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Resumen

El presente proyecto se realiza para el interés del HUBIQ en la creacién de una
metodologia para gestionar la innovacion tecnoldgica, que de acuerdo a la informacion
proporcionada se tendré en cuenta los retos de innovacion enfocados al ecosistema que se
tiene, dejando como resultado una metodologia que se pueda utilizar en diversos temas de

interés por parte de HUBIQ.

En la busqueda de nuevas estrategias que permitan un aprovechamiento mas
impactante en la innovacion, que se vaya adaptando a las necesidades actuales que se tienen
en México principalmente. El desarrollo de HUBIQ en el estado de Querétaro permite que a la
interaccion entre los actores del ecosistema del estado e instituciones del extranjero se
desarrolle con mayor fluidez al ser enlace entre ambos, por lo tanto, se desarrolla una
estrategia que facilitaria ain mas el contacto entre cada uno de los actores de este ecosistema.
El plantear una estrategia mediante retos no solo facilita la comunicacién entre los actores, si
no a su vez da solucién a problematicas sociales, empresariales, entre otras, que se tengan
actualmente, buscando un beneficio conjunto entre los participantes. Contar con una
metodologia para gestionar la innovacién abierta mediante retos de innovacion ayuda a
establecer una cultura de innovacién dentro de la organizacion. Al permitir la colaboracion
abierta, se fomenta la creatividad y se promueve la generacion de nuevas ideas desde

diferentes perspectivas.

Palabras clave. Innovacién abierta, Gestidn de la innovacién, Hackathones,

Estrategias, Herramientas de innovacién
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Abstract

The present project is carried out for the interest of HUBIQ in the creation of a
methodology to manage technological innovation, taking into account the innovation challenges
focused on the ecosystem that is in place, resulting in a methodology that can be used in

various topics of interest by HUBIQ.

In the search for new strategies that allow for a more impactful utilization in innovation,
which adapts to the current needs primarily in Mexico. The development of HUBIQ in the state
of Querétaro allows for a smoother interaction between the actors within the state's ecosystem
and foreign institutions, acting as a link between the two. Therefore, a strategy is developed that
would further facilitate contact between each of the actors within this ecosystem. Introducing a
strategy through challenges not only facilitates communication among the actors but also
provides solutions to current social and business problems, among others, seeking a mutual
benefit among participants. Having a methodology to manage open innovation through
innovation challenges helps establish a culture of innovation within the organization. By allowing
for open collaboration, creativity is encouraged and the generation of new ideas from different

perspectives is promoted.

Keywords. Open Innovation, Innovation management, Hackathons, Strategies, Tools

for innovation
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Introduccion

La presente investigacion se enfoca en la aplicacion de la innovacion tecnoldgica y la

innovacién abierta, asi como se lleva la gestion de estas innovaciones.

El objetivo principal de este proyecto es el desarrollo de una metodologia para la
gestion de la innovacion tecnoldgica, que permita el involucramiento de diversos actores de los
ecosistemas de innovacion. El trabajo se llevd en colaboracion con el Tecnolégico Nacional de

México campus Querétaro y con HUBIQ.

Para la obtencion de la estrategia que se acoplaba a las necesidades de HUBIQ, se
llevaron investigacion documental, analisis de cada una de las estrategias que se encuentran
libremente en la red, logrando una recopilacion de las innovaciones mas eficientes, eficaces o
gue sean sobresalientes o que generan un desarrollo enfocado a cémo va evolucionando de la
tecnologia y buscar cumplir con las necesidades del siglo presenta, y mejorar el mercado que

puedan ofrecer las empresas.

Para poder desarrollar una estrategia que sea mas eficiente en el momento de aplicarla
a la modalidad de retos de innovacion, se analiz6 de manera objetiva las necesidades de la
sociedad, esto se realiz6 con un estudio de mercado basico obteniendo resultados generales,
sin embargo, se determin6 un problema enfocado a la micromovilidad siendo este un tema de
interés para HUBIQ, dentro del estudio se llevaron a cabo un conjunto de conferencias y
aplicacion de encuestas con expertos en los temas para la aplicacion de la estrategia
seleccionada. Con la investigacién y el desarrollo de los objetivos planteados, se determina
gue las estrategias de innovacion son facilitadoras para la resolucion de retos enfocados a
temas de interés para los interesados, la correcta eleccion de la estrategia que se necesite es

fundamental para que la solucién e innovacion que se busque sea de manera satisfactoria.

En el cierre del trabajo se expone la estrategia que para los intereses y objetivos
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planteados permite la aplicacion a soluciones de problemas mediante retos de innovacion, asi

como una serie de herramientas que facilitaran la misma implementacion de esta. Con la
investigacion y el desarrollo de los objetivos planteados, se determina que las estrategias de
innovacién son facilitadoras para la resolucién de retos enfocados a temas de interés para los
interesados, la correcta eleccién de la estrategia que se necesite es fundamental para que la

solucion e innovacién que se busque sea de manera satisfactoria.
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Capitulo 1 Planteamiento del problema

El propdsito de este capitulo es plantear el contexto actual del cual se identifica la
necesidad de implementar acciones que contribuyan a aportar mejoras al ecosistema de
innovacién de Querétaro. Por ello, se describen los antecedentes, las preguntas de

investigacion, los objetivos y la metodologia de abordaje para lograr los objetivos.

1.1 Antecedentes

La apertura comercial que se detoné en el pais producto de la firma de acuerdos
comerciales con otros paises motivé un crecimiento en el intercambio de mercancias entre los
firmantes de dichos acuerdos. Si bien para los mercados, tener al alcance nuevos productos y
servicios representa una mejora significativa al momento de adquirir aquellos satisfactores de
su preferencia; para las empresas representa un movimiento de suma importancia ya que se
acelera la competencia con otros jugadores interesados en lograr participacién en el mercado,
lo cual demanda cambios significativos en la oferta de bienes y servicios, por ende, desarrollar

nuevas tecnologias.

En este contexto, el principal diferenciador en el cual descansa la ventaja competitiva de
las empresas es la innovacion, Fernandez (2013) se refiere a esta, tanto en el proceso como en
el modelo de negocio, se traduce como una propuesta diferenciada al consumidor, que se
valorara como un nuevo producto, servicio o combinacion de ambos. Mientras tanto Afuah
(1999) define a la innovacion como la utilizacion del conocimiento mejorado para ofrecer un

nuevo producto o servicio que desean los clientes.

El decidir implementar la innovacion en cualquier @mbito del sector productivo es
considerado una ventaja favorable para todos, pero la falta de recursos en algunos proyectos
hace que estos no se desarrollen como corresponde dejando atras grandes beneficios que

podrian ser benefactores para el sector industrial, asi como para la sociedad en general. Al
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hablar de innovacién en cuanto a elegir el camino de la innovacién demanda que los tomadores
de decisiones evallen la mejor estrategia a implementar en funcién a los recursos, asi como a
las oportunidades que el entorno ofrecen; en este escenario se pueden elegir entre la
innovacién cerrada o abierta, cada una de ellas con diferentes caracteristicas, ventajas y

desventajas.

