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RESUMEN 

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. Las aplicaciones de 

software especializadas o herramientas telemáticas se puede aprovechar, ya que  se 

busca  obtener ideas transformadoras. Una organización  interesada  en gestionar 

adecuadamente las ideas debe apoyarse de software para gestión de ideas, para 

administrar la inteligencia competitiva y promover la innovación. Bajo estas 

perspectivas se diseñó un prototipo de aplicación en software libre, para apoyo a la 

gestión de ideas en las organizaciones. 

 

     Palabras clave: Gestión de innovación, gestión de ideas, mejoramiento continuo, 

emprendimiento. 

 

ABSTRACT OR 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 you can take advantage of specialized software applications or 

online tools. What is sought is to achieve transformative ideas.   An organization 

interested in properly managing the ideas should be supported with software for idea 

management and competitive intelligence to manage and promote innovation. Under 
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these perspectives a prototype application in free software to support the 

management of those ideas in organizations is designed. 

 

     Keywords: Innovation Management, Idea Management, continuous improvement, 

entrepreneurship. 
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INTRODUCCION 

 

     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. Por lo cual es fundamental  diseñar estrategias que promuevan cambios 

significativos, y su vez generen valor agregado a cada uno de sus grupos de interés.     

Para ello se requiere de herramientas tecnológicas capaces de suministrar 

rápidamente información proveniente del mercado, específicamente de los clientes, 

de la competencia 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 de industrias nacionales, 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. 
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       Generar innovación es una condición innata en cada persona, pues 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. 

 

     Debido a la dificultad que presentan la mayoría de organizaciones para gestionar 

ideas innovadoras, a través de la presente investigación se pretende diseñar  una 

aplicación web, a través de un software libre,  que facilite y soporte la gestión de la 

innovación. 

 

     El presente proyecto de investigación contiene el diseño de la aplicación y la 

propuesta de diseño  de un prototipo no funcional,  además, dicha aplicación podrá 

ser utilizada como insumo para la implementación de sistemas de información y 

soluciones en cualquier parte del mundo. 
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1 MARCO TEORICO  

     

     Se describen los principales conceptos  teóricos que sirven de sustento y base 

para la formulación del proyecto.  También para el diseño de la aplicación de 

Software, para la gestión de la innovación, los conceptos de  emprendimiento, 

innovación, la gestión de ideas y el ciclo de las ideas, generación de valor. 

 

1.1 Antecedentes  

 

     A continuación se presentan los antecedentes que dan origen al proyecto de 

investigación Software para la Gestión de la innovación. 

     Las empresas buscan  mejorar sus procesos de producción para obtener mejores 

resultados en sus ganancias, en la calidad de sus productos o servicios, mejorara los 

procedimientos para mantenerse  competitivos en el mercado.  

     La problemática de las empresas surge por la necesidad de innovar sus 

productos o servicios periódicamente,  para mantenerse competitivas en el mercado 

y a la vez por la  carencia de herramientas de software,   bajo licenciamiento de 

software libre,  que les permita automatizar  la gestión de ideas.  Es decir que  se 

pueda  recoger información de nuevas ideas, de sugerencias, o fallas que tengan o 

hayan tenido sus productos o servicios de manera automática, con el  propósito de 

crear o mejorar o corregir aspectos en el ciclo de producción de la empresa o de sus 

productos o servicios.  

      Otro factor que influye es el costo de licenciamiento de las aplicaciones para 

gestión de ideas,  hace que muchas empresas no usen aplicaciones especializadas. 

Sin embargo algunas empresas  realizan las campañas de ideas de manera manual. 

Se plantea usar software libre para el diseño de la aplicación. 

     Así, con el desarrollo del presente proyecto de investigación “Software para la 

Gestión de la Innovación”, se busca contribuir con las actividades del Grupo de 
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Investigación GENIO de la UNAB, en lo concerniente a la línea de investigación 

Calidad, Innovación y Emprendimiento. En este caso, el proyecto se encuentra 

enfocado al levantamiento de información y creación de un benchmarking para el 

software existente en gestión de ideas, diseñar una aplicación y un prototipo no 

funcional de aplicación en ambiente web basado en software libre,  que permitirá 

impulsar la investigación y mejorar los procesos que potencien la innovación en los 

procesos y servicios de  las empresas. Éste trabajo permitirá dar continuidad a 

proyectos realizados por el grupo de Investigación GENIO. 

1.2 Emprendimiento 

 

     La palabra “emprendimiento” se deriva del término francés  entrepreneur,  que 

significa estar listo a tomar decisiones o a iniciar algo. 

 

      Para (Banco de Desarrollo de América Latina, 2013) relaciona las investigaciones 

de “las 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”.   

 

     Emprendedor  según (Okpara, 2007)  “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 
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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 (Fracica, 2010) “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”. 

1.2.1 Ministerio de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 

 

     (“Ministerio de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones,” n.d.) El 

Ministerio de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones, según la Ley 

1341 o Ley de TIC, es la entidad que se encarga de diseñar, formular, adoptar y 

promover las políticas, planes, programas y proyectos del sector de las Tecnologías 

de la Información y las Comunicaciones. También se encarga de promover e 

impulsar  la investigación e innovación, buscando su competitividad y avance 

tecnológico conforme al entorno nacional e internacional. Con el fin de mejorar la 

calidad de vida de cada colombiano y contribuir al desarrollo económico, social, 

político de la Nación.  
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1.2.2 Apps.co 

 

    Es una iniciativa diseñada desde Ministerio de Tecnologías de la Información y las 

Comunicaciones (MinTIC) y su plan Vive Digital,  para promover y potenciar la 

creación de negocios a partir del uso de las TIC, poniendo especial interés en el 

desarrollo de aplicaciones móviles, software y contenidos(“Apps.co,” n.d.). 

    Cumplen un papel de mediadores y gestores de emprendimiento TIC, de tal forma 

que potencian la generación de capacidades y conocimiento TIC de forma masiva 

entre los colombianos. 

     Mediante la dinamización de ideas, oportunidades y el apoyo al desarrollo de 

negocios, pretenden brindar soluciones TIC que hagan del Estado Colombiano líder 

en manejo y producción de herramientas y aplicaciones digitales así como de 

emprendimientos en este sector. 

    Apps.co propicia la generación de ideas y oportunidades a partir de la definición 

de necesidades en materia TIC para el Gobierno, que van desde aplicaciones 

específicas hasta software en todos los frentes. Ir más allá de la soluciones y generar 

empresa.  

  

      En Apps.co brindan la oportunidad de proveer soluciones en diversos frentes al 

servicio del Estado y de recibir formación y apoyo especializado y así poder hacer de 

una idea, una empresa lista para trabajar en diversos sectores. 

 

     El desarrollo de negocios impulsado propiciará la conexión entre ideas, talento y 

mercado, ofreciendo trabajo colaborativo con los emprendedores para convertir las 

ideas en negocios, compartimos el deseo de volver las ideas realidad (“Apps.co,” 

n.d.). 
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1.3 Innovación 

 

     Innovación se refiere a la creación o modificación de un producto o servicio, y su 

introducción en un mercado1. 

Para (Elster, 2000) La 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. 

      Para (Okpara, 2007) “La innovación es el desarrollo exitoso de la ventaja 

competitiva y, como tal, es la clave para la iniciativa empresarial. Los empresarios 

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. Innovación, debe por lo tanto, aumentar la competitividad a través de las 

actividades encaminadas al rejuvenecimiento, renovación y redefinición de las 

organizaciones, sus mercados o sectores, si los negocios deben ser considerados 

empresariales”.  

     El crecimiento del negocio puede generar cambios como la creación de unidades 

de estratégicas de negocio dentro de la misma organización. 

     En la Tabla 1, se muestran de forma resumida los elementos de la innovación, los 

cuales son: Desafío, enfoque del cliente, comunicación, colaboración, finalización, 

contemplación, cultura y contexto. 

 

                                                           
1
 Concepto tomado del diccionario de la lengua española, sitio web: http://lema.rae.es/drae/?val=innovacion 

 

http://lema.rae.es/drae/?val=innovacion
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Tabla 1    Elementos de innovación 

Elemento de 

Innovación 

Descripción  

Desafío Lo que estamos tratando de cambiar o lograr Tirón,  

Enfoque al 

cliente 

La creación de valor para sus clientes Empujar 

Creatividad Generar y compartir la ideas Cerebro 

Comunicación El flujo de información de ideas Sangre vital 

Colaboración Las personas que se unen para trabajar juntos en ideas Corazón 

Finalización  La implementación de la nueva idea Músculo  

Contemplación 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 innovar 

La fuente de 

innovación 

Contexto La innovación está determinado por las interacciones 

con el mundo 

 

 

Fuente Autoría propia, basada en (Okpara, 2007)  

1.3.1 Innovación Abierta  

 

      Según (H. Chesbrough, 2005) 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, 

respectivamente. 

      (Lichtenthale, 2010)  propuso este refinamiento: “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”.  
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1.3.2 Innovación Cerrada  

 

    Las ideas que surgen al interior de las empresas, donde se mantiene de manera 

confidencial la información referente a procesos de innovación. 

    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 (González-Sánchez & García-Muiña, 2011). 

 

1.3.3    Innovación Abierta y Gestión del Conocimiento 

 

     (H. Chesbrough, 2005) define la innovación abierta como “el uso de flujos internos 

y externos de conocimiento de forma determinada para acelerar la innovación interna 

y expandir los mercados para el uso externo de la innovación, respectivamente”.  

     La innovación abierta tiene la posibilidad de convocar a personas externas a la 

organización, de diferentes sectores,  para que realicen sus aportes en ideas de 

mejora de un producto o servicio. Buscando conceptos diferentes a la visión de los 

empleados. 

     Las organizaciones que aplican  innovación abierta en el ciclo de ideas, 

involucran personas internas y externas a la organización que pueden ser sus 

propios clientes o que preferiblemente tengan que ver con la postventa de productos 

o servicios, con el fin de recoger comentarios, conceptos, experiencias, sugerencias 

que pueden aportar  en la mejora de los mismos. 

     En la tabla 2, se muestra la comparación entre los modelos de Innovación abierta 

e innovación cerrada. 
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 Tabla 2    Modelos de Innovación Abierta y Cerrada  

   Modelo de Innovación Abierta Modelo de Innovación Cerrada 

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: (González-Sánchez & García-Muiña, 2011).  

 

     Según la investigación realizada por (Gómez & Mitchell, 2014), la 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. Hace 

énfasis 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”.  

 

     En la gráfica 1, 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. 
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Gráfica  1    Insumos básicos de innovación 

 

Fuente: (Gómez & Mitchell, 2014). 

 

1.3.4 Emprendimiento e  Innovación 

 

     Los líderes de organizaciones que están dispuestos a generar cambios al interior 

de las mismas, enfocados a la mejora en sus productos y servicios, que cuentan 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 y en beneficios para los clientes. 
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1.3.5 Mapa Conceptual de la Innovación  

 

Gráfica  2    Mapa Conceptual de la Innovación 

 

Fuente: Autoría propia. 

 

1.4 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. 
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     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 en 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 o implementarlas, puede 

involucrar planes de cambio del modelo de negocio de la organización.  

 

1.4.1 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. 

 

      Por cada ciclo de ideas que realice la organización se obtiene experiencia, la cual 

sirve para mejorar los procesos y procedimientos en la misma gestión de ideas y a la 
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vez  para mitigar el riesgo de cometer errores y mejorar en los próximos ciclos de 

ideas que se realicen. 

 

El ciclo de ideas se representa en la Gráfica  3. 

 

Gráfica  3    Ciclo de ideas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente:  Autoría propia, según investigación de  (Westerski & Iglesias, 2011)    

 

Generar Ideas 

     (Westerski, 2012) La entrada para esta fase se obtiene del ingenio de las 

personas que interactúan en un sistema informático o de la infraestructura de 

telecomunicaciones. El producto final de esta fase es una idea semi-formalizada. 

     Este objetivo se puede lograr en un número de maneras, dependiendo del 

método de captura de la idea: 

Generación 
de ideas  

Mejores 
Ideas 

 

Selección de 
Ideas 

Ideas Implementa
ción  

Despliegue 

Ciclo de Ideas 
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Métodos de inserción (los usuarios se les pide las ideas de manera explícita 

sobre un tema determinado). 

Métodos de lanzar  (los usuarios extraen las ideas o se infieren de algunos 

contenidos). 

Mejores ideas 

     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 el ranking de la comunidad se 

pueden mostrar para crear juego de las ideas ganadoras (Westerski, 2012). 

Selección de  ideas 

     El ranking de evaluación de las ideas y metadatos puede ser fácilmente 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. Además, las métricas definidas 

durante la fase de evaluación se pueden emplear para proporcionar consejos en 

tiempo real para la idea de utilidad (por ejemplo, el análisis que compare la etiqueta 

de entrada del usuario con las palabras clave de la campaña idea actual). Además, 

las métricas definidas y clasificaciones internas idea se puede utilizar para ordenar 

ideas para que las más valoradas, promovidos adicionalmente entre los usuarios 

durante el evento idea competencia en la fase de idea mejora. Estas prácticas 

ayudan a mostrar lo que es valioso para la empresa y dar una mejor idea de los 

usuarios sobre la manera de mejorar sus propias ideas (Westerski, 2012). 
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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, por 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. 

     Además, la información puede ser utilizada por los moderadores de la comunidad 

durante la fase de ideas de mejora. Cuanto más los moderadores son conscientes de 

las descripciones idea deseables mejor podrán orientar y dirigir la comunidad para 

mejorar las ideas actuales. Los moderadores pueden destacar y estimular las 

contribuciones de la gente basado en la retroalimentación de los equipos de 

implementación que faltaban información en particular o en gran parte descubierto 

algunos datos inútiles (o incluso hacer su trabajo más difícil). 

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. Además, no sólo es importante para reutilizar los datos en tiempo real como 

vienen, sino 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 (por 

ejemplo, dos ideas igualmente prometedores seleccionados para la implementación, 

pero debido a la diferente composición de los equipos de desarrollo uno tiene menos 

éxito; posible razón podría ser, por ejemplo, el tiempo demasiado grande para el 

mercado, la elección de mala solución técnica, o incluso saltarse algunas de la 
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información original idea). En la práctica, esta información puede ayudar a la mejora 

de procesos y la toma de algunas decisiones estratégicas para mejorar en el futuro. 

Sin embargo, hay que señalar que para aplicar este tipo de análisis del proceso de 

implementación idea necesita ser muy bien definido.  

     En el caso de la fase de selección de ideas, estadísticas similares a las de la 

ejecución idea pueden ser de gran ayuda para elegir las ideas correctas y en la 

identificación de patrones de ideas que resultan ser malo en la práctica. Del mismo 

modo, para analizar los fallos del proceso de evaluación idea y mejorarla, tiene que 

estar muy bien definido y documentado (por ejemplo, la razón de por qué se eligió 

una idea en particular tiene que ser clara y documento).  

     Además, los datos de resultado idea adecuadamente preparados se pueden 

utilizar como un motivador tanto en las fases de generación de ideas y de mejora de 

idea. Las ideas que consiguió implementar y además tuvieron muy buena acogida 

como los servicios o productos pueden ser expuestos como historias de éxito. Estas 

prácticas serán tanto alentar a los posibles contribuyentes a compartir sus ideas y, 

además, ofrecer pautas que muestran cómo describir las ideas para que sean 

exitosos. 

1.5 Software Libre 

 

     Las aplicaciones que se diseñan y se desarrollan bajo licenciamiento Software 

libre, son de bajo costo, cuentan con el código fuente, haciendo posible que muchas 

personas o entidades las puedan utilizar.  

 

    (Stallman, 2004) en el libro “Software libre para una sociedad libre” publicado 

en 1996.  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. 
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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. 

 

     En el capítulo 4 se hace una breve descripción de las herramientas de diseño y 

desarrollo de software, para la aplicación de esta tesis. 

1.6  Métodos Tradicionales Y Agiles 

 

    En la Tabla  3,  muestra la comparación de las ventajas de usar metodologías 

Tabla 3    Ventajas de usar Metodologías  

Desde el punto de vista 

de gestión: 

Desde el punto de vista de 

los 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: (Inteco, 2009)  
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     Las metodologías para desarrollo de software se clasifican en dos: Metodologías 

Tradicionales y metodologías agiles. 

