  este proyecto 
fue desarrollado en  España. Fue documentado 
todo el proyecto con sus respectivos resultados y 
recomendaciones [15].  El proyecto GI2MO, se 
encuentra diseñado y en pleno  desarrollo [18], [8].  
El proyecto Open Idea está en fase de diseño, 
según la información consultada [19], [20]. 

4 RESULTADOS  

 

4.1 ARQUITECTURA DE SOLUCIÓN 

 

La arquitectura de solución propuesta, está 
conformada por el diseño y comunicación, y que 
corresponde a las diferentes estructuras de alto 
nivel, que permiten guiar el diseño e 
implementación de soluciones integradas para 
cumplir los objetivos y necesidades empresariales. 
La arquitectura de solución puede generar cambios 
tanto en los modelos operativos, como los de 
proceso y organización. 
 
Los escenarios de servicios, hacen parte de la 
arquitectura de solución. Para el proyecto de ciclo 
de ideas, que se muestra en la Figura 4, es el 
escenario de Arquitectura de Solución, se plantea el 
uso de un escenario de servicios, escenario 
referente al proceso de generar Idea. 
 
 
FIGURA 4. Escenario de Arquitectura de Solución  

 
Fuente: Autoría Propia 

5 CONCLUSIONES 

 
Como resultado de la investigación sobre el 
Software para la gestión de innovación, 
específicamente para el ciclo de ideas, presentada, 
es posible concluir que aplicando tecnologías de la 
información  con código abierto, se puede apoyar la 
gestión de innovación, la gestión de ideas, 
involucrando las diferentes variables del ciclo de 
ideas. 
 
Se espera que el diseño de la aplicación, sea 
desarrollado e implementado y  se use como  
herramienta de  apoyo para la gestión de ideas en 
las organizaciones, que los emprendedores 

propongan planes de innovación. Las personas de 
acuerdo a su creatividad puedan hacer sus aportes 
para generar innovación en los productos o 
servicios de las organizaciones. 
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