Sin embargo, en afios recientes, la innovacion abierta cobra un mayor protagonismo
debido a la promocién que los gobiernos han asumido en el impulso de dicha estrategia para

mejorar el desarrollo econémico.

En el caso del estado de Querétaro, tanto en el Plan de Desarrollo del sexenio 2016 -
2021 como en el actual, se han incluido estrategias encaminadas a desarrollar un ecosistema
de innovacién en donde se pueda impulsar el crecimiento econdmico, su interés en el progreso
industrial y la innovacién se va incrementado, asi como la iniciativa de invertir en el aspecto
innovacion, lanzando convocatorias en areas de temas de interés social en donde se puede

aplicar la innovacion, apoyando a las instituciones.

A principios del primer trimestre del 2021 se dio a conocer la noticia de la creacion del
HUBIQ Energia e Innovacion Tecnoldgica AC, en esta noticia se habla de la importancia de la
innovacién tecnolégica como un impulsor para la accion climatica total y los procesos decididos
de reactivacion econdmica verde. En la iniciativa de crear el HUBIQ se ven involucrados “la
Secretaria de Desarrollo Sustentable del estado de Querétaro (SEDESU) en coordinacioén con
la Deutsche Gesellschaft fur Internationale Zusammenarbeit (GIZ) GmbH (Cooperacion
Alemana al Desarrollo Sustentable) a través del Proyecto “Convergencia de la Politica
Energética y de Cambio Climatico en México” (CONECC) han trabajado en la creacion de un
Hub de innovacién, ahora nombrado HUBIQ, en materia de energia renovable y eficiencia”

(Ramirez et al, 2021)
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Desde el nacimiento del HUBIQ se ha implementado un programa en conjunto con
Licore, GIZ y el Cluster de energia, en donde buscan la relacion de cooperacion triple hélice
(gobierno, empresas y la academia) lo que constituye el ntcleo de valor del HUBIQ. (Ramirez
et al, 2021) Con esto el HUBIQ capt6 el tema en torno a la reactivacion econémica enfocado a
las MiPymes, ofreciendo capacitacion en temas como obtencién y procuracién de fondos,
gestion tecnoldgica y temas técnicos especificos a esto lo denominaron una estrategia para
impulsar la innovacion de emprendedores. Estos esfuerzos se han ido enfocando en su

mayoria en el tema de micromovilidad.

En el andlisis de los trabajos previos realizados por HUBIQ se aprecia que el
implementar estrategias que impliquen la innovacion cerrada es un gran reto y se llegé la
conclusién de que parte del éxito se debe a las habilidades que se desarrollen en conjunto con
los actores del ecosistema y el conocimiento que se vaya adquiriendo a lo largo de la
aplicacion. Con la estrategia de innovacion cerrada las organizaciones siguen dependiendo de
terceros. HUBIQ después de una serie de capacitaciones y cursos que impartieron, observaron
gue, a las instituciones participantes, como a las personas no cuentan con un método

adecuado para poder identificar problemas e impactar surgiendo la estrategia de inteligencia.

La gestién de la innovacion tecnoldgica en el ecosistema de innovacién de Querétaro
hay instituciones que tienen estrategias e imparten conocimientos enfocados a la innovacion, el
HUBIQ presentd una estrategia de iniciativa de la inteligencia estratégica brindando
capacitacion a investigadores, trabajadores, asi como a los interesados, mediante talleres
constantes, pero aun se necesita el involucramiento de terceros dando un impacto a largo
plazo, de ésta experiencia, surge la inquietud de realizar un cambio de estrategia buscando
incursionar en el terreno de la innovacion abierta a través de la involucramiento de diferentes
actores del ecosistema de innovacion. Con el enfoque que plantea el HUBIQ y el analisis de la

informacion adquirida surge la pregunta:
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¢, Cual es la estrategia mas adecuada para que el HUBIQ pueda promover la innovacion
abierta en el tema de micromovilidad y participen los actores que integran el ecosistema de

innovacioén en el estado de Querétaro?

1.2 Objetivos

1.2.1 General

Disefiar una metodologia para la gestion de la innovacién tecnolégica, basado en retos

técnico — econdmicos.

1.2.2 Especificos

- Definir una estrategia con base en el analisis de las propuestas que hoy en dia
se promueven en torno a la innovacién abierta

- ldentificar caracteristicas que debe de contener una estrategia de innovacion
abierta

- Validar la estrategia de innovacion abierta, propuesta a través de su aplicacion a
un caso de estudio: reto de micromovilidad (Realizar una planeacion para la

prueba piloto para el reto de micromovilidad)

1.3 Metas
- Desarrollar una metodologia valida para la promocién de la innovacion abierta.
- Integrar una serie de tablas informativas sobre el comparativo de las estrategias
analizadas.
- Lanzar un Reto de Innovacién abierta en el &rea de micromovilidad urbana que
se encuentre en sintonia con la transicién energética (energias limpias),
involucrando al sector industrial, a las universidades, centros de investigacion y

todos aquellos interesados en buscar una solucién para tener una movilidad de
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un lugar a otro de una manera mas sustentable y accesible para la comunidad

de la zona centro de Querétaro.

1.4 Hipotesis

Desarrollar una metodologia para la resolucion de problemas a través de retos de
innovacion permitird aprovechar las capacidades del ecosistema de innovacion, en donde una
estrategia de retos obtiene mayor impacto y mejores beneficios con respecto a lo que se busca
como objeto social en el HUBIQ, planteando un reto en donde se aprovechan las capacidades
del ecosistema de innovacién, guiando hacia donde se deben dirigir para lograr la resolucién de
una problematica avanzando con resultados claros mediante un trabajo en conjunto y

equitativo.

1.5 Justificacién

La realizacion de una Metodologia para la Gestion de la Innovacion lograra que el
HUBIQ pueda usar estrategias que le facilitara el llevar a cabo retos de innovacion para la
busqueda de la solucién de problemas de una manera mas eficaz, pudiendo enfocarse en
cualquier area de la innovacién. Al promover la colaboracién de los diversos actores del
ecosistema de innovacién se promueve la aclaracion de incertidumbres de manera colectiva,

en cualquier tema que compete al ecosistema.

El trabajar con un sistema de innovacion abierta facilita el desarrollar las capacidades
del ecosistema local, dirigiendo la resolucién de sus problemas de una manera mas concreta,

siendo de una manera mas rapida y efectiva que otras estrategias.

La definicion de la metodologia debe incorporar para su cumplimiento, los objetivos de
Desarrollo Sostenible establecidos por la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) en la
Agenda 2030 ya que México estd comprometido a impulsar el cumplimiento de estos. Se

identifican 4 objetivos que se relacionan con el tema de micromovilidad, a saber:
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- Obijetivo 4 que establece una educacion de calidad teniendo una relacion con el
trabajo colaborativo, con todos aquellos que se involucren en el desarrollo de la
innovacion.

- El objetivo 7 las energias renovables permiten la implementacion de un reto que
involucre una problemética con base en base a la micromovilidad ambiental.