1.6.1 Metodologías Tradicionales 

 

     Son denominadas metodologías pesadas, con la documentación exhaustiva de 

todo el proyecto, con una planeación  inicial definida y rigurosa,  prima los altos 

costos, no es flexible a los cambios. 

     Las metodologías tradicionales (formales) se focalizan en la documentación, 

planificación y procesos (plantillas, técnicas de administración, revisiones, etc.). 

     Proceso Unificado Racional, con sus siglas RUP, Racional Unified Process, es 

una metodología estándar tradicional más utilizadas para el análisis, implementación 

y documentación de sistemas orientados a objetos (Pressman, 2002). 

     Algunas características de RUP: Esta dirigida por casos de uso Unified Modeling 

Language™ (UML®), usada para requerimientos, diseño, orientada a la arquitectura, 

es interactiva e incremental. 

  Las fases de RUP se resumen en la Gráfica 4: 

Gráfica  4   Fases de RUP 

 

                                                     

 

Fuente: Autoría propia 

 

1.6.2 Metodologías Agiles 

 

     Este enfoque nace como respuesta a los problemas que puedan ocasionar las 

metodologías tradicionales y se basa en dos aspectos fundamentales, retrasar las 

Fase de 

inicio 
Fase de 

Elaboración   
Fase de 

Construcción 

Fase de 

Transición 
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decisiones y la planificación adaptativa. Basan su fundamento en la adaptabilidad de 

los procesos de desarrollo. 

     En la Tabla 4 se presenta la comparación entre las metodologías tradicionales y 

las metodologías Agiles. 

Tabla 4    Comparación entre metodologías tradicionales y ágiles 

Fuente: (Inteco, 2009) 

 

1.6.3 Extreme Programming (XP)  

 

     XP es considerado el más destacado de los procesos ágiles de desarrollo de 

software. Fue formulado por  Kent  Beck, considerado como el padre de XP.  Se 

diferencia de las metodologías tradicionales por la adaptabilidad, con cambios sobre 

la marcha, lo cuales  son inevitables y necesarios en el desarrollo de los proyectos. 

Metodologías ágiles Metodologías Tradicionales 

Basadas en heurísticas provenientes 

de prácticas de producción de código 

Basadas en normas provenientes de estándares 

seguidos por el entorno de desarrollo 

Especialmente preparados para 

cambios durante el proyecto 

Cierta resistencia a los cambios 

Impuestas internamente (por el 

equipo) 

Impuestas externamente 

Proceso menos controlado, con 

pocos principios 

Proceso mucho más controlado, con numerosas 

políticas/normas 

No existe contrato tradicional o al 

menos es bastante flexible 

Existe un contrato prefijado 

El cliente es parte del equipo de 

desarrollo 

El cliente interactúa con el equipo de desarrollo 

mediante reuniones 

Grupos pequeños (<10 integrantes) y 

trabajando en el mismo sitio 

Grupos grandes y posiblemente distribuidos 

Pocos artefactos Más artefactos 

Pocos roles Más roles 

Menos énfasis en la arquitectura del 

software 

La arquitectura del software es esencial y se 

expresa mediante modelos 
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      XP  aporta  confianza para los requerimientos cambiantes de los clientes, incluso 

en el ciclo de vida.  

      XP promueve y enfatiza el trabajo en equipo, la capacitación,  las competencias 

de los desarrolladores, el buen ambiente laboral y en especial la comunicación entre 

los participantes, la realimentación constante entre el cliente y el equipo de 

desarrollo. Se muestran los pasos del ciclo de desarrollo en XP, en la gráfica 5. 

 

Gráfica  5    Pasos en el ciclo de desarrollo en XP 

 

 

 

 

Fuente  Autoría Propia 

 

1.6.4 Scrum  

 

     La metodología Scrum fue desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike 

Beedle. 

     Scrum es un proceso ágil, incremental e iterativo,  indicada para proyectos 

complejos  con un rápido cambio de requisitos y se buscan obtener resultados 

pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la innovación, 

la competitividad, la flexibilidad y la productividad son  fundamentales. 

     Se puede usar para desarrollar cualquier producto o gestionar cualquier trabajo. 

Se puede usar  para gestionar y controlar desarrollos complejos de software y 

1    El cliente define el 
valor de negocio a  
implementar 
 

2   El programador estima el 

esfuerzo necesario para su 

implementación 

 

 3   El programador 

construye ese valor 

 

Vuelve al paso 1 
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productos usando prácticas iterativas e incrementales. En la Gráfica 6,  se muestra el 

flujo de procesos de SCRUM. 

Gráfica  6    Flujo de procesos de SCRUM 

 

Fuente: (Inteco, 2009) 

1.6.5 Personal Software Process (PSP) 

 

     (Humphrey, 2000) define que PSP es un conjunto de prácticas, de métodos, 

formas que muestran como planificar, medir y administrar su propio trabajo,  para la 

gestión del tiempo y mejora de la productividad para desarrollo y mantenimiento 

personal de software. Aplicado en organizaciones con un nivel de madurez avanzada 

o de capacidad de procesos que implica la medición cualitativa y mejora de los 

procesos. 

     PSP es una forma de desarrollo de software de manera  individual. El principio 

detrás de PSP es que para producir calidad del software, cada ingeniero que trabaja 

en el sistema debe hacer un trabajo de calidad. Muestra cómo planificar y realizar un 

seguimiento de su trabajo, utilizan un proceso definido y medido, establecen metas 

medibles, y seguimiento del desempeño contra esos objetivos. 

      El PSP muestra a los ingenieros cómo gestionar la calidad desde el principio del 

trabajo, la forma de analizar los resultados de cada trabajo, y cómo utilizar los 

resultados para mejorar el proceso para el próximo proyecto. 
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De acuerdo con (Humphrey, 2000) El diseño de PSP se basa en los siguientes 

principios de planificación y de calidad: 

 

     Cada ingeniero es diferente; para ser más eficaces, los ingenieros deben 

planificar su trabajo y tienen que basar sus planes en sus propios datos personales. 

 

     Para mejorar consistentemente su desempeño, los ingenieros deben utilizar 

personalmente procesos bien definidos y medidos. 

 

     Para producir productos de calidad, los ingenieros deben sentirse personalmente 

responsable de la calidad de sus productos. Productos superiores no son producidos 

por error; los ingenieros deben esforzarse por hacer un trabajo de calidad. 

 

     Cuesta menos  encontrar y corregir defectos anteriormente en un proceso que 

tarde. 

 

      Es más eficaz para prevenir los defectos que encontrar y arreglarlos. 

 

      La forma correcta es siempre la manera más rápida y barata para hacer un 

trabajo. 

 

Estructura del proceso de PSP 

 

     La estructura del proceso de PSP se muestra conceptualmente en la Gráfica 7. A 

partir de una declaración requisitos, el primer paso en el proceso de PSP es la 

planificación. Hay una secuencia de comandos de planificación que orienta este 

trabajo y un resumen del plan para el registro de los datos de planificación. Mientras 

que los ingenieros están siguiendo el guión para hacer el trabajo, registran su tiempo 

y datos de defectos en los registros de tiempo y de defectos. Al final del trabajo, 

durante la fase de post-mortem (PM), que resumen los datos de los registros de 

tiempos y defectos, miden el tamaño del programa, y entre estos datos en forma de 
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plan resumido. Cuando haya terminado, se entregan el producto terminado, junto 

con el formulario de resumen del plan completo. 

 

Gráfica  7    Flujo de procesos de PSP 

 

Fuente: (Humphrey, 2000). 

1.7 The Open Group Architecture Framework TOGAF 

 

     TOGAF es un marco de referencia de arquitectura, es una herramienta para 

asistir en la aceptación, creación, uso, y mantenimiento de arquitecturas. Está 

basado en un modelo de iterativo de procesos apoyados por las mejores prácticas y 

un conjunto reutilizable de activos arquitectónicos existentes. 

     TOGAF cubre el desarrollo de cuatro tipos relacionados de arquitectura, Se 

muestran en la Tabla 5. 
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Tabla 5    Tipos de Arquitectura soportada por TOGAF 

Tipo de 
Arquitectura 

 

                                        Descripción 
 

Arquitectura de 

Negocio 

La estrategia de negocio, gobierno, organización y procesos clave de la 

organización. 

 Arquitectura de 

Datos 

 

La estructura de datos lógicos y físicos que posee una organización y sus 

recursos de gestión de datos. 

Arquitectura 

de Aplicación 

Un plano (blueprint en inglés) de las aplicaciones individuales a implementar, 

sus interacciones, relaciones con los procesos de negocio principales de la 

organización. 

 

 

 

 

Arquitectura 

Tecnológica 

Las capacidades de software y hardware requeridas para apoyar la 

implementación de servicios de negocio, datos y aplicación. Infraestructura de 

IT, capa de mediación (middleware en inglés), redes, comunicaciones, 

procesamiento y estándares. 

 

Fuente: (Josey, 2013) 

 

Capacidades de TOGAF 

 

     En la gráfica 8  se muestra las necesidades del negocio que dan forma a los 

aspectos no- arquitectónicos  de la operación del negocio.  
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Gráfica  8    Necesidades del negocio no-arquitectónicos  

 

Fuente: (Josey, 2013) 

 

     Ciclo de Desarrollo de la Arquitectura 

    En la Tabla 6, Se presentan las fases de la Arquitectura 
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Tabla 6    Fases de Arquitectura 

Fase Características 
Fase Preliminar: 

Framework y Principios 

Preparar a la organización un adecuado proyecto de arquitectura TOGAF 

Definir los principios de arquitectura 

Definir el Framework y las herramientas. 

Gestión de requerimientos Asegurar que cada etapa del proyecto TOGAF este fundamentada en 

requerimientos de negocio validados. 

Fase A: Visión de 

Arquitectura 

Establecer el alcance, las restricciones, y las expectativas del proyecto 

TOGAF; Crear la Visión; determinar los stakeholders; validar el contexto 

del negocio y crear el “Statement of Architecture Work”; Obtener 

aprobaciones. 

Fase B: Arquitectura de 

Negocios 

Fase C: Arquitecturas de 

Sistemas de Información 

Fase D: Arquitectura 

Tecnológica 

Desarrollar la arquitectura en tres niveles: 

1. Negocio 

2. Sistema de Información(aplicaciones y datos) 

3. Tecnología 

En cada caso desarrollar la arquitectura baseline (“as is”) y el objetivo (“to 

be”) y analizar gaps 

Fase  E: Oportunidades y 

Soluciones 

Evaluar y seleccionar entre las opciones de implementación identificadas 

en la arquitectura objetivo; identificando los proyectos de implementación 

más importantes. 

Fase F: Plan de Migración Analizar costos, beneficios y riesgos; desarrollar una lista priorizada de 

proyectos sobre las bases del plan de implementación y migración. 

Fase G: Implementación 

del Governance 

Preparar y realizar los “Architecture Contracts” (Implementación del 

Governance Board); asegurando que la implementación del proyecto esté 

acorde a la arquitectura. 

Fase H: Gestión del 

Cambio 

Proveer un monitoreo continuo para asegurar que la arquitectura responde 

a las necesidades de la empresa. 

Fuente: (Josey, 2013) 

 

Método de Desarrollo de la Arquitectura (ADM) 

       El ADM es el resultado de las contribuciones de numerosos profesionales de la 

arquitectura y constituye el núcleo de TOGAF. Es un método para obtener 

Arquitecturas Empresariales que son específicas para la organización, y está 

especialmente diseñado para responder a los requerimientos del negocio. El ADM 

describe: 

• Un modo confiable y probado para desarrollar y utilizar una Arquitectura 

Empresarial 

• Un método para desarrollar arquitecturas en 4 diferentes niveles (negocio, 
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aplicaciones, datos, tecnología) que permiten al arquitecto asegurar que un 

conjunto complejo de requerimientos se aborden adecuadamente 

• Un conjunto de guías y técnicas para el desarrollo de arquitectura. 

 

Fases del ADM 

 

     El ADM consiste en varias Fases que se desplazan cíclicamente a través de una 

serie de Dominios de Arquitectura y permiten al arquitecto asegurar que un conjunto 

complejo de requerimientos se aborden adecuadamente. La estructura básica del 

ADM se muestra en la Gráfica 9. 

 

 

Gráfica  9    El Ciclo del método de desarrollo de la Arquitectura 

 

 

Fuente: (Josey, 2013) 
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1.8 Lenguaje de Modelado Unificado UML 

 

     UML es del acrónimo en inglés de Lenguaje Unificado de Modelado, es una 

notación de modelo visual, que utiliza diagramas para mostrar  distintos aspectos de 

un sistema. Es apto para modelar cualquier sistema, con mayor uso en los sistemas 

de software. 

     UML es un lenguaje de visualización, especificación  y documentación  de 

software, basado en trece tipos de diagramas, cada uno con sus objetivos, 

destinatarios y contexto de uso. Es una herramienta de comunicación formal con una 

serie de construcciones, una sintaxis y una semántica definidas. Los elementos 

constructivos son los diagramas y sus partes, la sintaxis es la descripción de cómo 

se deben realizar esos diagramas y la semántica define el significado de cada uno de 

los diagramas y sus elementos. 

     Los usos que se pueden dar a UML son; como herramienta para comunicación 

entre humanos y como herramienta de desarrollo. 

     Los métodos agiles son los impulsores del uso de este lenguaje. Herramienta de 

comunicación para trasmitir aspectos de diseño de una aplicación al equipo de 

trabajo.   

    El UML no es ni se centra en un proceso especifico  (Fontela, 2014). 

 

1.9 Estado De Arte 

 

      El crecimiento de las empresas y la competitividad en el mercado hace que sea 

necesario innovar en los procesos, en productos, en los  servicios para generar 

mayores beneficios económicos. Hace que redefinan  la  forma de administrar los 

recursos intangibles, tanto propios como ajenos. En la investigación de  (González-
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Sánchez & García-Muiña, 2011). “Permiten afirmar que la mejora en el 

funcionamiento de la innovación abierta estará ligada a un conjunto de decisiones de 

gestión de conocimiento, orientadas hacia la promoción de esta nueva concepción 

de la actividad innovadora”. 

 

     La utilización de Benchmarking nos permite  tomar decisiones para el inicio del 

diseño y desarrollo de una  aplicación innovadora para Gestión de la innovación, 

basado en software libre. 

 

     En este proyecto la innovación constituye la creación o adaptación de nuevos 

conocimientos, alcance y  beneficios a la nueva aplicación, la mejora y sentido crítico 

que, sobre la base de un conocimiento sólido, se puede vincular para mejorar los 

procesos productivos, con repercusión y aceptación en el uso de la aplicación, dado 

que se desarrolla bajo licenciamiento de software libre, podrá ser utilizada, mejorada, 

adaptada por las personas o entidades  que así lo quieran. 

 

      El núcleo de esta investigación está en promover el diseño de una aplicación en 

software libre para la Gestión de la innovación, específicamente en gestión de ideas, 

basada en software libre. 

 

     En la recopilación de la información se revisó la literatura sobre los temas de 

interés para este proyecto. A continuación se hace una breve descripción: 

 

     El software libre es de gran importancia para el desarrollo de este proyecto, tanto 

por el licenciamiento como por las ventajas que tiene el crear y mantener las 

aplicaciones bajo software libre, (Wnuk , Krzysztof Pfahl, Dietmar Callele, David 

Karlsson, 2012) presenta una literatura sobre el desarrollo de software libre o de 

código abierto para soluciones informáticas en la innovación.  Un componente clave 

en la gestión exitosa de los productos de software, y en el momento oportuno, 

identificar y asegurar una ventaja competitiva mediante la innovación a través de la 



 

43 

diferenciación de características. Aunque el software de código abierto (OSS) no es 

una idea nueva, varias empresas de desarrollo de productos que operan en un 

contexto orientado al mercado han comenzado a utilizar soluciones de código abierto 

como componentes de software principales de sus productos. También (Wnuk , 

Krzysztof Pfahl, Dietmar Callele, David Karlsson, 2012). Cuyo título es “How can 

open source software development help requirements management gain the potential 

of open innovation: An exploratory study”. Contiene aspectos de desarrollo de 

software libre, con indicaciones de cómo ajustar las prácticas actuales de gestión de 

los requerimientos en la adopción de componentes de software libre para aprovechar 

el concepto de innovación abierta. Propone una agenda de investigación para 

conocer los requisitos y gestión de decisiones en el contexto de innovación abierta y 

sugerencias que desafía en la ingeniería de requisitos de innovación abierta. 