- El objetivo 9 industria, innovacion e infraestructura, se encuentra involucrado
desde el comienzo del desarrollo de la metodologia.

- El objetivo 17 en donde indica la importancia de las alianzas estratégicas para

lograr los objetivos.

La implementacién de la metodologia en los retos permitirhd que haya una convergencia
de profesionales de diversas areas para buscar una solucién en conjunto, otorgando un

beneficio para cada uno de los involucrados.

Al realizar el pilotaje del reto de innovacion abierta en el tema de micromovilidad guiara
a resultados que indicaran si realmente la forma de la implementacién de la metodologia es
favorable o si esta requerird algunos ajustes para que su beneficio de aplicacién sea mayor y

otorgue resultados favorables para todos.

1.6 Alcance y limitaciones

El presente trabajo plantea el desarrollo de una Metodologia enfocada a una estrategia

de innovacién abierta que se puede integrar al modelo de gestién de la innovacion del HUBIQ.

Se determind porque desarrollar de acuerdo con el tiempo una prueba piloto con el
lanzamiento de un reto de innovacion en el area de micromovilidad sustentable (energias
limpias), dicho reto sera lanzado para la zona centro de Querétaro, con aquellas empresas que
se involucren en la innovacion, universidades, centros de investigacion y todos aquellos

individuos que busquen el desarrollo de la innovacion bajo el concepto de la innovacién abierta.
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Capitulo 2 Marco Tedrico

El objetivo de este capitulo es integrar conocimientos tedricos en torno al tema de
innovacién abierta de tal manera que permita orientar el abordaje del problema hacia una
propuesta de solucion validada y fundamentada; para ello se abordaran los temas de

innovacion, su clasificacién, el ecosistema de innovacion, la gestién de la innovacion.

2.1 Innovacion
De acuerdo con el Manual de Oslo (2018) la innovaciéon puede definirse como una

actividad como el resultado de una investigacion.

“Una innovacién es un producto o proceso nuevo mejorado (o una combinaciéon de
ambos) que difiere significativamente de los productos o procesos anteriores de la
unidad y que se han puesto a disposicion de los usuarios potenciales (producto) o se

han puesto en uno de unidad proceso” Manual de Oslo, 2018, pag. 20

La innovacion se considera un factor fundamental para poder mejorar los niveles de
vida y puede afectar a individuos, instituciones, sectores econémicos enteros y paises de
multiples maneras. El manual de Oslo desde 1992 ha sido el estandar internacional con el que

se referencia para conceptualizar y medir la innovacion. (Manual de Oslo, 2018)

Si se habla de la innovacion enfocada a la gestién de nuevos proyectos y una estructura
organizacional, Afuah (1999) habla de que la innovacién es la utilizacién del conocimiento
nuevo para ofrecer un nuevo producto o servicio que desean los clientes, proponiendo que al

tener un enfoque organizacional la innovacion = invencion + comercializacion.

La innovacion puede ser vista en diversos enfoques, pero si se habla de la innovacion
con un enfoque en materia de sistemas, existen enfoques multidisciplinarios e interdisciplinarios

para examinar las interdependencias entre los actores, incertidumbres de los resultados, asi
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como las caracteristicas evolutivas y dependientes del camino de los sistemas que son

complejos y no lineales. (Manual de Oslo, 2018)

Chesbrouhg (2015) plantea que la innovacién tenga un verdadero impacto social se

evidencia hasta que esta ha sido comercializada y producida a gran escala en el mercado.

La innovacion es fuente de progreso y desarrollo. Las empresas y las naciones que
innovan continuamente seguiran siendo econémicamente fuertes. No es casualidad, por tanto,
gue los paises con mayor actividad de patentes y mayor inversién en |+D sean lideres

mundiales en desarrollo econémico. (Shepherd, 2012)

El enfoque para la aplicacion de la innovacion esta dentro de ciertas caracteristicas,

Shepherd (2012) describe de la siguiente manera:

La innovacion puede ser aplicada como creacion, dando un mejor

aprovechamiento de los recursos gue se tengan al alcance de las

organizaciones

e Puede ser aportar difusiéon y aprendizaje, dando paso a adquirir nuevos
productos o servicios

e Ser un suceso, al momento de desarrollarse un producto o servicio mejorado y
con caracteristicas que faciliten actividades

e Tener una trayectoria relevante, existe una serie de innovaciones partiendo de
una fuente en original dentro de las instituciones.

¢ Innovar con estrategia, facilitando las actividades de la institucion para la
obtencion de un mejor resultado

¢ Innovar de acuerdo con el lugar geografico en donde se encuentre la

organizacion y/o el producto en donde se quiera mejorar, dando un

aprovechamiento a los recursos de la zona. (pag. 5)
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2.2  Tipos de Innovacion

La innovacion tiene diversos significados que dependen del enfoque y el area en donde
se desarrollaran nuevas ideas, nuevos productos o servicios. Para el presente trabajo de
acuerdo al enfoque que se va a tomar con los retos de innovacién, se abordaran solamente los
conceptos de innovacion tecnoldgica, tradicional (cerrada) y abierta. Centrando en desglosar
mas las caracteristicas de la innovacion abierta como estrategia para gestionar las ventajas

competitivas de las organizaciones.

2.2.1 Innovacién tecnoldgica

Desde los afios 60 la innovacion tecnoldgica se volvié un factor importante para el
sustento y prosperidad de una empresa o0 nacién, creando una correlacion directa entre la

inversion en la tecnologia y la aparicion de innovaciones. (Ruiz y Mandado, 1989)

El proceso de innovacion tecnoldgica puede ser visto desde varias perspectivas, como
la determinacion tecnoldgica, donde se puede ver el desarrollo de la ciencia y la tecnologia, la
voluntad cientifica y tecnolégica aparece en la naturaleza innovadora, como un modelo
simplificado del proceso de innovacion tecnoldgica. También se puede ver desde la perspectiva
de la demanda del mercado, donde la innovacién parte de una necesidad, sin importar qué esta
se pueda transformar en un incremento de los esfuerzos tecnolégicos para satisfacerla, este
modelo nos permite observar el punto donde se encuentra el mercado y hacia donde se dirige,

son factores clave para lograr una innovacion exitosa. (Ruiz y Mandado, 1989)

2.2.2 Innovacion tradicional (Cerrada)

La innovacion es una caracteristica inherente a la sociedad humana, la creacion y
comercializacién de las nuevas ideas y conocimientos, promoviendo al éxito tanto nacional

como internacional de las empresas (Shepherd, 2012)
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Tradicionalmente, las empresas han utilizado sus propios recursos para desarrollar
innovacion. La razon principal por lo que la innovacion tradicional al tener una falta de
orientacion empresarial en la ciencia y la idea de proteger los activos corporativos. En estas
organizaciones la innovacién se mide mediante el porcentaje de inversion en I+D sobre las
ventas. Al mismo tiempo, es bien sabido que estas cifras en particular solo reflejan el volumen
de las inversiones, no tanto el beneficio comercial obtenido de las mismas. El aplicar estas
practicas en su innovacion se puede decir que las organizaciones mantienen una innovacion

cerrada a solamente sus factores internos y no estan interesados en cambios significativos.
La manera en que las empresas aplican este tipo de innovacion es principalmente:

- El conocimiento generado y obtenido no suele estar completo siempre.

- El conocimiento no siempre se llega a comercializar, no responde a las
necesidades del mercado.

- Se aprecia a la innovacion externa como un competidor, propiciando mantener

SUS recursos y presupuestos internos.

2.2.3 Innovacion abierta

La innovacion es un factor importante para lograr un desarrollo de las empresas,
proyectos o todo aquello que esta involucrado alrededor, pero actualmente el concepto de la
innovacion va mas alla de solo la innovacién cerrada, el término innovacion ha ido
evolucionando y en 2003 que el profesor Henry Chesbrouhg en su libro Open Innovation, en él
dice que la innovacion abierta es una combinacion de ideas internas y externas, utilizando
modelos de negocios donde se definen requerimientos de los sistemas. Dichos modelos dan el
acceso a las ideas internas y externas para la creacion de valor en la empresa definiendo a su

vez mecanismos internos para poder retener parte del valor creado.
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“Innovacion abierta es el uso de ellos flujos internos y externos de conocimiento
para acelerar la innovacion interna y ampliar los mercados para su uso externo” - Henry

Chesbrough, 2015 -

A su vez se puede tomar a la innovacion abierta como el uso de flujos de conocimientos

internos y externos para acelerar la innovacion interna y expandir los mercados externos.

Chesbrough (2015) plantea que la innovacién en un modelo cerrado, los proyectos de
innovacién de ponen en marcha desde la base cientifica y tecnolégica de la empresa, establece
una fase de desarrollo, fase en la que algunos son rechazados y otros pasan a la fase
siguiente, siendo solo pocos proyectos los que pasan todas las fases y saliendo asi al mercado,
el mismo Chesbrough define que los proyectos de innovacion abierta se abordan varios puntos
y de maneras distintas, lanzandose proyectos desde fuentes tecnolédgicas internas o externas e
incorporarse al proceso nuevas tecnologias en diferentes fases. En las figuras 1y 2 se

muestran cémo define Chesbrough los sistemas de innovacién cerrada y abierta.

Figura 1

Sistema de innovacion cerrada
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Fuente: Tomada de Chesbrouhg (2015)
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Figura 2

Paradigma de la innovacion abierta
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Fuente: Tomada de Chesbrouhg (2015)

Al hacer una comparacion entre los modelos de innovacion abierta y cerrada se pueden
observar diferencias significativas en el momento de la adquisicion del valor para la empresa,
ya que al momento de aplicar la innovacion abierta ésta no solo se basa en un solo factor si no,
se basa en el involucramiento de méas de un factor para la solucién, mejora o desarrollo de algo
ya existente o nuevo, en la Tabla 1 se realiza una comparacién de las caracteristicas de la

innovacioén abierta y cerrada.
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Tabla 1

Comparacién de innovacion abierta e innovacion cerrada

Innovaciéon abierta

Innovacién cerrada

Se trabaja con talentos internos como externos de

manera conjunta

Se obtiene un beneficio en conjunto

Si se genera una lluvia de ideas en conjunto tanto

internamente como externamente se ganara
No se tiene que investigar para beneficiarse de la
investigacién

Se debe ocupar la rentabilidad para el uso de las
innovaciones de las empresas por parte de

terceros

Solo se trabaja para la empresa

El beneficio solo es para la empresa

Solo si se crean las mayorias de ideas del

sector se ganara

Solo si se realiza la mejor investigacion se

ganara

Se debe tener un control del proceso de
innovacion para que la competencia no se

beneficie de las ideas de la empresa

Nota: Elaboracién Propia.

La innovacion abierta trabaja con los subproductos consecuentes del modelo de

negocio de las compafiias (Chesbrouhg, 2015), ofreciendo un segundo conjunto de

perspectivas sobre la propiedad intelectual.

La innovacion abierta puede ser vista mas alla de la colaboracion entre dos organismos,

debe estar en vinculacién con los ecosistemas de innovacion de las areas industriales, dando

paso a una mayor eficacia de este sistema, abriendo camino al uso eficaz del conocimiento en

el ecosistema, obteniendo beneficios para los involucrados.
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2.2.3.1 Elementos clave de la innovacion abierta

Para que la aplicacion de la innovacion abierta tenga éxito que se busca, Auletta (2010)

plantea que se deben considerar diez procesos clave, que requieren la intervencion de sujetos

gue actuen y ejecuten los mismos:

a)
b)

c)

d)

f)

9)

h)

)

Identificar un problema susceptible de solucion mediante la innovacién abierta
Formular el problema mediante la estrategia de retos

Seleccionar los grupos innovadores internos y externos a quienes se invitara a
resolver el reto

Proponer premios e incentivos adecuados para motivar a la participacion
Establecer los criterios de confidencialidad y traspaso de propiedad intelectual
Definir los criterios de mejor solucién y calidad de las repuestas

Definir la invitacidn a responder al reto, en conjunto con las reglas del juego
Acompafar y supervisar el proceso de competencia

Escoger las mejores soluciones

Revisar todo el proceso (pag. 36)

Ademds de estos procesos hay otros elementos que son de ayuda y agilizan la

aplicacion de la innovacion abierta.

- Modelo de negocios

Las organizaciones muchas veces llegan a realizar negocios sin tomar en cuenta cuales

son los detalles de la estrategia, los procesos internos y externos, los flujos de trabajo, las

reglas, etc. Siendo la necesidad de la creacion de un elemento clave como los modelos de

negocios para ayudar a definir cudal sera el proceso de innovacion, para que la organizacion

cree valor con la innovacion adquirida.
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- Tecnologias externas

Las tecnologias permiten cubrir los déficits existentes en las estrategias de innovacién
de las empresas. Permitiendo a través de un proceso de innovacion abierto el desarrollo de
productos y servicios complementarios que de otra forma serian posibles de desarrollar,
haciendo al mismo tiempo reducir el tiempo de desarrollo clave en el desarrollo de

innovaciones radicales.
- Gestion del conocimiento

Gbmez-Cristancho (2021) en el estudio de caracterizacion de las practicas de
innovacion abierta, hace hincapié que, al momento de enfocar la innovacion abierta al mercado
con enfoques centrados en las capacidades de la organizacién, se debe de contar con un
Stakeholder principal o lider que debera asumir la gestion del proceso, representado la
descripcion de la figura 3, en donde se describe graficamente como es la gestion de la

innovacioén abierta y sus factores.

Figura 3
Factores de gestién para innovacion abierta
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2.2.3.2 Estrategias para la innovacion abierta

Existen diversas estrategias para el cumplimiento de la innovacion abierta, algunas de
ellas permiten que mas de dos individuos estén involucrados en la busqueda de soluciones
buscando que no solamente se quede en el factor industrial, si no exista una colaboracién entre
el Gobierno, Instituciones educativas, centros de investigacion y la ciudadania de un estado,

pais o municipio, en la busqueda de ideas y soluciones.