 

     Referente a innovación abierta, en el documento de (González-Sánchez & 

García-Muiña, 2011)  Innovación abierta: Un modelo preliminar desde la gestión del 

conocimiento.  Este documento contiene una revisión literaria sobre innovación 

abierta y de los modelos básicos e integradores de gestión de conocimiento. 

Factores internos o de nivel organizativo y factores externos o de nivel inter 

organizativo o de contexto.  Con características de los Modelos de Innovación 

Abierta y Cerrada como apoyo al desarrollo de sistemas de incentivos. 

 

     En el libro “Gestión de la Calidad Total: Un texto introductorio (James, 1997) 

Presenta un desarrollo en profundidad sobre temas relacionados con la calidad 

dentro de una organización. Contiene las cinco funciones de la gestión total de la 

calidad en las organizaciones, entre ellas están: planificación, organización, 

dirección, dotación de personal y el control. Amplia conceptos sobre funciones de 

aprendizaje orientado por estudiantes incluyen: casos, problemas resultados de 

aprendizaje y los objetivos, definiciones. Proporciona conceptos teóricos. 

 

     (Schumpeter, 1975) en el libro: Capitalism, socialism and democracy. New York: 

Harper Colophon books. Dentro del análisis que propone el autor, alrededor de los 
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sistemas socialistas, aborda la innovación, sus ventajas y afectaciones a  

consecuencia de los modelos socioeconómicos. Hace crítica sobre los sistemas 

económicos y sociales.  Una forma de ver los antecedentes de la innovación. 

 

     (H. Chesbrough, 2003) Propone la tesis en el sentido de que las compañías 

deben ser conscientes de la importancia de la innovación y la propiedad intelectual. 

Se basa en estudios de casos para demostrar porque es importante adoptar un plan 

de innovación y desarrollo tecnológico abierto. Muy útil para tener en cuenta los 

aspectos legales aplicables a la gestión de innovación. De otra parte (H. W. 

Chesbrough, 2009): en el libro Innovación abierta,   Presenta una literatura referente 

a una nueva visión del proceso de la innovación, donde promueve la búsqueda de 

conocimientos e ideas de externos, manteniendo las ideas propias. Con las ideas 

valiosas, que traigan como resultado el progreso comercial de la empresa, y coloca 

las ideas de la propia firma en las actividades de otras empresas. Así, la compañía 

puede renovar su actual negocio y generar otros nuevos. Muestra algunos ejemplos 

de empresas que han aplicado estos conceptos para mejora de sus procesos. 

Adicionalmente (Vanhaverbeke, Van de Vrande, & Chesbrough, 2008). En el libro: 

Understanding the Advantages of Open Innovation Practices in Corporate Venturing 

in Terms of Real Options. Creativity and Innovation Management. Muestra cómo las 

empresas innovadoras que se dedican a empresas de riesgo corporativas evalúan 

las decisiones de inversión secuenciales en la obtención de tecnologías externas. 

Siendo  aplicable en el inicio difuso del embudo, donde la innovación, la cooperación 

con los proveedores de tecnología y las  empresas de riesgo corporativas 

desempeñan un papel crucial. La aplicación de Innovación abierta en los procesos 

de riesgo, tales como empresas de riesgo corporativas, sus ventajas y la adaptación 

de nuevas tecnologías.  

 

     En el caso de estudio,  (Pryor & Katz, 1993). Pretende mostrar  experiencias de 

crecimiento lento y punto de referencia sobre la eficacia de las ventas contra los 

competidores directos, un no competidor en su industria, y una de las mejores 
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fuerzas de ventas. También se compara en la aplicación después de tres años. 

Aporta para la documentación en benchmarking. 

 

     Complementando los anteriores documentos, la información que proporciona The 

Open Group Architecture Framework TOAF (Josey, 2013), referente a 

infraestructura. El documento contiene conceptos, aclaraciones, los aspectos 

relevantes del estándar de la arquitectura de TOGAF, basada en las mejores 

prácticas. Hace referencia en  usar en conjunto con otros marcos de referencia los 

cuales  se basan en entregables específicos para sectores particulares definidos 

como el Gobierno, las  Telecomunicaciones, la Manufactura, Defensa, y Finanzas. 

TOGAF se puede utilizar para desarrollar una amplia variedad de arquitecturas 

empresariales. Se divide en siete partes:  

I: Introducción 

II: Método de Desarrollo de la Arquitectura ADM 

III: Guías y Técnicas del ADM 

IV: Marco de Referencia del Contenido Arquitectónico 

V: Continuum de Empresa y sus herramientas 

VI: Modelos de referencia de TOGAF 

VII: Marco de Referencia de la Capacidad Arquitectónica. 

 

     En la revisión de literatura sobre Innovación abierta esta: (Valley, 2014) Silicon 

Valley Open Innovation Summit 2.  Es un blog sobre una cumbre de innovación 

abierta que hace énfasis en productos inteligentes (adaptativos y personalizados) 

como la tendencia  contemporánea que por supuesto involucra a la capacidad 

creativa y el trabajo en equipo para responder a las necesidades y al ritmo  del 

mercado actual. 

 

     Referente al estado del arte de la Innovación Abierta, por medio del proyecto 

Open Basque, realizado en España. Es un estudio desarrollado por la Universidad 

                                                           
2  GoToSiliconValley. Proyectando el talento a nivel internacional. Consultado en mayo  15, 2014 
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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. En el documento  Innovación Abierta (Open Basque 

Innovacion Abierta, 2011).   Al igual en este mismo proyecto se recopilan los 

resultados de la investigación en el libro: Un acercamiento a la innovación abierta 

desde la perspectiva territorial y empresarial (Open Basque Innovacion Abierta, 

2013). Con los anteriores documentos se pretende mostrar la síntesis de los 

resultados  del desarrollo del proyecto. 

 

     Una de las necesidades de conocimiento es el diseño y desarrollo de software, la 

documentación y ciclos de desarrollo de software, las metodologías que se podrían 

aplicar a este proyecto, para lo cual se consultó la siguiente literatura: (Inteco, 2009)  

. Ingeniería del Software: Metodologías y Ciclos de Vida.  Contiene información sobre 

características, tipos  de software,  metodologías de desarrollo de software, 

ingeniería de software, modelos de ciclos de vida, desarrollo iterativo e incremental, 

desarrollos agiles, métodos agiles. Al igual que en  libro: “Ingeniería del Software. Un 

Enfoque Práctico" (Pressman, 1997). Este libro trata sobre ingeniería de software, 

sobre el diseño y desarrollo de software, metodologías, modelos de desarrollo de 

software. Útil para la documentación referente a arquitectura de software y métodos 

de desarrollo de software. 

1.9.1 Revisión de Blogs 

 

     ¿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 
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convertido en referente internacional en el tema.   En la Tabla 7  se presentan 

algunas de las características  de las corporaciones de la región: 

Tabla 7    Blogs de Corporaciones Innovadoras 

Compañía URL Referentes de Innovación 

The Tech 

Museum  

of 

Innovation 

http://www.thetech.o

rg/plan-your-

visit/galleries/tech-

silicon-valley-

innovation-gallery  

Promueve la investigación a través del juego, la ciencia 

accesible y la concientización del uso de la tecnología para 

mejorar las condiciones de vida.  

Cumbre de 

la 

Innovación 

Abierta 

Silicon 

Valley 

 

http://www.eeliveshow.

com/sanjose/special-

events/silicon-valley-

open-innovation-

summit.php  

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. (Valley, 2014). 

Incubadora  

de 

empresas 

de 

tecnología 

 

 

http://innovationhouse

sf.wordpress.com/ 

Los semilleros de innovación y desarrollo tecnológico se 

encuentran íntimamente ligadas con la academia y la práctica 

real.  Básicamente además de cultivar las ideas procuran 

generar una cultura exportadora a través de la capacitación 

integral impartida con  pedagógicas contemporáneas. 

 

 

Concursos 

de 

Innovación 

 

 

 

http://gotosiliconvalley.

org/ 

La estrategia para incentivar la innovación se basa en 

convocatorias internacionales abiertas con premios atractivos. 

Lo importante es como se madura una idea innovadora, 

básicamente se destacan los siguientes pasos: Idea Inicial, 

diseño de la solución, validación de la solución, adaptación de 

la solución a la problemática y  optimización de la solución. 

(Valley, 2014) 

 

 

Conferenci

as  

 

http://www.elmundo.es

/economia/2014/04/25/

535958b022601dce15

8b4585.html 

Una buena idea no  necesariamente debe ser complicada, 

Schramm pone ejemplos como Apple, Twitter, Microsoft, Cisco 

o Intel quienes no tenían ni siquiera un plan de negocios y han 

alcanzado el éxito. Dice que lo importante es encontrar la 

«innovación escalable» más que documentar una idea en 80 

páginas(Pelayo, 2014).  

 

Tap Into 

The 7 

Secrets Of 

Silicon 

Valley's 

Innovation 

Culture 

http://www.fastcodesig

n.com/3026220/tap-

into-the-7-secrets-of-

silicon-valleys-

innovation-culture 

En este blog se puntualizan 7 pautas del modelo de innovación 

de  Silicon Valley, entre las que se destacan:  

Buscan modelos de negocio rentables y que sean escalables. 

Enfocar creativamente para encontrar y desarrollar talento. 

La innovación parte  de la definición del mercado, la 

investigación de las necesidades del cliente, y luego la creación 

de productos o servicios para satisfacer necesidades. 

Las empresas desarrollan sus funciones  mientras que al 

mismo tiempo compiten.  

Fuente: Autoría propia  

http://www.thetech.org/plan-your-visit/galleries/tech-silicon-valley-innovation-gallery
http://www.thetech.org/plan-your-visit/galleries/tech-silicon-valley-innovation-gallery
http://www.thetech.org/plan-your-visit/galleries/tech-silicon-valley-innovation-gallery
http://www.thetech.org/plan-your-visit/galleries/tech-silicon-valley-innovation-gallery
http://www.thetech.org/plan-your-visit/galleries/tech-silicon-valley-innovation-gallery
http://www.eeliveshow.com/sanjose/special-events/silicon-valley-open-innovation-summit.php
http://www.eeliveshow.com/sanjose/special-events/silicon-valley-open-innovation-summit.php
http://www.eeliveshow.com/sanjose/special-events/silicon-valley-open-innovation-summit.php
http://www.eeliveshow.com/sanjose/special-events/silicon-valley-open-innovation-summit.php
http://www.eeliveshow.com/sanjose/special-events/silicon-valley-open-innovation-summit.php
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1.9.2 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 (Gonzáles Chaparro, 2003) “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”. 
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La computación Ubicua o pervasiva, es información en todos lados. Según (Castro 

Garrido, n.d.) “Internet está evolucionando hacia una red ubicua, accesible en 

cualquier momento y desde cualquier lugar. 

 

     Computación ubicua es el acceso a gran cantidad de información y 

procesamiento de la misma, independientemente de la ubicación de los usuarios. 

Esto implica la existencia de una gran cantidad de elementos de computación 

disponibles en un determinado entorno físico y constituido en redes. Los elementos 

están empotrados o embebidos en enseres, mobiliario y electrodomésticos comunes 

y comunicados a través de una red inalámbrica. Este concepto fue acuñado por Mark 

Weiser en 1998” 

 

     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 (Gonzáles Chaparro, 2003). 

 

1.9.3 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. 
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     Según la investigación de (Espada, 2012) “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 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 (Jara Valera, 2013) 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. 

 

    La Intranet de cosas se está extendiendo a las cosas inteligentes con una 

escalabilidad superior, omnipresencia, y la integración en la Internet Core. Esta 

extensión está llevando a alcanzar una verdadera IoT, donde las cosas son 

ciudadanos de primera clase en la Internet, y que no es necesario transmitir más de 

una puerta de enlace, middleware, proxy, o agentes. 
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     IoT requiere tanto una arquitectura y productos que permiten la extensión de las 

tecnologías de Internet, con el fin de llegar a una Internet del futuro de las Cosas, 

servicios y personas. 

 

     IoT conduce hacia la integración de todo en Internet Core. Esta integración está 

motivada por el mercado desea tener todos los procesos de acceso remoto a través 

de un medio uniforme y al mismo tiempo comprender que la reingeniería de un 

infraestructura para permitir esto para cada aplicación independiente sería 

prohibitivamente costoso y consume mucho tiempo. Por otra parte, la evolución 

actual de los mercados de masas uniformes, a los personalizados, donde la 

personalización y adaptación especificado por el usuario es un requisito, hace que el 

tipo de infraestructura uniforme que se encuentra en Internet, imprescindible. Esto 

permite que muchos de los componentes puedan ser reutilizados, y los  servicios ser 

compartidos,  correspondientemente a enormes economías de escala y con tiempos 

de ejecución más cortos. 

1.9.4 Trabajos Relacionados 

 

     A continuación se presentan algunos proyectos  de investigación relacionados 

con ciclo de ideas y gestión de ideas que se están realizando en Universidades: 

     El proyecto GI2MO (“Gi2mo Semantically Empowered Idea Management,” n.d.) . 

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 (Rodríguez-, Alcaraz-mármol, Valencia-, & Espinardo, 

2014). 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. 
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1.10 Justificación Y Planteamiento Del Problema 

 

     La presente investigación tiene como finalidad, encontrar aplicaciones 

comerciales  para gestión de ideas, con uso de benchmarking, obtener el nivel de 

comparación de las aplicaciones existentes comercialmente.  Si existen aplicaciones 

con código abierto y se pueda actualizar e innovar sobre ese  mismo código, se 

realizarían el diseño de los ajustes necesarios para una óptima aplicación en gestión 

de ideas.  De no encontrarse aplicaciones con código abierto, se tomaran las 

mejores existentes de software privativo y se revisaran las que estén disponibles. Se 

comparan las aplicaciones respecto sus funcionalidades y así poder diseñar una 

aplicación partiendo de esas funcionalidades.  

1.10.1 Pregunta de investigación 

 

     ¿Cuáles son las mejores funcionalidades  que debe tener  la aplicación de  

gestión de ideas, basada en software libre, que permita realizar campañas de gestión 

de ideas y poder hacer el seguimiento de las mismas? 

1.10.2 Hipótesis  

 

     Es posible  diseñar un prototipo de aplicación basada en software libre, para que 

sirva como apoyo a procesos de la  gestión de innovación, específicamente para 

gestión de ideas, usando  integración de servicios. 

 

1.10.3 Objetivos 

 

Objetivo General 

 Proponer el diseño de una aplicación prototipo basada en software libre, para 

que sirva como apoyo a procesos de la  gestión de innovación, 

específicamente para gestión de ideas, usando Personal Software Process 

PSP. 
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Objetivos Específicos 

 Revisar la literatura sobre el software existente para la gestión de innovación,  

orientados a web y móviles, bajo licencias propietarias y código abierto.  

 

 Diseñar un prototipo en interfaz web para implementar una funcionabilidad de 

Innovación, específicamente para gestión de ideas. 

 

 Evaluar la funcionabilidad del diseño del prototipo de la aplicación por un 

experto. 
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Capítulo 2 

 

 

 

METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 
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2 MÉTODO DE LA INVESTIGACION  

 

     En la presente investigación se utilizó una metodología descriptiva, con un 

enfoque cualitativo, pues se recolectaran datos e información que permita el diseño 

óptimo de una aplicación de software ágil y práctico de utilizar en las diferentes 

organizaciones. 

 

      Para ello, se profundizo en el conocimiento de métodos y herramientas óptimas 

para gestionar los diferentes tipos de innovación bien sea cerrada o abierta, a través 

de aplicaciones con software, posteriormente se realizó un análisis de los resultados 

obtenidos y se elaboró una propuesta de diseño bajo un prototipo de  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   

herramientas como UML, la notación BPMN para el modelamiento de los 

requerimientos de la organización, enfocados en el cumplimiento de su visión, lo 

anterior permitió definir las variables   más importantes a representar en la aplicación 

del mismo. 

 

     Por último se evaluó el prototipo de la aplicación diseñada, lo cual determino  que 

la aplicación diseñada podría  ser  desarrollada, puesto que cumple  con los  

requerimientos y escenarios establecidos previamente, para la construcción de un 

prototipo de software no funcional. 