Entre las principales herramientas que de acuerdo con la literatura se pueden utilizar ya
sea de manera individual o en conjunto, dependiendo de las etapas y de los objetivos de la
innovacion, la aplicacion o la ejecucion de la innovacion abierta con estas herramientas ideales
para incorporar un disefio centrado en el usuario desde la gestion de la innovacion, las mas

agiles son:

- Camp

Su objetivo es la construccion horizontal del conocimiento aplicado a la innovacion
abierta, permitiendo el romper paradigmas y formalidades de conferencias y/o eventos
tradicionales, que permitan el involucramiento de los participantes en un mayor grado dando
paso también a la vinculacién interactiva y dinamica entre los participantes. La duracion optima

para la realizacion no debe de pasar mas de un dia.

El mejor momento para su realizacion principalmente es cuando se quiere conectar
distintas areas y equipos de trabajo, permitiendo a su vez la conexién de oportunidades de

trabajo.

- Crowdsourcing

La creacion o el contacto con una comunidad de terceros para buscar cooperacion,
conocimiento y su opinidn sobre un tema en particular. Para esto, puede crear o usar una

plataforma de colaboracién abierta existente y publicar varios puntos en los que necesita ayuda
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alli, o incluso desarrollar un concurso abierto para obtener comentarios y recompensar a la

comunidad

- Concursos de Innovacion abierta

Su principal objetivo es abrir paso a que el publico se vea involucrado en un desafio,
para que propongan ideas y soluciones para su resolucion, la duracion de estos no tiene un
limite como tal, pero se deben de considerar la formulacion de etapas para que se pueda

establecer una mejora a la solucién y se puedan ir evolucionando las ideas. (SIPGAA, 2018)

Se debe de determinar el tema del desafio y al momento de darlo a conocer al publico,
asi como también las bases en las que estarda trabajando y las condiciones para pasar en cada

etapa, dando a conocer cuales seran las premiaciones en la finalizacion de cada etapa.

- Mesas con la Sociedad Civil

Su principal objetivo es potencial los procesos de dialogo, en donde la participacion y la
colaboracién de los actores sobre un tema en especifico, buscando el promover una
inteligencia colectiva en la solucion enfocada a las politicas publicas sociales que se centren en
los ciudadanos. Esta se puede llevar en mas de una sesion, dependiendo del avance o de los
acuerdos establecidos en cada una de las sesiones y si se llegd a una solucién en conjunto, se
debe de tener en cuenta que no se deben de alargar las mesas mas de 6 semanas y que cada
reunion no sea mas de 3 horas, los equipos de trabajo no deben de ser mas de 10 personas
ylo expertos, buscando con esto que cada uno de los participantes puedan tener participacion y

haya un intercambio de ideas mas fluido. (SIPGAA, 2018)

Esta herramienta es mayormente utilizada cuando el gobierno se vera més involucrado

en el proceso de generar soluciones.
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- Charlas inspiracionales

Se basa en sensibilizar y/o generar conciencia en un grupo determinado de personas
sobre algun tema en especifico, este proceso puede ser en un periodo corto o largo,
dependiendo del enfoque o la importancia que se le quiera dar al tema a tratar. Se recomienda
gue para una mejor aceptacion del receptor el lugar de las charlas no debe ser en un lugar

tradicional sino més bien aquel que este mas involucrado en la problematica. (SIPGAA, 2018)

Estas charlas siempre deben de ser cortas y dinAmicas, que permitan una mayor

agilidad entre los participantes y una captacion del mensaje mejor.

- Hackathon

Esta herramienta se debe de aplicar una vez que ya se dio un proceso de inmersién o
mayor mente involucramiento a los actores de los ecosistemas de innovacion en donde es mas
comun el uso de estrategias que agilicen la solucién de problematicas tanto sociales, como
aquellas mas puntuales en donde se ven involucradas las instituciones privadas. Este proceso
de inmersion va de la mano con la definicion de una problematica fundamentada, la ideacién de

ya sea uno 0 mas posibles soluciones y un prototipado de las soluciones mas viables.

Esta estrategia se puede adaptar mucho mas alla del desarrollo de aplicaciones y
plataformas para desarrollar nuevos servicios, camparfias publicitarias, mejorar el servicio al

cliente y productos fisicos,

Los hackathones se pueden presentar a si mismos como una nueva forma de organizar
el trabajo de una manera informal, siendo veloz, colaborativa y habitualmente de manera

exploratoria o experimental. (Bortz, 2013)

En su dindmica, los hackéthones suelen adoptar algun tipo de competicion entre los

diferentes grupos de trabajo que participan en el evento. Por lo general, comienzan con una
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introduccion al evento, donde los participantes intercambian ideas y forman grupos segln sus
intereses y habilidades. Luego comienza el trabajo propiamente dicho, que suele durar entre 24
y 72 horas y se intensifica a medida que se acerca la hora de cierre (mezcla y litros de café). Al
final del evento, suele haber una sala donde cada equipo presenta los resultados, y un panel de
jueces (en su caso, organizadores, patrocinadores, inversores y/o pares reconocidos en el
campo del desarrollador o de la ONG) seleccionan los equipos ganadores y otorgan premios,
gue pueden variar desde pequefios premios como servicios de alojamiento y crédito de

AdWords (Google) hasta premios en efectivo y contactos. (Bortz, 2013)

Los hackathones ayudan a descubrir o nutrir el talento humano, permiten la innovacion
y el compromiso orientados al cliente o beneficiario, aceleran la velocidad de la innovacion y
resuelven problemas complejos, y brindan servicios que evolucionan mas rapido y a costos
mas bajos. También fomentan el trabajo en equipo y pueden promover la comunidad, la marca

y el liderazgo.

2.3 Modelos de Innovacion

Los modelos de innovacion buscan que los proyectos sean deseables, técnicamente
factibles y econémicamente viables. La innovacion debe agregar valor a un producto en
particular y que el ecosistema esté dispuesto a pagar por este valor. De lo contrario, seria un

proceso de invencion o desarrollo tecnolégico mas que de innovacion.

Los modelos de innovacion segun Shepherd (2012) deben de contemplar aspectos

indispensables en el proceso de innovacion que se quiera aplicar:

- Estrategia. Para que se quiere hacer innovacién, enfocandolo al propdsito que se quiera
abordar en la innovacion adquirida. Para poder aplicar la estrategia
- Praxis. Cuales son las herramientas y métodos que se van a necesitar para desarrollar

los proyectos.
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- Cultura. En qué ambiente o zona geografica se van a desarrollar e implementar los

resultados de los proyectos.

Segun Shepherd (2012) existen dos tipos de modelos, los estéticos y lo dinAmicos. Los

estéticos son aquellos que se encargan de mostrar una perspectiva transversal de las

capacidades con las que cuente una empresa, teniendo una visualizacion de lo antiguo y lo

nuevo, al momento de querer aplicar un modelo estético, se describe en la tabla 2.

El manejo de estos modelos de innovacion estaticos se enfoca a la perspectiva del

liderazgo estratégico, aprovechando el potencial de la innovacion.