 

2.1 Actividades.   

 

    En la gráfica 10,  se describen las actividades desarrolladas durante la ejecución 

del proyecto: 
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Gráfica  10    Diseño Metodológico  

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Autoría propia 

     Construcción de Repositorio de Información. Esta actividad tuvo como 

propósito acceder a las diferentes fuentes de información disponibles en bases de 

datos como scopus, google scholar, Scielo, IEEE y recuperar los artículos 

relacionados para el desarrollo del proyecto investigación. 

     Elaboración del estado del marco teórico y estado del arte de Software para 

la Gestión de la Innovación en Colombia y el Mundo. El desarrollo del marco 

teórico permitió esbozar una visión clara de los proyectos que en materia de 

Software para la gestión de la innovación, específicamente en Gestión de ideas,  que 

han sido desarrollados a nivel internacional. 

     Elaboración del Benchmarking. El objetivo de esta etapa fue buscar 

aplicaciones para gestión de ideas, que existen comercialmente ofertadas para 

servicios de las empresas y por medio de benchmarking, se compararon las 

funcionalidades para diseñar una nueva aplicación. 

Construcción de 
Repositorio de 
Información.  

 Elaboración del marco teórico 
y estado del arte de Software 
para la Gestión de la 
Innovación en Colombia y el 
Mundo 

 Elaboración  del 
Benchmarking  

Modelamiento  del 
Dominio de Negocio 

 Prototipo no Funcional 
de la Aplicación 

 Diseño de Aplicación 
con casos de uso y 
notación BPMN. 

 Elaboración de los 
Requerimientos  

 Revisión del prototipo  
por un Experto 

 Modelamiento  de 
Negocio 
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     Modelamiento del Negocio. Esta actividad tuvo como propósito diseñar la  

arquitectura para la aplicación, el caso del negocio permite definir los drivers de 

negocio, las necesidades y restricciones para el desarrollo del proyecto.  

      Desarrollo del Dominio del Negocio. La visión del negocio permitió identificar el 

estado deseado del negocio.  

     Elaboración de los Requerimientos funcionales. En este punto del proyecto se 

deben definieron los  componentes y funcionalidades para la aplicación de software. 

Descripción del componente de software a desarrollar. 

     Diseño de la Aplicación de Software. El diseño de la aplicación tuvo como 

objetivo documentar las actividades anteriormente desarrolladas. Para ello se 

realizaron con casos de uso de UML y notación BPMN, para las funcionalidades de 

la aplicación e integración de servicios. 

     Prototipo de la Aplicación. Se crea el prototipo no funcional de la aplicación. 

      Revisión del prototipo por un experto. Por último, se realizó la revisión del 

diseño de la aplicación y el prototipo por un experto. 
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Gráfica  11    Estructura de desglose de trabajo 

 

1.1  Antecedentes

1. Marco Teorico 3. Contexto de Negocio

1.4  Gestión de ideas

1.3 Innovacion

4. Resultados del Diseño de la 
Aplicación

1.2 Emprendimiento

1.4   Software Libre

2.  Benchmarking

Software Para la Gestión de la Innovación

1.5   Métodos Agiles y tradicionales

1.6  Arquitecturas de Software

1.7  Elaboración del estado de arte

1.7.1 Revisión Bibliográfica

1.7.2  Revisión de Blogs

1.7.3  Computación Ubicua o Pervasiva

1.7.4  Internet de las Cosas

1.7.5  Trabajos Relacionados

2.1  Metodología 

2.1  Resultados de 
Benchmarking

3.1  Procesos de negocio

3.2  Integración de 
servicios
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4.3 Diseño de la Aplicación

4.2 Herramientas en Software 
Libre

4.3.1 Modelado de la 
Aplicación
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solución

4.3.4 Procesos de negocio

4.3.5 Casos de uso
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funcioal

4.3.6  Diagrama de Clases

 

Fuente: Autoría propia 
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3 BENCHMARKIG 
 

3.1 Introducción 
 

     En este capítulo se presenta la realización del benchmarking, que permitió la 

revisión de las aplicaciones para gestión de ideas,  para esto se compararon las 

funcionalidades de cada una. En la Tabla 9, se muestra la lista de funcionalidades de 

cada aplicación, se crea la nueva lista de funcionalidades para la nueva aplicación, 

así, poder diseñar una nueva aplicación innovadora para gestión de ideas.  

 

     Se presenta el resultado del benchmarking, el cual se puede ver la innovación 

para la nueva aplicación. Es el punto de partida para el diseño de la nueva 

aplicación. El Benchmarking realizado permitió hacer la comparación de las 

funcionalidades de las aplicaciones  comerciales disponibles en internet sobre 

gestión de ideas. 

 

3.2 Metodología  

 

     La realización  del benchmarking se hizo en cuatro fases: La Planificación del 

benchmarking,  realizar el benchmarking, resultados del Benchmarking, realizar la 

propuesta de Innovación.  

 

     En el planeamiento del Benchmarking, se realizó la búsqueda de las aplicaciones 

para gestión de ideas, se realizó la selección de las aplicaciones más completas en 

funcionalidades y características de infraestructura tecnológica, licenciamiento. 

 

     En la realización del Benchmarking, se revisaron las aplicaciones teniendo en 

cuenta las funcionalidades, la capacidad de acceso de usuarios, tipo de 

licenciamiento. Se obtuvieron los resultados y se tomaron decisiones  para realizar la 
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propuesta para el diseño de la nueva aplicación, la metodología se muestra en la 

gráfica 12: 

 

Gráfica  12    Metodología para realizar el benchmarking 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Autoría propia 

     En la planificación del benchmarking se estableció que el tipo de aplicaciones a  

revisar debían cumplir con las siguientes características mínimas: 

La aplicabilidad de la aplicación debe ser para gestión de ideas y ciclo de 

ideas. 

La aplicación debe estar comercialmente ofertada. 

Las aplicaciones deben estar soportadas por las empresas fabricantes. 

Deben suplir el ciclo de ideas. 

1 Planificación del benchmarking 

a) Selección de 
Aplicaciones 

b) Identificación de 
aplicaciones candidatas    

c) Selección de 
Funcionalidades a comparar 

2 Realizar el benchmarking 

a) Medir la 
operación 

b) Recoger los datos del 
Benchmarking 

c) Análisis de los datos 

3 Resultados  del Benchmarking 

4 Realizar la propuesta de Innovación 
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    Para realizar la selección de las aplicaciones candidatas, se realizó una 

investigación exploratoria de aplicaciones que están comercialmente ofertadas en 

internet, que están siendo utilizadas por empresas para la gestión de ideas. 

 

3.3 Resultados De Benchmarkig 
 

    Se realizó la búsqueda de las aplicaciones para gestión de ideas y ciclo de ideas, 

haciendo uso de los navegadores de internet, encontrando sitios que ofertan el 

servicio en línea o con demos que permiten mostrar las funcionalidades y otros que 

presentan las bondades de las aplicaciones en el mismo sitio o publican prospectos 

para ventas con las características de las aplicaciones. 

      Se revisaron las aplicaciones con sus respectivas funcionalidades, con eta 

información se realizó el análisis de las funcionalidades que debe contener la nueva 

aplicación tomando como referente las funcionalidades de las diferentes aplicaciones 

revisadas y se generó una lista con las funcionalidades. A esta lista se le adicionaron 

más funcionalidades para completar la aplicación que se propone para el diseño de 

la nueva aplicación. 

     Las 26 funcionalidades que se proponen para la nueva aplicación,  se  obtuvieron 

del análisis de los procesos del ciclo de ideas y de la comparación de las 

aplicaciones revisadas.  

     Se compararon con las funcionalidades de las aplicaciones revisadas las que se 

proponen para la nueva aplicación, las cuales se relacionan en la Tabla 8. 

    Las valoraciones se tomaron para cada una de las funcionalidades con el mismo 

valor para sacar el porcentaje del resultado respecto a las 26 funcionalidades 

propuestas para la nueva aplicación. 
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Tabla 8    Lista de funcionalidades de las aplicaciones a comparar  

 

Fuente: Autoría propia  
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     Se seleccionaron y se revisaron las funcionalidades de 17 Aplicaciones para 

gestión de ideas. Aunque existen muchas más aplicaciones, no se contó con 

suficiente información.   

    Se seleccionaron cuatro aplicaciones que cumplieron las condiciones mínimas y  

por ser las más completas en funcionalidades. 

    Con las 26 funcionalidades seleccionadas para la nueva aplicación, se comparan 

contra las funcionalidades de las cuatro aplicaciones seleccionadas, las más 

completas, resultado de la revisión de las mismas. Para mostrar el valor diferencial 

entre lo encontrado y lo que se propone diseñar en la nueva aplicación y cumplir con 

los objetivos de esta tesis. 

     Las aplicaciones seleccionadas son: Sage Idea, Eureka, Datastation Nube 

Innovation e Innovation Glint.  Se presenta en la Tabla 9,  la comparación de las 

funcionalidades de las aplicaciones comparándolas con las 26  funcionalidades 

propuestas.  

     La valoración que se dio para cada funcionalidad es igual para todas. 
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Tabla 9    Lista de funcionalidades de las aplicaciones  comparar 

 
Análisis Comparativo 

SAGE 
IDEAS 

EUREKA  
DATASTATIO

N NUBE 
INNOVACIÓN 

INNOVACIÓ
N GLINT 

 
Aspectos Funcionales         

1 Registrar usuarios externos en línea x       

2 Roles de usuario x x x x 

3 Autenticación de acceso x x x x 

4 Crear campañas x     x 

5 Innovación abierta x     x 

6 Innovación cerrada x x x x 

7 Registrar Ideas x x x x 

8 Notificaciones  x x x x 

9 Cargar y descargar archivos  x x     

10 Evaluar ideas x x x x 

11 Votación de ideas x x x x 

12 Interacción y discusión con usuarios x x x x 

13 Seguimiento a las ideas x x x x 

14 Incentivos para mejores ideas   x x x 

15 Redes Sociales x x     

16 Reportes  x x x   

17 Logs de eventos x x x   

18 Exportación de datos x x     

19 Respaldo base de datos x x x   

20 Código Fuente         

21 Personalización por empresa x x x x 

22 Interfaz web x x x x 

23 Interfaz Móvil       x 

24 Banco de ideas x       

25 Servicio de foro         

26 Servicio de chat         

 
          

 
Porcentaje: 80.8 69.2 57.7 57.7 

 

Fuente: Autoría propia  
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     Con las funcionalidades comparadas de las aplicaciones que se tomaron como 

referentes y que están en el mercado, se crea el modelo de aplicación con las 

funcionalidades de las aplicaciones y se suma valor agregado para generar así la 

innovación de la nueva aplicación, la cual se vinculan nuevas funcionalidades para 

beneficio de los usuarios y de las organizaciones. 

     Para la propuesta de diseño de la nueva aplicación que se propone para este 

proyecto, se realizó el benchmarking, el cual se comparó  las funcionalidades de las 

aplicaciones comerciales seleccionadas, de las aplicaciones más completas y que se 

obtuvo información,  junto con las funcionalidades que se vincularon al diseño de la 

nueva aplicación. Mostrando la innovación que se vincula en la aplicación propuesta, 

está relacionado en la Tabla 10. 

     La aplicación que más cantidad de funcionalidades ofrece al cliente es Sage 

Ideas, que obtuvo el 80.8 %  con respecto al 100%  de funcionalidades de la 

aplicación que se propone en esta tesis. Le sigue Eureka con 69.2 %,  Data Station 

Nube Innovation con 57.7 % y Innovation Glint  con 57.7 %. 

      Las funcionalidades que se propusieron para completar la aplicación son 

importantes en el ciclo de ideas ya que permiten operar y disminuir los problemas 

operativos. La posibilidad que los usuarios se registren en línea aumenta las 

posibilidades de participación en la campañas, aunque también se pueden crear los 

usuarios en la aplicación o subir archivos en cargue masivo. 

     Se propone la posibilidad de concursar por las mejores ideas y también por las 

ideas implementadas, busca motivar la participación en las campañas. 

     El licenciamiento propuesto para la nueva aplicación es Software libre. Se busca 

que quien quiera hacer el desarrollo de la aplicación  o haga  uso de la aplicación a 

futuro lo haga manteniendo la misma licencia, así, se mantiene el código libre y la 

aplicación se puede mejorar, actualizar, soportar, de acuerdo a las ventajas de usar 

software libre (Stallman, 2004).  

    Multiplataforma: La posibilidad de funcionar en servidores con sistemas operativos 

Microsoft o distribuciones Linux le darán mayor posibilidad de uso para las empresas 

grandes y pequeñas.  

    Se pretende que los clientes puedan acceder a la aplicación por medio de los 

diferentes navegadores e internet disponibles, sin importar sobre qué sistema 

operativo este configurado el equipo del cliente. 
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Tabla 10    Benchmarking de las aplicaciones vs. La aplicación propuesta 

BENCHMARKING 

Análisis Comparativo 
Sage 
Ideas 

Eureka 
Data Station 

Nube 
Innovation 

 Innovation 
Glint 

Aplicación 
Propuesta 

Aspectos Funcionales 

Registrar usuarios externos en línea x       x 

Roles de usuario x x x x x 

Autenticación de acceso x x x x x 

Crear campañas x     x x 

Innovación abierta x     x x 

Innovación cerrada x x x x x 

Registrar Ideas x x x x x 

Notificaciones  x x x x x 

Cargar y descargar archivos  x x     x 

Evaluar ideas x x x x x 

Votación de ideas x x x x x 

Interacción y discusión con usuarios x x x x x 

Seguimiento a las ideas x x x x x 

Incentivos para mejores ideas   x x x x 

Redes Sociales x x     x 

Reportes  x x x   x 

Logs de eventos x x x   x 

Exportación de datos x x     x 

Respaldo base de datos x x x   x 

Código Fuente         x 

Personalización por empresa x x x x x 

Interfaz web x x x x x 

Interfaz Móvil       x x 

Banco de ideas x       x 

Servicio de foro         x 

Servicio de chat         x 

            

Porcentaje: 80.8 69.2 57.7 57.7 100.0 

Otros Aspectos de Evaluación 

Software Base         
Bonita Open, 
PHP u otro 

Sistema Operativo 
        MS. o SL 

Servidor de bases de datos 
        

Software 
Libre 

Idioma 

Soporta multilenguaje 
        x 

Licencia  
Privativa Privativa Privativa Privativa 

Software 
Libre 

 

Fuente: Autoría propia 
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         El resultado del benchmarking permitió proponer las funcionalidades para el 

diseño de la nueva aplicación y proponer la integración del 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. Se integran servicios de chat y foro para la interacción con 

los clientes. 

     Con las lista de funcionalidades se da como punto de partida para realizar el 

diseño de la nueva aplicación, el cual se realiza en el siguiente capítulo. 
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Capítulo 4 

 

RESULTADOS  EL DISEÑO DE LA APLICACIÓN 
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4 RESULTADOS DEL DISEÑO DE LA APLICACION 

 

4.1 Introducción 

 

      En este capítulo se presentan los conceptos relacionados con el diseño de la 

arquitectura de software, de BPM, la notación BPMN, UML, utilizados para el diseño 

de la aplicación. Al igual las herramientas en software libre. 

     En el análisis y diseño de la aplicación se da una introducción a los temas 

relacionados con ingeniería de software y arquitectura de software, se describen 

brevemente los más relevantes para el desarrollo de esta tesis.  

     Se presentan las gráficas con la propuesta de diseño de la aplicación para el ciclo 

de ideas. 

4.2 Arquitecturas De Software 

 

      Según la IEEE es  el nivel conceptual más alto de un sistema, en IEEE 1471,  es 

visto como  la abstracción organizacional  que fundamenta  los componentes básicos  

del sistema y sus interrelaciones. Por tanto aporta una visión global y estructurada 

que permite  definir en cada componente las tareas computacionales,  los detalles 

técnicos y la comunicación entre sí como  base para la construcción  de una 

aplicación.  En general la arquitectura de software facilita los siguientes aspectos: 

 Visualización del comportamiento de un sistema. 

 Definición  de  los componentes de un sistema. 

 Aclara la forma como se deben relacionar los componentes. 

 Ayuda  a cohesionar el  sistema y definir la  robustez. 

 

Modelos de arquitecturas. Entre los más nombrados: 
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     Arquitectura Monolítica: El sistema se construye como una única pieza  que 

depende  de una columna vertebral o kernel que se encarga de cohesionar y darle 

soporte y funcionalidad a los componentes externos. 

     Arquitectura  Cliente-servidor: El software cliente se encarga de la interfaz gráfica 

del usuario y de los procesos  locales  que no necesite solicitarlos al servidor. 

     Escalabilidad: La concepción lógica de la arquitectura permite sin mayores 

traumas la expansión horizontal  o vertical del sistema, ya que permite agregar más 

estaciones clientes. La escalabilidad también se ve beneficiada en el sentido de 

poder soportar las aplicaciones remotamente  y la integración de nuevas 

funcionalidades  en tiempo real  así mismo la corrección de errores  y el soporte al 

usuario.  

4.2.1 Business Process Management (BPM) 

 

     Business Process Management Initiative (BPMI) 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 (Delgado 

C., 2007).  

 

     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. Ver gráfica 13. 
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Gráfica  13    Business Process Management BPM 

 

 

Fuente: (Pérez Aguiló, 2014) 

 

     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. 
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4.2.2 Business Process Modeling Notation (BPMN) 

 

     Es un estándar para modelar flujos de procesos, cuyo objetivo es promover 

notación común a analistas del negocio y a desarrolladores de software 

responsables de la tecnología e implementación de los procesos. Está basado en 

diagramas de actividad de UML y diagramas de Flujo de Actividad-Decisión. Tiene 

similitud con ambos, pero su público objetivo son los analistas del negocio. BPMN 

especifica un único tipo de diagrama, el Business Process Diagram (BPD) con un 

conjunto de elementos núcleo y un conjunto de elementos completo que extiende 

dicho núcleo. Sin embargo, el conjunto núcleo serviría para modelar la mayoría de 

los procesos de negocio (Delgado C., 2007). 

 

La notación BPMN cuenta con los respectivos símbolos para representar las 

diferentes actividades, eventos, procesos, subprocesos, compuertas  bajo el 

estándar BPMN (Benghazi & Garrido Bullejos, n.d.).  

 

4.2.3 Business Process Modeling Language (BPML) 

 

 

     Business Process Modeling Language (BPML) es un estándar para lenguajes de 

ejecución de procesos (BPEL) basado en XML. Establece un formato estándar para 

expresión e intercambio de procesos independiente de la implementación. La 

notación BPMN se mapea directamente a Business Process Modeling Language 

(BPML) y también a Business Process Execution Language for Web Services 

BPEL4WS. 

 

      Según (Smith & Fingar, 2003) “BPML es una especificación tanto para modelar 

procesos del Negocio como para construir sistemas de gestión de procesos. Provee 

el modelo abstracto para todos los procesos, junto con la sintaxis y XML-Schema 

basados en estándares para expresar y gestionar procesos de Negocio. Una de las 
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características principales es que BPML se puede ejecutar en una infraestructura de 

TI. BPML es ejecutado por una “máquina virtual de procesos” en el BPMS. Esto es 

comparable a la forma en que un programa Java es ejecutado en una “máquina 

virtual java” provista por el sistema operativo, hay una correspondencia uno a uno 

entre BPML y BPMN. El grafica representa el código y el código representa la 

gráfica. No hay pérdida de información al moverse de uno al otro.” En la gráfica 14, 

se muestra un ejemplo del modelo BPMN y  el modelo BPML. 

 

Gráfica  14    BPMN y BPML 

 

Fuente: (Smith & Fingar, 2003) 

4.3 Proceso Unificado De Desarrollo De Software.   
 

     Es un proceso de desarrollo de software y este a su vez es el conjunto de 

actividades necesarias para transformar los requisitos de un usuario en un sistema 

de software. Es un marco de trabajo genérico  que puede especializarse para 

diferentes áreas de aplicación, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles 

de aptitud y diferentes tamaños de proyecto. El Proceso Unificado utiliza el Lenguaje 
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Unificado de Modelo (Unified Modeling Language, UML) para preparar todos los 

esquemas de un sistema software. UML es una parte esencial del Proceso Unificado. 

El proceso Unificado se resume en: 

Dirigido por casos de uso 

Centrado en la arquitectura 

Interactivo e incremental 

 

Gráfica  15    Proceso de desarrollo de software 

 

 

 

Fuente: (Jacobson, 2005) 

 

El Modelo del Proceso Unificado,  consta de: 

Modelo de casos de uso, con los casos de uso y su relación con los usuarios 

Modelo de análisis,  para refinar los casos de uso con más detalle y establecer la 

asignación inicial de la funcionalidad del sistema a un conjunto de objetos que 

proporcionan el comportamiento. 

Modelo de Diseño,  define: a) la estructura estática del sistema en la forma de 

subsistemas, clases e interfaces, b) Los casos de uso reflejado como colaboraciones 

entre los subsistemas, clases, e interfaces.  

Modelo de Implementación, incluye componentes (que representan al código 

fuente) y la correspondencia de las clases con los componentes. 

Modelo de despliegue, define los nodos físicos (computadores) y la 

correspondencia de los componentes con esos nodos. 

Procesos de 
desarrollo de 

software 

Requisitos 

del usuario 
Sistemas de 

software del 
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Modelo de pruebas, describe los casos de prueba que verifica los casos de uso. 

 

Representación de la arquitectura 

 

     El sistema debe tener un modelo del dominio o de negocio, que describe el 

contexto de negocio en que se halla el sistema. Todos los modelos están 

relacionados. Juntos, representan al sistema como un todo. 

     El alcance para este proyecto de acuerdo a lo propuesto incluye hasta el Modelo 

de diseño, el cual se resalta en la a Gráfica 16. 

Gráfica  16    Modelo del proceso Unificado. 

 

 
Fuente: (Jacobson, 2005). 

 

 

 

 

 

 

 

 

Alcance de este proyecto 
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Obtención y Análisis de Requerimientos 

La obtención y el análisis de requerimientos es un proceso que se lleva a cabo para 

la comprensión y definición de los servicios que se quieren del sistema. En esta 

etapa también se identifican y definen las restricciones del funcionamiento y 

desarrollo. Es conocida como ingeniería de requerimientos. 

 

     La obtención y análisis de requerimientos es una etapa crítica en el ciclo de vida 

del software, dado que es uno de los principales problemas es la especificación de 

los requerimientos que debe cumplir el software. Los requerimientos permiten 

entender las principales funciones que se deben incluir en el software. Los errores 

cometidos en esta etapa darán como resultado inevitables problemas en las etapas 

posteriores. 

 

     El producto de esta etapa será un documento que contenga la especificación del 

sistema. En este documento los requerimientos son representados en dos niveles de 

detalle. En el primer nivel, los clientes y usuarios finales requieren una 

representación. 

4.4 Herramientas en Software Libre  

 

     Para el desarrollo de este proyecto fue necesario utilizar varias herramientas de 

software de código abierto, entre ellas, aplicaciones para notación  BPMN, 

Aplicaciones para diseño en UML, aplicaciones para desarrollo de software. 

Aplicaciones de BPM de código Abierto 

     Las aplicaciones que se revisaron que tienen notación BPMN y son de código 

abierto se relacionan en la Tabla 11, adicionalmente se revisó la comparación de 

herramientas BPMN versión 2.0 en (Mesa, Lochmuller, & Tabares, 2014). Por sus 

características de funcionalidades y licenciamiento en software libre se eligió Bonita 

Open Solution, para realizar el diseño de la aplicación utilizando notación BPMN. 
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Tabla 11    Aplicaciones de BPM de código abierto 

Aplicación 
BPM 

URL Características 

ProcessMa
ker 

http://www.process
maker.com/es 

Es un administrador de procesos de negocio 
(BPM). Permite de una forma sencilla de 
administrar los flujos de trabajo y ahorrar tiempo 
a la empresa, desarrollada en tecnología Java, 
basada en estándares abiertos. 

 
Bonita 
Open 
Solution  
 

http://es.bonitasoft.
com/productos-
servicios/descarga
s  

Bonita BPM es una solución de BPM y Workflow 
(Business Process Management), de código 
abierto completo bajo los términos de la licencia 
GPL v2 de código abierto. La interfaz del 
programa es bastante intuitiva y completa, 
pudiendo llevar a cabo acciones con tan sólo 
arrastrar y soltar.  
El programa, es compatible con extensiones, lo 
que permitirá añadir nuevas funcionalidades y, 
en general, hacerlo todo de una manera mucho 
más simple. 
Bonita Open Solution es un conjunto de 
herramientas completísimo que hará las delicias 
de cualquier usuario. Cuenta con tutoriales. 

 
 
 
 
 
Italio 

http://www.intalio.c
om/products/bpms/
overview 

Intalio BPMS proporciona una plataforma de 
clase empresarial para diseñar, implementar y 
gestionar los procesos de negocio más 
complejos. 
Cuenta con un diseñador visual intuitivo, 
potente y un servidor fiable de ejecución de 
procesos de alto rendimiento. También incluye 
capacidades de nivel empresarial, como la 
actividad empresarial y la supervisión de 
métricas, reglas de negocio y gestión de 
decisiones, gestión de documentos, apoyo a la 
movilidad, y las herramientas de integración de 
sistemas y portales,  todas las características 
que necesita y espera en un sistema de BPM. 

 

Aplicaciones para diseño UML  

Se compararon las aplicaciones para diseño de gráficas en lenguaje UML, se 

muestra en la Tabla 12. 

http://es.bonitasoft.com/productos-servicios/descargas
http://es.bonitasoft.com/productos-servicios/descargas
http://es.bonitasoft.com/productos-servicios/descargas
http://es.bonitasoft.com/productos-servicios/descargas
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Tabla 12    Aplicaciones para diseño UML 

Aplicación URL Características 

 
 
Umbrello 

https://umbrello.kde.
org 

Es una herramienta de código abierto, 
sencilla e intuitiva, se pueden crear 
diferentes tipos de diagramas UML, pero no 
todos los tipos, solo los más esenciales.  
Soporte Formato XMI, generador de Código 
para PHP5 

 
 
Dia 

http://dia-
installer.de/ 

Es una herramienta de código abierto, es un 
editor de diagramas, cuenta con una extensa 
variedad de tipos de diagramas, también  
UML y gran número de extensiones para 
exportar los diagramas, desde extensiones 
de imágenes hasta extensiones xml. 

ArgoUML http://argouml.tigris.
org 

Herramienta de código abierto, para 
modelado UML, soporta diagramas UML 1.4 
estándar. Se ejecuta en cualquier plataforma 
Java y está disponible en diez idiomas está 
hecha en Java, cuenta con una interfaz, 
atractiva al usuario, sin embargo, su 
debilidad son las limitantes de guardar con 
extensiones .zargo .uml .xmi solamente. 

 
 
 
WhiteStarUML 

http://whitestaruml.s
ourceforge.net 

Es un derivado de StarUML proporciona la 
continuación moderna del proyecto. Es 
intuitiva, cuenta con la posibilidad de crear 
todas las gráficas de UML. Se eligió esta 
herramienta para realizar las gráficas de 
casos de uso, en el diseño de la aplicación 
objeto de esta tesis. 

Fuente: Autoría propia 

Aplicaciones para desarrollo de aplicaciones web. 

Se revisaron y se compararon las aplicaciones para diseño de software para 

ambiente Web, bajo licenciamiento de software libre, se muestra en la Tabla 13. 

Tabla 13    Aplicaciones para desarrollo de aplicaciones web 

Aplicación URL Características 

 

Eclipse  

 

 

http://www.eclip

se.org 

Multiplataforma (Arquitectura Java) 
 Soporte para toda la plataforma Java   Incluyendo 
Servlets y JSP. 
Sistema de Plugins, para múltiples funcionalidades 
especializadas según el lenguaje. 
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Quanta 

http://kdewebde

v.org 

http://kdewebde

v.org/quanta/ 

Quanta es parte del módulo kdewebdev, que se 
libera como parte de KDE. Los paquetes binarios 
están disponibles para la mayoría de las 
distribuciones. Quanta se puede ampliar fácilmente 
para soportar scripts personalizados, barras de 
herramientas y barras laterales de documentación 
Herramienta de Desarrollo Web; CSS, XML, XHTML, 
HTML, PHP. 

 

NVU 

 

http://www.nvu.c

om 

Está Basada en el compositor de Mozilla, orientado al 
diseño Web, se puede comparar con DreamWeaver. 
Dirigido a  usuarios finales, funciona en diferentes 
plataformas pero enfocado a sistemas GNU/Linux 

Fuente: Autoría Propia 

4.5 Diseño De La Aplicación 
 

     Este documento provee una perspectiva de diseño de la aplicación propuesta, 

contiene una serie de vistas que permiten mostrar el sistema desde diferentes 

aspectos que apuntan a la satisfacción de los requerimientos del cliente.(Gómez & 

Mitchell, 2014) 

     Las vistas incluyen los casos de uso, las vistas lógicas, despliegue y datos, 

además de los  requerimientos funcionales,  requerimientos funcionales vs 

componentes de diseño. Estos elementos además de hacer una descripción 

completa del sistema, permiten razonar la toma decisiones que impactan el ciclo de 

vida del producto y sirven como vehículo de comunicación entre los interesados del 

proyecto.(Tahuiton, 2011). 

     Para el diseño de la arquitectura de la aplicación propuesta se hizo uso de 

notación de BPM y de UML para mostrar en detalle las funcionalidades y el entorno 

del sistema incluido el diseño de la arquitectura para el sistema propuesto. 

 

 

 

http://kdewebdev.org/
http://kdewebdev.org/
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4.6 Generalidades de la aplicación  

 

     Para el diseño de la aplicación propuesta,  debemos contar con la lista de 

funcionalidades  que hacen parte de la aplicación. 

   Es conveniente crear  usuarios con los siguientes roles: 

 Usuario Administrador del sistema 

 Usuario (es un usuario normal con acceso limitado) 

 Usuario Evaluador 

 Usuario Gerencia 

 Usuario Equipo administrativo 

      La aplicación debe contar con un sistema de autenticación de usuarios, el cual 

validara las credenciales contra la base de datos. 

 

Análisis de requisitos del sistema 

     Los usuarios autorizados pueden acceder al sistema. 

     Para el registro de usuarios son necesarios los datos personales. 

     Es importante la creación de las campañas para poder realizar el ciclo de ideas. 

     Prever los servicios que se van a integrar con la aplicación. 

 

4.7 Análisis de interesados  
 

     En la Tabla 8, se muestran los interesados en que el proyecto de diseño de una 

aplicación para Gestión de la Innovación y específicamente con la  gestión de ideas 

puede llevarse a cabo. 
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Tabla 14    Interesados del proyecto  

Interesados Intereses en el proyecto Evaluación de Impacto 

Autores del 
proyecto 

Que se cumpla con el objetivo 
del proyecto y con lo pactado 
en el alcance.  
 

Que el proyecto sea ejecutado en 
el cronograma establecido, con el 
alcance y con los recursos 
planeados, con los resultados 
esperados.  

Universidad 
UNAB, Grupo 
Genio.  

Que se desarrollen proyectos 
de investigación de alto 
impacto para el país y 
comunidades internacionales.  

Proyecto ejecutado sin 
inconvenientes. 

Al ser desarrollada la aplicación propuesta en este  proyecto: 

 
Empresas  

Las empresas podrán obtener 
ideas, sugerencias para la 
mejora continua  de sus 
productos o servicios 

Uso de la aplicación a un bajo 
costo 

Comunidades 
de desarrollo 
en Software 
Libre 

Desarrollar e implementar la 
aplicación diseñada para 
gestión de ideas 

Mantener y actualizar la aplicación 
de gestión de ideas 

 
Clientes  

Participar en las campañas de 
ideas, para mejora continua 
de productos o servicios. 

Innovación en los productos o 
servicios 

 

Fuente: Autoría propia. 

4.8 Modelado de la Aplicación 
 

     Para el análisis y diseño de la Aplicación de gestión de ideas que pretende 

automatizar el ciclo de ideas se utilizara el estándar UML y la notación BPMN. 