Tabla 2

Modelos de innovacion estaticos

Modelo

Descripcién

Abernathy y Clark 1985

Henderdon y Clark 1990

El modelo se basa en la importancia que
tiene el conocimiento tecnolégico y de
mercado al momento de ser aplicada a las

innovaciones de las empresas.

El modelo habla de la relacién que se tienen
entre cada uno de los componentes que
estan involucrados al momento de
desarrollar la innovacion, buscando siempre

un balance entre cada uno de ellos.
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El modelo toca a los dos puntos del redimen
de propiedad y los activos
complementarios, asi como instrumentos
Teece 1986 importantes y fundamentales para lograr
que las empresas se beneficien de la
innovacién, aprovechando la tecnologia,

manufactura, canales de distribucion, etc.

El modelo se basa en el tipo de innovacion
Roberts y Berry 1985 gque se adopte a las necesidades de la

organizacion.

Elaborada con informacién del libro “Administracion de la Innovacién” Shepherd, 2012

Si lo que se quiere llevar a cabo es una innovacion con una perspectiva longitudinal, en

donde se explore la evolucion desde la introduccién de la innovacién, los modelos dinamicos
describen en la tabla 3, se diferencian de los otros al momento de que las tecnologias

producidas tienen sus propias fases Unicas y radicales.

se
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Tabla 3

Modelos dinamicos de la innovacion

Modelo

Descripcién

Abernathy y Utterback 1978

Tushman y Rosenkoft 1992

Foster 1986

Se basa en el ciclo de vida de las
innovaciones representado en tres fases:

Fluida, transicional y especifica.

Marca la importancia de las diferentes
capacidades que deben de tener en cada

una de las fases.

El modelo se basa en la influencia que
tendra la organizacién donde se realice la
innovacion y el nivel del papel de los
factores que estén involucrados de acuerdo

con la complejidad del proyecto.

También se maneja un ciclo de vida que
consta de tres fases: discontinuidad
tecnolégica, era de conmocioén y disefio

dominante.

Se debe de tener en presencia la
discontinuidad tecnoldgica, basandose en la
tasa de avance de las tecnologias, en
funcién a la cantidad de esfuerzo invertido

siguiendo el modelo de la curva S. Donde el
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progreso aumenta rapidamente y disminuye
a medida que se acerca a los limites de la

tecnologia.

Fuente: Shepherd, 2012.

Para la aplicacion de cualquiera de los modelos mencionados se necesita el apoyo de

diversas herramientas que permitan la basqueda de la innovacion sea de una manera mas agil.

2.4 Gestion de la Innovacion
De acuerdo con el Manual de Oslo (2018) las perspectivas de gestion sobre la
innovacién deben cubrir como la innovacion puede cambiar la posicion de una empresa en el

mercado y el cdmo generar ideas para la innovacion.

Segun Cardentey y Quintana (2018) una organizacién gana reputacion por su caracter
innovador, aumentando su competitividad, es mas admirada por las empresas de su entorno y
por el publico en general, por lo tanto, el mantener una gestién sobre las innovaciones que se

aplique en la organizacion es de vital importancia.

La gestién del conocimiento es un elemento que contribuye a la innovacion
organizacional. Es el proceso de encontrar, crear, utilizar y transferir uno de los activos
denominados activos intangibles que genera mayor valor diferenciador en las organizaciones

modernas. (Gonzalez et al, 2019)

Cuando se toma la gestion de la innovacién con un enfoque en los negocios, ésta se
vuelve un factor de sostenibilidad permitiendo el crecimiento de la empresa y su permanencia

dentro del mercado.
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La gestidn de la innovacion se puede definir como la organizacion y direccién de los
recursos: humanos, econémicos, con el fin de incrementar la creacion de nuevos productos o

servicios, o simplemente la mejora de los ya existentes. (Falcone, 2018)

De acuerdo con el estudio realizado por Falcone (2018) propone “la formula de
Falcone” enfocado a capacitar a los profesionistas para que sean capaces de generar
innovacion en las empresas y mejorar la competitividad de estas. Este método consta de 2
blogues, que de acuerdo con su andlisis son importantes al momento de aplicar la Gestion de

la innovacion.

Blogue de Dimensidn estratégica, en donde se engloba el primer paso que consiste en
ver la innovaciéon como una estrategia desarrollandolo mediante un plan estratégico
tecnolégico, en donde se utilicen todos los recursos vitales que se puedan definir como no

relevantes para las actividades de la empresa. (Falcone, 2018)

Bloque de ldentificacidn de ideas para desarrollar, el paso dos de la creatividad e
innovacioén, en donde se desarrollan técnicas de creatividad, disefio y desarrollo de producto,
teniendo a la innovacién con una mayor repercusion en la posicién competitiva que les permita

a las empresas diferenciarse de las demas del mercado. (Falcone, 2018)

2.4.1 Madurez para la gestion de la innovacion

Para que las organizaciones definan que se tuvo un éxito en la aplicacién de la
innovacion, Shepherd (2012) menciona que la innovacion debe de pasar por una serie de

dimensiones que definen la madurez de la innovacion, figura 4.
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Figura 4

Madurez para la gestion de la innovacion
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Las organizaciones muestran su intencién de ser innovadoras definiendo actividades

como iniciativa estratégica. (Shepherd, 2012)

2.4.1.2 Los procesos y sus practicas

La gestion de la innovacion es un proceso comercial que implica la identificacion,

l6gica.

como parte de la estrategia de la empresa, la definicion del modelo de negocio de la alta

direccion, la definicidn de objetivos de desarrollo de la innovacion, la creacion de una

especificas y procesos innovadores. Estas iniciativas incluyen la identificacidn de innovaciones

nomenclatura de gestion de la innovacion, el disefio de sistemas de incentivos a la innovacion y

el compromiso financiero y otros recursos necesarios para la implementacion de la innovacién

seleccion, desarrollo e implementacion del cambio, generalmente realizado en esta secuencia

La formalizacion de un modelo de proceso para la gestion de la innovacion permite a

las organizaciones generar ideas y administrarlas a través de practicas solidas en varias

etapas, desde la implementacion hasta la comercializacion, el proceso de cierre, la concesiéon
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de licencias y cualquier otra accién requerida en el camino. La préactica de la innovacion
complementa este modelo de proceso al cubrir tres categorias de leyes de innovacion. La
primera ley que se considera fundamental es la creatividad. El segundo tiene que ver con el
comportamiento agil y el tercero y altimo tiene que ver con el pensamiento critico al establecer

limites. (Shepherd, 2012)

2.4.1.3 La cultura organizacional y su gente

Las organizaciones deben identificar, anticipar y superar activamente las barreras
culturales a la innovacion. Los gerentes o0 supervisores responsables de la innovacién deben
comprender el comportamiento social de los diferentes Stakeholder (clientes, empleados u
otros) y aprender a gestionar el efecto (positivo 0 negativo) de ese comportamiento en el
proceso de innovacion. También deben valorar la contribucion de todos los participantes y
comunicarse con honestidad al establecer la estrategia y la direccion de la empresa (establecer

la vision). (Shepherd, 2012)

Ademas, es importante descubrir los obstaculos para la gestion de la innovaciéon y
tomar las medidas necesarias para utilizar los aportes de las partes interesadas. Este enfoque
multidisciplinario abarca aspectos importantes, actitudes y comportamientos de todas las
personas involucradas en los procesos de innovacion, tanto dentro como fuera de la

organizacioén. (Shepherd, 2012)

2.4.1.4 La organizacion y su infraestructura

Se deben utilizar diversas herramientas, recursos y estructuras organizativas para crear
y mantener el control sobre el tiempo de innovacion de la idea. Una estructura organizativa
organica puede incluir grupos, comités o grupos de trabajo de innovacion a tiempo completo o
parcial con su propia regulacion y mandato. Estas estructuras suelen soportar un gran nimero
de ideas innovadoras y sus procesos. Ademas, dan a las organizaciones la oportunidad de

utilizar las ideas y opiniones de personas dentro y fuera de la organizacion. Ademas, una
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buena infraestructura permite un mayor rendimiento, acceso y colaboracién interpersonal en la

creacion e implementacion de ideas. (Shepherd, 2012)

2.4.1.5 La orientacion hacia la innovacién

Las organizaciones tienen acceso a lideres innovadores a través de relaciones directas
e indirectas. Estas relaciones se establecen a través de contactos fisicos o virtuales a través de
la provision de productos o servicios. También se crean en colaboracién con clientes,
proveedores, socios y otras partes interesadas. Las organizaciones maduras utilizan mas y
mejor estas relaciones externas en sus practicas de gestiéon de la innovacion para apoyar las

iniciativas y los procesos de innovacion. (Shepherd, 2012)

2.4.1.6 Innovar la forma de innovar

Las nuevas practicas y herramientas estan disponibles tanto en entornos sociales como
empresariales. Se puede lograr un cambio rapido y un movimiento constante logrando una
penetracién profunda en las industrias, los negocios y las comunidades. las organizaciones
deben adaptarse y adoptar nuevas ideas y practicas de gestion de la innovacién. Algunos
ejemplos recientes de desarrollo rapido de la innovacion y practicas de adopcién abierta
incluyen las redes de innovacion, mercado de ideas y crowdsourcing. Este desarrollo continuo
ayuda a promover y adoptar métodos y practicas modernas que mejoran y amplian su gestion

de la innovacion y culturas de innovacion exitosas. (Shepherd, 2012)

El grado en que se ponderan las seis dimensiones varia segun el nivel de madurez, en
la tabla 4 se presentan las ponderaciones que se tiene de la madurez y las dimensiones de
acuerdo con Shepherd (2012). En particular, las primeras tres dimensiones (estrategia y su
proposito, procesos y sus practicas, y cultura organizacional y su gente) requieren mas

atencion en los niveles mas bajos del modelo de madurez. Las tres dimensiones restantes
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(organizacion y su infraestructura, orientacion a la innovacion e innovacion en el método de

innovacién) requieren menos atencion en un nivel mas bajo de madurez.

Tabla 4

Importancia de la madurez y sus dimensiones

Nivel 1: Nivel 2: Nivel 3: Nivel 4: Nivel 5:
Madurez
Reactivo Activo Definido Realizacién Generalizado

Relacién entre la estrategia y la

Alta Alta Alta Alta Alta

intencion
Los procesos y sus practicas Medio Alta Alta Alta Alta
La cultura organizacional y su

Medio Alta Alta Alta Alta
gente
La organizacion y su infraestructura Baja Medio Alta Alta Alta
La orientacién hacia la innovacion Baja Baja Medio Alta Alta
Innovar la forma de innovar Baja Baja Medio Alta Alta

Fuente: Shepherd, 2012

Empresas e investigadores han comenzado a tomar la gestion del conocimiento y la
tecnologia como parte central de sus estrategias de innovacion y negocio, ya sea para alcanzar
la excelencia cientifica, participar en proyectos colaborativos, aumentar la receptividad
tecnologica de la organizacion o invertir en internacionalizacion. Sus pasos incluyen la
vigilancia tecnoldgica y la inteligencia competitiva, el desafio de encontrar oportunidades y

anticiparse a los cambios a partir del manejo efectivo de la informacién cientifica y tecnolégica.
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2.5 Ecosistemas de Innovacion

“Se conocen como ecosistemas de innovacién a aquellos en donde su propésito sea
mantener el equilibrio entre mercados, para que todas las instituciones que la conforman sean
publicas y/o privadas se mantengan competitivas y actualizadas para poder hacerle frente a los

constantes cambios” (Lazcano y Romero, 2018, 2)

K.node (2020) denomina ecosistemas innovadores a la concentracién geografica de un
namero suficiente de empresas e instituciones interconectadas donde tienen la ventaja de
utilizar conocimientos y recursos especializados. El mismo autor dice que un ecosistema puede
alcanzar los objetivos de su creacion si las innovaciones ocurren a través de la sinergia de las

diversas organizaciones que lo componen y todos se benefician de ellas.

Un ecosistema de innovacion y emprendimiento puede cambiar la realidad de algunos
startups e influir en el desarrollo de la sociedad en conjunto. En el momento de darse la
creacion de un entorno enfocado a la construccion de soluciones innovadoras se abre la

oportunidad de adquirir negocios exitosos.

Ante la demanda de nuevas innovaciones, se deben de buscar las iniciativas como los
ecosistemas en donde se junten actores que apuesten por potenciar la curiosidad, dando paso

al flujo de éxito.
Para que un ecosistema sea exitoso deben de existir distintos factores los cuales son:

¢ Mantener una presencia solida de base de informacion

e Ser permeable entre las empresas y universidades

e Mantener una implicacion constante de las empresas y profesionales que lo
conformen

e La actitud orientada al emprendimiento y la comercializacion de la investigacion.
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e Ser especializados y centrarse en grandes retos y areas de conocimiento
multidisciplinarios.

e Tener una cultura emprendedora, manteniendo el espacio - innovacioén.

2.5.1 Componentes o actores de los ecosistemas

Para el desarrollo o éxito en un ecosistema de innovacion se deben de ver involucrados
mas de una organizacion o institucion de una zona determinada, aquellos que estan en
basqueda de un bien comun, a estos se les puede definir como los actores del ecosistema.

Algunos de los actores que lo pueden conforman son los siguientes:

- Empresas.

Son aquellas que se vuelven receptoras y promotoras, siendo los principales agentes
gue conforman los ecosistemas por su mayor capacidad para introducir las novedades al
mercado. Se pueden tomar dos diferentes caminos al momento de hablar de las empresas, uno
siendo las principales receptoras o participes del ecosistema y las promotoras de este

ecosistema. (K.Node, 2020)

- Startups y emprendedores.

Actores clave, puesto que con los avances y las ideas de su oferta al mercado se
vuelven en los principales portadores de nuevas ideas. Teniendo también un gran beneficio
dentro del ecosistema al colaborar con las empresas y otras organizaciones, al momento de
conseguir el apoyo de financiamiento y experiencia que requieren para desarrollar su idea.