 

4.8.1 Modelo de Requisitos 

 

La lista de procesos de negocio para el ciclo de ideas: 

 

 Ingresar al sistema 

 Gestión de usuarios 
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 Crear Campañas 

 Personalizar Sistema 

 Ingresar Idea 

 Depurar idea 

 Mejorar Idea 

 Realizar votación 

 Promover idea 

 Hacer Seguimiento 

 Realimentar 

 Enviar notificaciones 

 Reportes 

 

Actores del Sistema 

 

     

Actor Administrador del Sistema: Representa al encargado del mantenimiento de 

la base de datos. Su trabajo consiste en dar altas, bajas y modificaciones de 

usuarios así como también de crear campañas, activar usuarios para campañas, 

publicar campañas y otros requerimientos, Todo su trabajo podrá ser realizado a 

través de la aplicación, previa autenticación y del respectivo rol, el cual debe ser 

ajustar para que no intervenga en acciones indebidas dentro de la aplicación. 

 

    Actor Usuario: Representa la persona que va a ingresar ideas y debe  

autenticase, están involucrados entre ellos el personal de empleados y usuarios 

Administrador del Sistema Usuario Gerencia Equipo Administrativo Evaluador Sistema
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externos cuando se aplique innovación abierta,  y el personal administrativo. El rol de 

un usuario básico dentro de la aplicación. 

 

    Actor Evaluador: representa a las  personas encargadas de revisar, seleccionar, 

promover, las ideas y hacer seguimiento a los productos o servicios que resultaron 

del ciclo de ideas. Emitir los resultados del seguimiento. También interactúa con los 

usuarios en los procesos de ayuda, de mejora de ideas,  

    Actor Sistema: Representa la aplicación y  la infraestructura necesaria para 

ejecutar tareas automáticas 

    Actor Gerente: Representa al personal de la alta gerencia quien puede tomar 

decisiones sobre el ciclo de ideas, como iniciar un nuevo ciclo de ideas, autorizar la 

implementación de una idea. 

    Equipo Administrativo: Representa a las personas que ejecutan actos 

administrativos como implementar ideas o proyectos que se deriven de las ideas 

autorizadas a ser implementadas, registrar esos  resultados en la aplicación, realizar 

los respectivos pagos por ideas ganadoras o implementadas según corresponda en 

lo planteado en las respectivas campañas. 

 

4.8.2 Arquitectura de Solución 

 

     La arquitectura de solución, 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, en la  Gráfica  17 se presenta la propuesta de alto nivel,   
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Escenario de Arquitectura de Solución,   se plantea el uso de un escenario de 

servicios, escenario referente al proceso de generar Idea. 

Gráfica  17    Escenario de Arquitectura de Solución  

 

Fuente: Autoría Propia 

    Los componentes de la arquitectura de solución propuesta son: los canales; 

Internet, Portal, App, los adaptadores y procesos, los proveedores de servicios, la 

monitorización y datos. 

    Canales: Son los medios por donde se presenta la aplicación funcional al cliente. 

En el diseño se tiene previsto  Internet, Portal y App. La aplicación se puede 
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presentar al cliente por medio de Internet directamente o se puede adicionar en un 

portal como servicio del mismo o a través de equipos móviles haciendo uso de App.  

    Adaptadores y procesos: El adaptador es un componente de tipo tecnológico 

que permite interconectar lo servicios al canal por donde se entrega la aplicación al 

usuario. 

    Proveedores de servicios: Son los servicios que se integran con la aplicación 

para que esta pueda responder a todas las funcionalidades. Los servicios que se 

tuvieron en cuenta para el diseño son: 

 Mensajería Instantánea: Permite la interacción de los diferentes actores por 

medio de chat. 

Servicio Manejador de archivos: Permite la gestión de archivos, necesarios 

para la documentación de las ideas. 

Servicio de foro: La posibilidad que los usuarios dejen los aportes. 

Servicios de alertas y notificaciones: Servicios de correo electrónico y 

alertas 

Servicios para redes Sociales: Servicio para  interconectar la aplicación con 

los usuarios en las redes sociales. 

Servicio para encuestas y votación: estos servicios son usados para 

generar encuestas y para realizar la votación de las ideas que se postulen en 

la respectiva votación. 

    Monitorización: servicio de monitoreo  a los procesos mostrados a través de un 

tablero de control para las aplicaciones y la infraestructura. 

    Datos: Servicio de bases de datos Procesamiento de Transacciones en línea 

OLTP (On Line Transaction Processing). Está basada en arquitectura cliente 

servidor. 
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     La arquitectura es organizada en diferentes agrupaciones lógicas, cada una con 

un propósito específico, también es conocido como la propiedad de cohesión. Cada 

agrupación contiene los componentes necesarios para realizar su trabajo y además 

aquellos necesarios para comunicarse con las otras agrupaciones. Esto es lo que 

define a una arquitectura basada en capas. Cada una de estas solo puede 

comunicarse únicamente con la capa adyacente a la misma.  

     El sistema descrito en este documento es cliente servidor y está divido en cuatro 

capas: Cliente, Presentación (servidor web/portal), Negocio (aplicaciones) e 

Integración (servicios). A continuación se describe cada una de estas capas. 

    En la gráfica 18, se muestra las capas aplicadas al diseño de la aplicación de este 

proyecto de tesis. 

Gráfica  18    Modelo de capas 

 

Fuente: Autoria propia  

 Cliente. En esta capa se ejecuta la aplicación en la interfaz del usuario, con la 

que el usuario interactúa con el Sistema. Aquí serán desplegadas las páginas 

con las que interactuará el usuario y la aplicación. corresponde a las 

interfaces de los diferentes dispositivos  que pueden acceder al sistema de 

información. Entre ellos, navegadores (browsers), Apps en Android y IOs tanto 

Cliente Presentación Negocio Integracion

Servicios Comunes
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de teléfonos inteligentes (Smartphone) como de Computadores tipo Tableta 

(Tablet). 

 

 Presentación. En esta capa se agrupan los componentes de la interfaz 

gráfica de la aplicación y de los componentes que reciben las órdenes del 

usuario para ser ejecutadas. Despliega la interfaz de usuario y se encarga de 

recibir las peticiones del usuario,  genera  las acciones correspondientes a 

dicha orden, corresponde a los servicios de cliente que permiten la 

interacción. Para el caso particular, serán páginas html, interfaces del BPM e 

interfaces de aplicaciones (apps). 

 

 Negocio. Esta capa contiene los componentes que implementan la lógica del 

negocio. Corresponde a los componentes de cada uno de los servicios, motor 

de interfaces, motor de procesos, sentencias y procedimientos almacenados. 

 

 Integración. A través de esta capa se accede a los sistemas externos, es 

decir a funcionalidades que no son implementadas por parte de la capa de 

Negocio. Por este medio el sistema se integra a otros servicios de software o 

aplicaciones, para el caso particular de este proyecto, estos son: servicios de 

mensajería instantánea, foro, correo electrónico, notificaciones y alertas, 

interacción con redes sociales, pagos, encuestas y votación. Los cuales 

pueden ser servicios web, conectores (plugins), Interfaces de Aplicaciones 

(Apis) e interfaces SOA. 

 

 Servicios Comunes. Se ofrecen los servicios que sean comunes a las capas 

de Presentación y Negocio. 

 

Dentro del diseño del prototipo de aplicación Software para la Gestión de la 

Innovación, se incluye un modelo de capas, que ilustra la división de los diferentes 

componentes y servicios. El modelo de capas en sistemas de información, lleva 
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alrededor de una década de implementado y permite una mejor división, soporte, 

mantenimiento y escalabilidad.  

En la Gráfica 19,  se muestra las capas detallando la infraestructura tecnológica. 

Gráfica  19    Las capas vistas desde la arquitectura  

 

Fuente: Autoría Propia 

 Cliente. En esta capa el usuario interactúa con el Sistema, el cliente puede 

acceder a través de diferentes dispositivos como el computador personal, 

equipos móviles. 

 

 Servidor Web/portal. Aquí se agrupan los componentes que conforman la 

interfaz gráfica de la aplicación así como los componentes que reciben las 

órdenes del usuario para realizar acciones. 

 

 Servidores de aplicaciones. Los componentes de esta capa implementan la 

lógica de negocio. 

 

 Servidor de Integración.  A través de este servidor se integran los servicios 

que sean comunes a las capas de presentación y negocio que a través del 

servidor web publicará la aplicación y para el cliente es trasparente.   



 

90 

 

 Servidor de Bases de Datos. Permite el procesamiento de Transacciones en 

línea y el almacenamiento ordenado de las transacciones que se realicen. 

Corresponde a la estructura de repositorios para datos y archivos, que para el 

caso corresponden a las bases de datos de los productos que se 

seleccionarían en el desarrollo del sistema de información 

 

4.8.3 Procesos de Negocio e Integración de Servicios 

 

    En la gráfica 20, se muestra el diseño de los procesos de negocio y servicios 

integrados para el ciclo de ideas, realizado con notación BPMN, en la herramienta 

Bonitasoft BPM.  

 

     Los procesos del ciclo de ideas tienen como propósito permitir a los usuarios 

acceder al sistema e ingresar las ideas para  mejorar productos o servicios.  Los 

evaluadores podrán revisar las ideas, mejorar las ideas si es necesario, en conjunto 

con los usuarios,  haciendo uso de los servicios de chat, foro, correo. También puede  

descartar las ideas que no correspondan a la campaña o que no apliquen, en 

primera instancia el sistema depura las ideas que no corresponden al tema de la 

campaña o que estén repetidas. 
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Gráfica  20     Diseño de los procesos de negocio e integración de servicios, con notación BPMN 

 

Fuente: Autoría propia.
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     En la gráfica 21.  Se muestra el proceso de mejorar la idea. Tiene como propósito 

que los evaluadores puedan interactuar con los usuarios para lograr recoger 

comentarios, información adicional, sugerencias con el fin de  mejorar o completar las 

ideas que pueden ser candidatas a hacer implementadas. 

Gráfica  21    Mejorar idea 

 

Fuente: Autoría propia 

 

     En el ciclo de ideas, el proceso de votación por las mejores ideas, se realiza una 

vez se revisan la ideas que aplican de acuerdo a las condiciones de la campaña, se 

seleccionan las ideas candidatas a ser implementadas y se someten a votación. Los 

usuarios pueden hacer la votación para puntear ideas a ser implementadas. Las 

mejores ideas con mayor puntaje se premian de acuerdo a los valores ofrecidos en la 

campaña.  En el proceso de votación pueden participar todos los usuarios del sistema 

que estén habilitados para la campaña, utilizando la misma aplicación o por  los 

diferentes servicios,  incluidos las redes sociales configuradas en la integración de 

servicios de la aplicación. 
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Gráfica  22    Votación de la idea 

 

Fuente: Autoría propia. 

 

     En el proceso Premiar Idea, tiene el propósito de motivar e incentivar a los 

usuarios a que participen en la campaña, aportando ideas con calidad. Al ser votadas 

y obtener mayor puntaje serán premiadas bajo las condiciones ofertadas en la 

campaña. 

     Se tiene la posibilidad de premiar ideas que sean implementadas. Así mismo se  

pueden hacer campañas sin ningún tipo de premio, se muestra en la Gráfica 23. 
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Gráfica  23    Premiar Idea 

 

Fuente: Autoría propia 

 

4.8.4 Casos de Uso del Sistema 

 

     Los casos de uso que se seleccionaron para el negocio son: Crear campaña, 

Ingresar Idea, Mejorar Idea, Votar Idea, Premiar Idea, Implementar idea y 

seguimiento, se representan en la Gráfica 24 . 
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Gráfica  24    Casos de Uso 

 

 

Fuente: Autoría propia  

     Caso de uso Crear campaña: Este caso de uso permite que se inicie el ciclo de 

ideas, con la creación de la campaña, que contiene  las indicaciones de los productos 

o servicios a ser mejorados, la fecha de inicio y cierre de la campaña, los premios que 

se darán a las mejores ideas o las ideas que se logren implementar. La campaña 

pude ser de innovación abierta o cerrada. El registro de creación de la campaña será 

almacenado en la Base de Datos. 

 

     Caso de uso: Ingresar Idea: Este caso de uso permite que los usuarios 

registrados en la campaña, puedan ingresar las ideas al sistema desde la interfaz del 

el cliente. Tiene la posibilidad de cargar o descargar archivos. Es dependiente de 

crear campaña, dado que si no existe la campaña no se puede ingresar ideas. 

 

System

Adinistrador del sistema

Gerencia

Usuario

Evaluador

Equipo Administrativo

Crear Campaña

Ingresar Idea

Mejorar Idea

Votar idea

Premiar idea

Implementar idea

Seguimiento



 

96 

     Caso de uso Mejorar Idea: Este caso de uso permite que los usuarios y los 

evaluadores interactúen para mejorar, completar o ampliar información sobre ideas 

candidatas a ser implementadas. 

 

     Caso de uso Votar Idea: Este caso de uso permite a los usuarios votar por la idea 

que consideren más asertiva, para  la innovación de los productos o servicios que se 

implementaran. Con los resultados de la votación se premian las ideas y se 

promueven para ser implementadas. 

 

     Caso de uso Premiar idea: Este caso de uso permite que los usuarios que 

obtuvieron mayor puntaje en la votación de la mejor idea, reciban el premio propuesto 

en la campaña. El equipo administrativo registra el pago de los premios. 

 

    Caso de uso Implementar idea: Este caso de uso permite que se tome decisiones 

de implementar ideas. Gerencia debe autorizar y el Equipo Administrativo ejecuta la 

implementación y realiza el registro en el sistema, para luego continuar con el 

respectivo seguimiento. 

 

Casos de uso para la configuración de la Aplicación: 

 

    Caso de uso Registrar Organización: En este caso de uso, en el proceso de 

Configuración del Sistema,  para personalizar la empresa se debe registrar los datos 

de la misma: la razón social, nit, dirección, logo institucional. 

 

    Caso de uso Personalizar Variables de entorno: en este caso de uso permite al 

administrador del sistema personalizar las variables de entorno, vinculando los datos 

en las tablas de las base de datos. 

 

    Los casos de uso descritos anteriormente se muestran en la gráfica 25. 
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Gráfica  25    Configuración del Sistema 

 

Fuente: Autoría propia  

 

4.8.5 Diagrama de Clases 

 

     Como parte del diseño para el proyecto de la aplicación objeto de esta tesis, se 

utilizó el diagrama de clases, el cual hace parte del conjunto de diagramas del UML. 

El diagrama de clases permite la representación “estática” de los objetos principales 

de un sistema. Cada una de las clases se representa por un cuadro con tres 

divisiones. La primera de ellas contiene el nombre de la clase y en algunas ocasiones, 

incluye características especiales de la clase, por ejemplo: si la clase es abstracta; 

una interfaz (interface). En la segunda, se describen los atributos de la clase y 

finalmente en la tercera, se enuncian los métodos u operaciones de la clase. En la  

gráfica  25,  se ilustra  las clases con la agrupación  funcional propuesta: 

 

     Se incluyó en la notación de las clases, el constructor y el destructor (~) 

correspondiente. Es de anotar que algunos diagramas de clase pueden incluirla o no 

incluirla, para el caso, se consideró incluirla como buena práctica. 
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Gráfica  26    Diagrama de Clases 

 

Fuente: Autoría propia. 
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4.8.6 Diagramas de secuencia 

 

     Los diagramas de secuencia, muestran la interacción de los objetos y el 

intercambio de mensajes que hacen posible la ejecución de los procesos del ciclo de 

ideas. 

     A continuación se muestran los diagramas de los procesos del ciclo de ideas: 

     En el diagrama de secuencia ingresar al sistema, describe como los usuarios 

pueden acceder al sistema, apoyado con el servicio de Autenticación. 

 

Gráfica  27    Diagrama de Secuencia Ingresar al Sistema 

 

Descripción de los Actores y Objetos 

 

 

 

 : Adinistrador del sistema

Sistema Servicio Autenticación

1 : Ingresaralsistema()

2 : SolicitarAcceso()

3 : SolicitarAutenticación()4 : SolicitarAutenticación()

5 : Ingresarcredenciales() 6 : Autenticarusuario()

7 : Valiadar credenciales()

8 : Ingresaralsistema()
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     Administrador del Sistema: Es un Actor con privilegios de Administrador, realiza 

eventos específicos en el ciclo de ideas. 

 

    Sistema: Es el sistema de información para el ciclo de ideas incluida la 

infraestructura. 

 

     Servicio de correo: Es un servicio  integrado que permite gestionar los correos 

enviado o recibidos por el sistema, hacia los conectores de redes sociales o al buzón 

del destinatario. 

 

    Flujo de Eventos: (1)  El usuario Administrador del Sistema, solicita ingresar al 

sistema, aplica para todos los usuarios y (2)  el sistema solicita la autenticación al 

servicio de autenticación, (3) el servicio de autenticación devuelve la solicitud para 

que el usuario ingrese las credenciales (4), presenta la interfaz del usuario.( 5) el 

usuario ingresa las credenciales y (7) el sistema valida con el servicio de 

autenticación, (8) de ser válidas las credenciales permite el acceso al usuario. 
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Diagrama de Secuencia: Crear Campaña 

Gráfica  28    Diagrama de secuencia Crear Campaña 

 

 

 

Descripción de los Actores y Objetos 

     Administrador del Sistema: Es un Actor con privilegios de Administrador, realiza 

eventos específicos en el ciclo de ideas. En este proceso, crea la campaña, publica la 

campaña,  crea la convocatoria y  envía la convocatoria.  

 

     Usuario: Es un actor que participa y aporta ideas para la construcción de 

innovación en productos o servicios, propuestos en la campaña. 

 

 : Adinistrador del sistema

Sistema
Servicio de correo

<<email>> Conector redes sociales

 : Usuario

1 : CrearCampaña()

2 : PublicarCampaña()

3 : CrearConvocatoria()

4 : EnviarConvocatoria()

5 : EnviarConvocatoria()

6 : EnviarConvocatoriaRedessociales()

7 : EnviarConvocatoria()
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     Sistema: Es el sistema de información para el ciclo de ideas incluida la 

infraestructura 

 

     Servicio de correo: Es un servicio  integrado que permite gestionar los correos 

enviado o recibidos por el sistema, hacia los conectores de redes sociales o al buzón 

del destinatario. 

 

     Conectores de redes sociales: Permite la interacción con los servicios externos de 

redes sociales 

 

    Flujo de Eventos: (1)  El usuario Administrador del Sistema, crea la campaña en el 

sistema, (2)  realiza la publicación de la campaña, (3) crea la convocatoria de la 

campaña  (4), se envía la convocatoria a los usuarios por el servicio de correo (5) se 

envía la convocatoria por conector de redes sociales para los usuarios que interactúan 

por medio de las redes sociales  (7) el conector envía a las redes sociales la 

convocatoria al usuario. 
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Diagrama de Secuencia: Ingresar Idea 

Gráfica  29    Diagrama de Secuencia  Ingresar Idea 

 

 

Descripción de los Actores y Objetos 

     Usuario: Es un actor que participa y aporta ideas para la construcción de 

innovación en productos o servicios, propuestos en la campaña. En este proceso el 

usuario  ingresa la idea al sistema. 

 

 : Usuario

Sistema
OLDB

<<Base Datos>>Servicio Autenticación

1 : Ingresaralsistema()

2 : SolicitarAcceso()

3 : SolicitarAutenticación()

4 : SolicitarAutenticación()

5 : IngresarCredenciales()

6 : AutenticarUsuario()

7 : Ingresaralsistema()

8 : IngresarIdea()

9 : ValidaIdea()

10 : Registraridea()
11 : CargarArchivos()

12 : Almacenamientoarchivos()
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     Sistema: Es el sistema de información para el ciclo de ideas incluida la 

infraestructura. 

 

     Servicio de Autenticación: por medio de este servicio los usuarios se autentican 

para  acceder al sistema. 

 

     Bases de Datos: Es un sistema de almacenamiento ordenado de información de 

las transacciones que se realizan a través el sistema. 

 

     Conectores de redes sociales: Permite la interacción con los servicios externos de 

redes sociales 

 

    Flujo de Eventos: (1)  El usuario debe ingresar al sistema, (2el sistema hace la 

solicitud de autenticación del usuario al servicio de autenticación, (3) el servicio de 

autenticación solicita las credenciales al usuario a través del sistema  (4), el sistema 

presenta la interfaz para que el usuario ingrese las credenciales e autenticación 

(5) el usuario ingresa las credenciales de autenticación (6) El sistema verifica las 

credenciales a través del servicio de autenticación.  (7) El servicio de autenticación 

envía repuesta para inicio de sesión del usuario (8) el usuario ingresa la idea al 

sistema, (9) el sistema valida de manera automática la  temática ingresada. (10) El 

sistema  registra la idea al sistema de almacenamiento bases de datos. (11) Es 

opcional cargar o descargar archivos para apoyar la propuesta de  la idea. (12) Los 

archivos se almacenan en repositorio relacionado con la base de datos. 
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Diagrama de secuencia: Mejorar Idea 

Gráfica  30    Grafica de secuencia  mejorar Idea 

 

Descripción de los Actores y Objetos 

     Usuario: Es un actor que participa y aporta ideas para la construcción de 

innovación en productos o servicios, propuestos en la campaña. En este proceso el 

usuario  participa para mejorar la idea propuestas para mejora, interactuando por el 

servicio de chat o el servicio de foro, o ambos. 

 

     Evaluador: Este actor revisa las ideas,  propone las ideas que requieran mejora. 

 

     Sistema: Es el sistema de información para el ciclo de ideas incluida la 

infraestructura. 

 

 : Usuario : Evaluador

Sistema
Servicio ChatServicio Foro

Servicio Correo
<<email>> Conector Redes Sociales

1 : RevisarIdea()

2 : DescartarIdeas()

3 : NotificarDescartaridea()

4 : NotificarDescartarIdea()

5 : NotificarDescartarIdeaRedesSociales()

6 : NotificaciónDescartarIdea()
7 : SeleccionarIdea()

8 : MejorarIdea()

9 : CompletarIdea()

10 : InteraccionChat()

11 : InteraccionChat()

12 : InteraccionForo()13 : InteraccionForo()
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     Servicio de correo: Es un servicio  integrado que permite gestionar los correos 

enviado o recibidos por el sistema, hacia los conectores de redes sociales o al buzón 

del destinatario. 

 

     Conectores de redes sociales: Permite la interacción con los servicios externos de 

redes sociales. 

 

     Servicio de chat: los usuarios pueden interactuar por medio del servicio de chat 

para la mejora de ideas o para resolver inquietudes, generar sugerencias, de manera 

dinámica 

 

     Servicio de Foro: Los usuarios pueden interactuar por medio del servicio de Foro, 

haciendo aportes que dejan para la mejora de ideas o para resolver inquietudes, o 

generar sugerencias. 

 

    Flujo de Eventos: (1)  El evaluador  revisa la idea selecciona las que sirven y las 

que no, (2) el evaluador descara las ideas que no sirven, (3) genera la notificación 

para los usuarios que ingresaron las ideas que se descartan a través del servicio de 

correo.  (4) la notificación de descartar las ideas, se entrega al buzón (5) La 

notificación para usuarios en  redes sociales se hace a través del conector de redes 

sociales.  (7)  el evaluador selecciona la idea a ser mejorada (8) Inicia el proceso es 

de mejora de idea (9)  el proceso se repite hasta completar la idea apoyada con los 

procesos  (10), (11) (12) y (13).   (10) inicia la interacción del usuario  con el evaluador 

para los aportes de mejora para la idea propuesta (11) interacción del usuario por el 

servicio de chat, (12) interacción del usuario por el servicio de foro. (13)  interacción 

del evaluador por medio del servicio de foro hasta completar la idea. 
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Diagrama de secuencia: Votar Idea 

Gráfica  31    Diagrama de Secuencia Votar Idea 

 

Descripción de los Actores y Objetos 

 

     Administrador del Sistema: Es un Actor con privilegios de Administrador, realiza 

eventos específicos en el ciclo de ideas. En este proceso, publica la idea para la 

votación,   envía la convocatoria de votación y publica resultados. 

 

     Usuario: Es un actor que participa y aporta ideas para la construcción de 

innovación en productos o servicios, propuestos en la campaña. En este proceso el 

usuario  participa para mejorar la idea propuestas para mejora, interactuando por el 

servicio de chat o el servicio de foro, o ambos. 

 

     Sistema: Es el sistema de información para el ciclo de ideas incluida la 

infraestructura. 

 : Adinistrador del sistema  : Usuario

Servicio de Votación
Sistema

Conector redes SocialesServicio Correo

1 : Publicar_idea_votación()

2 : Notificar_votación()
3 : Notificar_votación()

4 : Notificar-votacion()
5 : Notificar_votación()

6 : Votar_Idea()

7 : Registrar_votación()

8 : Votar_Idea()

9 : Registrar_votación()

10 : Publicar resultado()

11 : Notifica_resultado()

12 : Notificar_Resultado()

13 : Notificar_Resultado()

14 : Notificar_Resultado()
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     Servicio de Votación: Por medio del servicio de votación, se pueden realizar con el 

punteo de la idea y de ser necesario se podría realizar encuestas. Un usuario  puede 

realizar la votación desde las redes sociales. 

 

     Servicio de correo: Es un servicio  integrado que permite gestionar los correos 

enviado o recibidos por el sistema, hacia los conectores de redes sociales o al buzón 

del destinatario. 

 

     Conectores de redes sociales: Permite la interacción con los servicios externos de 

redes sociales. 

 

    Flujo de Eventos: (1)  El administrador del sistema publica la idea para votación, (2) 

el sistema genera la notificación de votación, para los usuarios  por el servicio de 

correo, (3) el servicio de correo entrega la notificación para los usuarios.  (4) El 

sistema envía la notificación de votación de idea, al conector de redes sociales (5) La 

notificación para usuarios en  redes sociales es entregada al usuario. (6) El usuario  

realiza la votación de la idea. (7)  se registra los resultados dela votación (8)  El 

usuario  realiza la votación de la idea opción de redes sociales. (9)  Se registra los 

resultados dela votación realizada por redes sociales.   (10) El Administrador del 

sistema publica los resultados,  (11) envió de notificación por el servicio de correo, 

(12) el servicio de correo entrega la notificación al usuario. (13)  Sistema envía 

notificación por el conector de redes sociales, (14)  el conector de redes sociales 

envía la notificación de los resultados al usuario en redes sociales. 
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Diagrama de secuencia: Premiar Idea 

Gráfica  32    Diagrama de Secuencia Premiar Idea 

 

 

Descripción de los Actores y Objetos 

     Equipo Administrativo: Es un Actor, realiza eventos de carácter administrativo.  En 

el proceso premiar Idea, busca al ganador del premio, por la idea votada o 

implementada, notifica  al ganador, realiza el pago por premio. 

 

     Usuario: Es un actor que participa y aporta ideas para la construcción de 

innovación en productos o servicios, propuestos en la campaña. En este proceso el 

usuario recibe el premio ofertado en la campaña. 

 : Usuario
 : Equipo Administrativo

Sistema Conector Redes Sociales

Servicio Correo
<<email>>

1 : Buscar_ganador_idea()

2 : Seleccionar_premio()

3 : Notificar_Ganador()
4 : Notificar_Ganador()

5 : Notificar_Ganador()

6 : Notificar_Ganador()

7 : Notificar_Ganador()

8 : Ingresaralsistema()

9 : Llenar_Requisitos()

10 : CompletarReqisitos()

11 : Realizar_Pago()
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Sistema: Es el sistema de información para el ciclo de ideas incluida la infraestructura. 

 

     Servicio de Votación: Por medio del servicio de votación, se pueden realizar con el 

punteo de la idea y de ser necesario se podría realizar encuestas. Un usuario  puede 

realizar la votación desde las redes sociales. 

 

     Servicio de correo: Es un servicio  integrado que permite gestionar los correos 

enviado o recibidos por el sistema, hacia los conectores de redes sociales o al buzón 

del destinatario. 

 

     Conectores de redes sociales: Permite la interacción con los servicios externos de 

redes sociales. 

 

    Flujo de Eventos: (1) El Equipo administrativo busca en el sistema, al ganador 

resultado de la votación,  (2) El Equipo Administrativo selecciona el premio según lo 

prometido en la campaña, (3) El equipo Administrativo crea la notificación en el 

sistema, (4) El sistema envía notificación al servicio de correo, (5) La notificación se 

entrega al usuario, (6) El sistema envía notificación al servicio del conector de redes 

sociales. (7)  El conector de redes sociales entrega la notificación al usuario,  (8) El 

usuario ingresa al sistema (9) El usuario llena los requisitos para el pago del premio 

(10) El sistema válida  hasta completar los requisitos  (11) El Equipo Administrativo 

realiza el pago. 

Diagrama se secuencia: Implementar Idea y Seguimiento  
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Gráfica  33    Diagrama de Secuencia Implementar Ideas y Seguimiento 

 

 

 

Descripción de los Actores y Objetos 

     Equipo Administrativo: Es un actor, realiza eventos de carácter administrativo.  En 

el proceso premiar Idea, busca al ganador del premio, por la idea votada o 

implementada, notifica  al ganador, realiza el pago por premio. 

     Gerencia: Es un actor que autoriza la implementación de la idea y un nuevo ciclo 

de ideas de ser necesario. 

 

     Evaluador: Este actor revisa las ideas,  propone las ideas que requieran mejora. 

 

 : Equipo Administrativo  : Evaluador

Sistema

 : Gerencia
 : Usuario

Servicio Correo Conector Redes Sociales

1 : Aprobar_Implementar_Idea()

2 : Implementar_Idea()

3 : Premiar_Idea_Implementada()

4 : Notificar_premio()

5 : Notificar_premio()

6 : Notificar_premio()

7 : Notificar_Premio()

8 : Llenar_Requisitos()

9 : Completar_Requisitos()

10 : Realizar_Pago()

11 : Hacer_Seguimiento()

12 : Seguimiento_Continuo()

13 : Realimentación()

14 : Autorización_nuevo Ciclo_de_Ideas()
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     Usuario: Es un actor que participa y aporta ideas para la construcción de 

innovación en productos o servicios, propuestos en la campaña. En este proceso el 

usuario recibe el premio ofertado en la campaña. 

 

Sistema: Es el sistema de información para el ciclo de ideas incluida la infraestructura. 

 

     Servicio de Votación: Por medio del servicio de votación, se pueden realizar con el 

punteo de la idea y de ser necesario se podría realizar encuestas. Un usuario  puede 

realizar la votación desde las redes sociales. 

 

     Servicio de correo: Es un servicio  integrado que permite gestionar los correos 

enviado o recibidos por el sistema, hacia los conectores de redes sociales o al buzón 

del destinatario. 

 

     Conectores de redes sociales: Permite la interacción con los servicios externos de 

redes sociales. 

 

    Flujo de Eventos: (1) Gerencia aprueba implementar idea, (2) El Equipo 

Administrativo implementa la idea,  (3) El equipo Administrativo crea la notificación de 

premio por idea implementada, si fue propuesta en la campaña. (4) El sistema envía 

notificación al servicio de correo, (5) La notificación se entrega al usuario, (6) El 

sistema envía notificación al servicio del conector de redes sociales. (7)  El conector 

de redes sociales entrega la notificación al usuario,  (8) El usuario ingresa al sistema y 

llana los requisitos para pago del premio (9)  El sistema válida  hasta completar los 

requisitos  (10) El Equipo Administrativo realiza el pago. (11) El evaluador hace 

seguimiento a la implementación y resultados (12)  El seguimiento se hace continuo 

hasta requerir un nuevo ciclo de ideas. (13) El evaluador hace la realimentación 

periódicamente. (14)  Gerencia es quien autoriza un nuevo ciclo de ideas. 

 

 



 

113 

4.9 Prototipo de Funcionalidades la Aplicación 

 

Gráfica  34    Diseño del prototipo de la aplicación  
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Fuente: Autoría Propia 

4.9.1 Prototipo  

 

      Se presentan las interfaces  prototipo de la apicación: 

     En la gráfica 35, se presenta la intreface de Identificación  de Usuario, en esta 

interface se realiza el acceso autenticado de los usuarios. Cuando se aplica 
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Innovacion abierta se requieren usuarios externos. Para los usuarios externos que no 

tienen registro en el sistema, se puede subscribir en linea. Tambien el usuario puede 

restablecer la contraseña, solcitar cambio de contraeña. Se presenta la publicidad de 

la convocatorias y noticias de avance en los procesos del ciclo de ideas.  

     Cuenta con las opciones de acceso al chat en linea, en caso de requerir ayuda en 

la subscripción del usuario, o dudas referentes a la campaña. 

Gráfica  35    Interface Identificación del Usuario 
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Interface Crear Campaña 

     En la gráfica 36, se presenta la interface Crear Campaña, en esta interface  el  

usuario con el rol de Administrador del Sistema puede crear la campaña para el ciclo 

de ideas.  

     En la campaña se deben vincular los productos o servicios a los cuales se 

pretenden mejorar, definir si es innovacion ambas, si es por concurso de ideas, defnir 

los premios para los ganadores. Lo anterior debe dejarse publicado en la aplicación y 

enviar un documento a los participantes. 

     En el proceso de vinculacion de datos, el sistema asigna el código de la campaña, 

se registran los datos de la campaña, tales  como el título, la fecha de inicio y 

terminación, el producto o servicio a mejorar, la descripción de la campaña, las 

condiciones legales que la organización estime conveniente vincular, la posibilidad de 

cargar documentos que el usuario podra descargar, con las condiciones de la 

organización haya previsto en la campaña,los premios y las condiciones de los 

mismos,  los formatos para vincular las ideas y documentarlas. También se realiza la 

habilitación de los usuarios para la campaña, en la  lista de usuarios responsables 

durante la campaña, de los diferentes procesos de acuerdo a los roles asignados. 

Cuenta con la posibilidad de navegabilidad por la aplicación de acuerdo al  rol 

asignado a cada usuario, por medio de las opciones dispuestas en el menú de 

opciones. 
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Gráfica  36    Interface Crear Campaña 

 

 

Intrface  Convocatoria 

     En la Gráfica 37, se presenta la interface Convocatoria, en la cual se crea la 

convocatoria para invitar a los usuarios internos o externos a participar en la 

campaña. El usuario administrador podra cargar los archivos necesarios para la 

convocatoria. Los usuarios registrados podran recibir la convocatoria por medio de 

correo eléctronico o por las redes sociales de acuerdo a la inscripción regitrada en el 

sistema. 

     El usuario administrador puede habilitar o deshabilitar usuarios en la lista de 

desinatarios. 

     El sistema envia la convocatoria mediante un proceso masivo, hacia el servicio de 

correo y los conectores de redes sociales,  una vez el admistrador del sisema ejecute 

la orden. 
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Gráfica  37    Interface Convocatoria  

 

 

Interface Subscripción de usuarios 

     En la gráfica 38, se presenta la interface de Subscripción de usuarios, en la cúal el 

usuario puede realizar la subcripción en linea,  diligenciando los datos solicitados en el 

formulario,  al enviar los datos al sistema este a su vez enviara al usuario, un mensaje 

donde notificara la creacion del registro.  

     Luego de ralizado el registro, el administrador dara de alta al usuario y asignara la 

campaña, dado que pueden haber varias campañas al mismo tiempo o i se trata de 

una lluvia de ideas. El usuario podrá acceder por la interface de Identificación del 

usuarios. 
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Gráfica  38    Interface Subscripción de usuarios 

 

 

Interface Ingresar Idea 

     En la gráfica 39, se presenta la Interface Ingresar Idea, en esta interface el usuario 

una vez este autenticado,  selecciona la campaña a la cual va a participar con la idea,  

puede ingresar la idea llenando la información solicitada en el formulario. Puede hacer 

consultas de ideas que haya ingresado antes, modificarlas, actualizarlas o eliminarlas,  

de acuerdo a las condiciones de la campaña y los tiempos establecidos. Para registrar 

la idea, debe completar todos los datos para la idea, son obligatorios.  

     Es opcional cargar archivos, dado que algunas ideas no requieren información 

adicional. 

 



 

119 

Gráfica  39    Interface Ingresar Idea 

 

 

Interface Mejorar Idea  

     En la Gráfica  40, se presenta la interface Mejora Idea, en la cual el usuario con rol 

de evaluador, hace la revision de mejora en conjunto con los usuario que ingrearon 

sus ideas al sistema, iteractuando por chat, foro o mensajes internos, adicionando 

informacion, debatiendo hasta lograr completar la idea y hacerla viable para colocarla 

como candidata a ser implementada. Se podra descartarideas que definitivamente no 

aplican a la campaña o no cumplen el proposito de la misma. 
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Gráfica  40    Mejorar Idea 

 

Interface Promover Idea 

     En la gráfica 41,  se presenta la interface Promover Idea, en esta parte el usuario 

Evaluador, revisa todos los asapectos de la idea, vincula observaciones y hace el 

cambio de estado de la idea a promovida o descartada, al ejecutar esta accion el 

sistema envia la notificacion respectiva. 
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Gráfica  41    Interface Promover Idea 

 

 

Inteface Votar Idea 

     En la Gráfica 42, se presenta la interface Votar Idea, la cual permite a los usuarios 

realizar la votación de la idea. Con el resultado de la puntuacion se podra definir la 

idea ganadora y poder premiar al usuario que la propuso. Adicionalmenta pasara 

como idea  candidata a ser implementada.  

     En la interface se presenta información de la cantidad de participantes en la 

votacion, los votos por cada idea, comentarios de las ideas.  

     Adicional a esta interface se tiene la posibilidad de votar ideas desde las redes 

sociales a traves de servicio de conector de redes sociales.  
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Gráfica  42    Interface Votar Idea 

  

 

Inteface Realimentación 

     En la Gráfica 43, se presenta la interface Realimentación, la cual permite al usuario 

Evaluador registrar los resultados de revision del producto o servicio implementado.      

     Dependiendo de los resultados de la realimentación se pueden hacer ajustes en la 

implementación o se inicia un nuevo ciclo de ideas 
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Gráfica  43    Interface  Realimentación  
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Inteface Reportes 

     En la Gráfica 44, se presenta la interface Reportes, la cual permite a los usuarios 

de acuerdo a los roles asignados seleccionar los reportes y poderlos descargar y 

exportar en diferentes formatos. 

Gráfica  44    Interface  Reportes 
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Capítulo 5 

 

EVALUACION DE LA APLICACION  
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5 EVALUACIÓN DE LA INNOVACIÓN  

 

     En este capítulo se presenta la evaluación de la propuesta de diseño de la 

aplicación  objeto de esta tesis,  desde el punto de vista de innovación. La cual fue 

revisada por un experto en innovación. La cual que corresponde al desarrollo del 

objetivo específico: “Evaluar la funcionabilidad del diseño del prototipo de la aplicación 

por un experto”. 

     Se anexa el documento original emitido por el Evaluador experto con las 

respectivas evidencias que lo acreditan como experto en innovación.  A continuación 

se presentan los resultados de la evaluación del experto,  Ver archivos anexos en la 

lista de anexos en la Tabla 15, Lista de archivos anexos. 

5.1      Indicadores de Evaluación 

 

 Creatividad  y Experiencia 

     En la Gráfica  45,  es la  medición cuantitativa del proceso de Creatividad, en la 

cual se observa los valores en escala de porcentajes de 0.00% a 100.00% de 

efectividad en la tarea realizada.  

Gráfica  45     Creatividad y experiencia 
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5.2   Indicadores de Resultados 

 

      En la gráfica 46,  se presenta la  medición cuantitativa del indicador de logros, en 

la cual se observa los valores en escala de porcentajes de 0.00% a 100.00% de 

efectividad en la tarea realizada.  

 

Gráfica  46     Indicador de logros 

 
 

     En la Gráfica 47, se presenta la evaluación del funcionamiento correcto de tareas y 

procesos, Cantidad de recursos utilizados, y aprovechamiento de los mismos, 

eficiencia, tiempos de ejecución, desempeño y estabilidad adecuada del prototipo.  

Gráfica  47    Indicador de Funcionalidad 
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     En la Gráfica 48, presenta la evaluación de los factores de eficiencia del impacto 

presentes en el proyecto. Evaluación de procesos de formación o aprendizaje en el 

usuario.  Qué logra el proyecto y hasta dónde puede llegar lo que se logra concluir 

sobre los efectos del proyecto y sus componentes, cuan eficaz es el proyecto. 

 

Gráfica  48    Factores de eficiencia de Impacto 

 
 

 

Conclusión de la evaluación:  

 

     Para la evaluación realizada por el experto, se utilizó un enfoque multivariado y 

flexible de metodología cualitativa y cuantitativa evaluando cada hito y cómo impacta 

este en el proyecto. 

 

    De Acuerdo con la revisión realizada el evaluador experto en innovación considera 

lo siguiente:  

 

El proyecto que lleva por título “Software para la Gestión de la Innovación” cumple 

satisfactoriamente los criterios de Innovación establecidos para el proyecto.  
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6 CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO 

 

     En este capítulo se presentan las conclusiones del trabajo realizado en esta tesis.  

Se inicia presentando las conclusiones de los resultados. Por último se presenta la 

orientación del trabajo futuro que sugiere en base al estado actual de la 

investigación. 

 

6.1 Conclusiones  
 

     En esta tesis se ha logrado los objetivos propuestos, se diseñó la aplicación para 

ciclo de ideas y la arquitectura para la misma, utilizando la integración de servicios. 

Se realizó un benchmarking para comparar las aplicaciones existentes y obtener el 

punto inicial para proponer la nueva aplicación, la documentación de las vistas se 

realizaron en lenguaje UML y notación BPMN, se propone el prototipo no funcional 

de la aplicación. 

 

     En la evaluación por parte del experto, se utilizó un enfoque multivariado y flexible 

de metodología cualitativa y cuantitativa evaluando cada hito y cómo impacta este en 

el proyecto. Teniendo como resultado: El  Proyecto  que  Lleva  por  Título  “Software 

para la Gestión de la Innovación” Cumple Satisfactoriamente los Criterios de 

Innovación Establecidos para el Proyecto. 

 

     Para el contenido del documento, se revisaron 43 fuentes bibliográficas, fiables. 

 

Contribuciones de esta tesis: 

 

     La principal contribución con el desarrollo de este proyecto de investigación 

consiste en el diseño de una aplicación basada en web, bajo software libre, 

siguiendo un modelo de ingeniería de software. El diseño se documentó utilizando el 

lenguaje UML y la notación BPMN.  
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     Se desarrolló un benchmarking que permitió revisar aplicaciones para el ciclo de 

ideas existentes en el mercado, ofertadas y disponibles en internet. Así,  se creó una 

nueva propuesta mejorando las funcionalidades y alcance, para el diseño de la 

aplicación presentada en este documento. 

 

     Se diseñó la aplicación con la arquitectura, usando UML y BPM con notación 

BPMN, para proponer la integración de servicios. 

 

     Se propone el diseño de un prototipo no funcional para mostrar la viabilidad de 

funcionamiento del diseño de la aplicación para ser desarrollada e implementada. 

 

6.2 Trabajo Futuro 

 

     El trabajo presentado en esta tesis se puede mejorar en muchos aspectos. En 

primer lugar se propone desarrollar e implementar la aplicación con todas las  

funcionalidades.    

     Se propone desarrollar la aplicación siguiendo otras metodologías de desarrollo 

de software, las cuales pueden ser: RUP, programación extrema y desarrollo ágil. La 

aportación de este estudio será analizar que metodología si se adapta mejor para el 

desarrollo de aplicaciones Web manteniendo los conceptos de integración de 

servicios. 

 

     Se sugiere realizar el desarrollo de la aplicación y arquitectura en herramientas 

BPM, con código abierto para mantener la aplicación bajo licenciamiento en software 

libre. 
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8 GLOSARIO 

 

     Benchmarking: Es un "continuo estructurado proceso que lleva a actuaciones 

superiores y a ventajas competitivas", y que la llave del Benchmarking no es solo el 

enfoque financiero, porque no será eficaz, sino que debe haber un enfoque y un 

compromiso con la mejora del proceso. Ésta es la estructura ya que es una actividad 

planificada y diseñada para ser continuamente mejorada. Shetty (1993) sugiere que 

los resultados del Benchmarking no sólo deben satisfacer la competitividad sino que 

debe sobrepasarla. Sin embargo,  el Benchmarking aunque esté de moda, puede no 

ofrecer la necesaria mejora de la actuación. 

 

     Denominación de origen: Este término se utiliza para denominar productos que 

tienen cualidades específicas que se deben exclusiva o esencialmente al entorno 

geográfico de la elaboración del mismo (OMPI). 

 

     Derecho de autor: Es un término jurídico que describe los derechos concedidos a 

los creadores por sus obras literarias y artísticas. Aplica también a obras industriales 

o comerciales con alto contenido de diseño conceptual (OMPI). 

 

     Diseño industrial: En términos generales, se entiende por diseño industrial el 

aspecto ornamental y estético de los artículos de utilidad. Ese aspecto puede ser 

tanto la forma como el modelo o el color del artículo, y debe poder ser reproducido 

por medios industriales (OMPI). 

 

     Innovación: Mejora realizada a un producto, proceso, servicio para mantener la 

competitividad  comercial y acrecentar las ganancias. 

 

     Invención: Idea basada en un conjunto de conocimientos científicos o técnicos, 

que pueden ser utilizados para satisfacer una aplicación práctica, pero a la que no se 

exige ni viabilidad económica ni práctica. Proceso de creación de nueva información, 
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independientemente de que sea generada a partir de una novedad científica o no, o 

que el agente creador sea un individuo, una empresa o bien una institución. 

 

     Licencia: Derecho que el titular de una patente concede a un tercero, para que 

éste pueda utilizar dichos conocimientos para su explotación comercial en un 

territorio, una aplicación y un período de tiempo determinados (OMPI). 

 

     Marcas: Se refiere a un signo o una combinación de signos que diferencian los 

productos o servicios de una empresa de los de las demás. Esos signos pueden ser 

palabras, letras, números, fotos, formas y colores, así como toda combinación de los 

mismos (OMPI). 

 

     Metodología: Una metodología es un conjunto integrado de técnicas y métodos 

que permite abordar de forma homogénea y abierta cada una de las actividades del 

ciclo de vida de un proyecto de desarrollo. Es un proceso de software detallado y 

completo. 

 

     Modelo de utilidad: Modalidad de propiedad industrial que protege el derecho de 

invención, que se diferencia de la patente por su menor nivel inventivo y porque su 

exigencia de novedad se limita al territorio nacional (OMPI). 

 

     Patente: Modalidad de la propiedad industrial que protege el derecho de 

invención otorgando un derecho de explotación exclusivo de la misma en un 

territorio, una aplicación o uso y por un determinado período de tiempo (OMPI). 

 

     Scrum: es un marco estructurado para apoyar el desarrollo de productos 

complejos. Scrum consiste en Equipos de Scrum y sus funciones asociadas, 

acontecimientos, artefactos, y las reglas. Cada componente en el marco tiene un 

propósito específico y es esencial para el éxito y el uso de Scrum. Trabajo 

colaborativo. 
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     Según el Webster’s New Collegiate Dictionary (1975), “software es un conjunto de 

programas, procedimientos y documentación relacionada asociados con un sistema, 

especialmente un sistema informático”. 

 

     Software: IEEE Std. 610 define el software como programas, procedimientos y 

documentación y datos asociados, relacionados con la operación de un sistema 

informático. 
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9 ANEXOS 

 

9.1 Anexos Evaluación de Innovación 

 

Lista de archivos anexos 

Se anexa  los siguientes archivos relacionados en la Tabla 15: 

Tabla 15    Lista de archivos anexos 

Ítem Nombre del Archivo 

1 1_EVALUACION POR EL EXPERTO EN INNOVACION.pdf 

2 2_Certificacion_de_evaluador_innovacion.pd 

3 3_Tarjeta_prof_Cedula_evaluador.pdf 

4 4_Resumen Hoja de Vida Evaluador de Innovación.pdf 

5 5_Diploma_maestria_innovacion_del_evaluador.pdf 

6 6_Diploma_Ingeniero_de_Sistemas_del_evaluador.pdf 

 

     En el archivo “1_EVALUACION POR EL EXPERTO EN INNOVACION.pdf”,  que 

corresponde al desarrollo del objetivo específico:  

 “Evaluar la funcionabilidad del diseño del prototipo de la aplicación por un 

experto”. 

     La evaluación fue desarrollada por un experto en innovación, se anexan los 

soportes que lo acreditan, Diploma digitalizada de Ingeniero de Sistemas, Diploma 

de Maestría en Innovación, expedido por la Universidad Católica de Chile. 

 