(K.Node, 2020)
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- Centros de investigacion y cientificos

Tienen el papel de ser en la mayoria de las ocasiones los iniciadores de nuevas ideas,
tecnologias y novedades que posteriormente se convierten en innovaciones al momento de su
entrada al mercado. BeneficiAndose en mayor estancia al momento de encontrar a los socios

adecuados dentro del ecosistema. (K.Node, 2020)

- Dinamizadoras del ecosistema

Juegan el papel de ser las promotoras al momento de la creacion de un sistema de
innovacién dentro de un ambito de trabajo, estas pueden ser empresas afiliadas o si bien
instituciones publicas y universidades, principalmente aquellas que quieran desarrollar el
proceso de una innovacién abierta que permita enriquecerse asi misma en los aspectos de

educacion o investigacion. (K.Node, 2020)

- Universidades y profesores

Proporciona la semilla de la innovacion disruptiva, que se convierten en oportunidades
disruptivas, negocios o startups. Son conscientes de que para lograr el desarrollo de sus ideas
deben establecer conexiones con otros agentes o actores de la sociedad para el cumplimiento

de sus objetivos. (K.Node, 2020)

- Capital e inversores

Juegan un papel muy importante, ya que son los que brindan el apoyo financiero para el
desarrollo y creacion de las innovaciones, permitiéndoles a su vez obtener grandes beneficios

al participar en las nuevas ideas innovadoras. (K.Node, 2020)

- Instituciones publicas

Principales responsables del fomento de la innovacion, dentro del aspecto econémico y

bdsqueda de ayuda para la solucion de probleméticas de la sociedad, siendo en ocasiones los
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promotores de los ecosistemas o los principales participantes por su capacidad tanto

econdmica, estabilidad, difusion, espacios de incubacion, entre otros. (K.node, 2020)
- Clientes y la sociedad en general

Los destinatarios o clientes finales de las innovaciones que se dedique a desarrollar el
ecosistema, no solo se deben de tener en cuenta si no que para el éxito del desarrollo se les

involucra haciéndolos participes de los procesos que se van a desarrollar. (K.node, 2020)

A lo largo de la busqueda de como implementar la innovacion en la creacion del
ecosistema K.node (2020) clasifica los ecosistemas de innovacion, dividiéndolos en tres

principales:

¢ Promotor, aquellos que son interesados en su creacién. Dependiendo del organismo y/o
institucion que busque desarrollarlos y cuales son los objetivos de su creacion.

e Tematica e acuerdo al manejo del conocimiento y el enfoque que se les quiera dar,
K.node da el ejemplo que pueden ser aguellos de conocimiento profundo siendo estos
en el 2020 los que han registrado un crecimiento mas rapido y con un mayor potencial
en el futuro.

e Creacion, de acuerdo con si nacen de un interés puntual para el desarrollo de una
tecnologia especifica, que permita la resolucién de problemas o necesidades en un

territorio en concreto. Pag. 8

2.5.2 Los roles de los ecosistemas de innovacion

Para que un ecosistema sea exitoso segun K.node (2020) se deben de incluir
universidades, el gobierno, instituciones privadas, centros de investigacion, entre otros cada

uno de ellos debe de cumplir un rol especifico, dentro de estos roles pueden ser:
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- Promotor

Suelen desarrollar los medios de comunicacion, teniendo como principal objetivo el
divulgar el emprendimiento para fomentar la cultura de innovacion y lograr ser un ecosistema

de innovacioén exitoso.

- Vinculador

Se dedican a conectar a todas las organizaciones con intereses similares aprovechando
las sinergias y obteniendo un mayor impulso entre ellas. Dentro de las instituciones que pueden

ser son: Secretarias de Estado, Instituciones de investigacion, ONG, etc.

- Habilitadores

Su objetivo es promover recursos al ecosistema para poder aumentar el desarrollo de
nuevos proyectos innovadores tanto dentro como fuera del habitat. Los factores involucrados
pueden ser incubadoras, fondos de inversion, centros de informacion, aceleradoras, etc. Dentro
de los que entran en este rol son: incubadoras, aceleradoras, fondos de inversién, centros de

informacion, etc.

- Comunidades

Su objetivo es difundir el conocimiento y lograr un apoyo reciprocamente, creciendo y

desarrollandose mas alla apoyando y concediendo estabilidad y sostenibilidad al ecosistema.

- Creacion o generador de conocimiento

Su objetivo es generar conocimiento e impulsar la formacién de nuevos proyectos y
tecnologias innovadoras, esto mediante centros de desarrollo, investigacion, disefio, asi como

desarrollo en universidades.
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Al momento de hablar de la creacion o generacién de conocimiento el apoyo del actor
universidad dentro de los ecosistemas deben de ser de vital importancia ya que al momento de
buscar apoyo en el fomento al emprendimiento y la transferencia tecnolégica, se debe de
buscar que se formen desde estos actores los emprendedores y los cientificos, ademas de ser
acompanfantes vitales para la consolidacion de propuestas de valor, todo esto mediante la
vinculacion académica entre las universidades y el desarrollo econdmico local del ecosistema.

(K.node, 2020)

En la actualidad se puede observar ecosistemas de innovacion exitosos que han
posicionarse el mercado, brindando nuevas oportunidades para aquellos emprendedores que
guieran incursionar en el ecosistema. Para poder desarrollar un ecosistema de innovacién de

acuerdo con K.node (2020) se deben de considerar estos factores:

- Definir una mision o propésito

- Compartir conocimiento

- Organizar algo concreto para empezar

- Generar espacios de encuentro

- Posibilitar la comunicacion y el conocimiento entre los integrantes del
ecosistema

- Estructurar oportunidades para la colaboracién

- Ofrecer un beneficio directo inicial

- Posibilitar el acceso a recursos

- Posibilitar el acceso a formacion

- Establecer normas que en un futuro el beneficio sea compartido (manifiestos)

- Involucrar a la sociedad en los procesos (crowdsourcing y crowdfunding)

- Involucrar a las administraciones publicas

- Fomentar el member get member
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- Llegar hasta la base, la educacién y formacion

- Establecer un sistema feedback y mejora continua
- Crear una marca representativa

- Compartir, visibilizar y celebrar los casos de éxito
- Disefiar una estrategia

- Adentrarse en la Linealidad

2.5.3 Casos de éxito de los ecosistemas de innovacion

K.node (2020) en su obra presenta algunos los casos de mayor impacto tanto en su
crecimiento como en la aportacion de nuevas ideas innovadoras al mercado a lo largo de la

Ultima década, siendo estos:

2.5.3.1 Silicon Valley

Su centro de operacion se encuentra en Santa Clara, California.

Las comunidades que principalmente componen el ecosistema son conocidas como la

base del corazén de la tecnologia informética.

Desde su creacion en los afios ochenta, se caracteriza por el rapido crecimiento de las
empresas dedicadas a la computacion y electrénica y actualmente es sede principal de centros
de investigacion de empresas como Google, Facebook, Netflix, etc. Dando no solo beneficios a
las organizaciones, si no también convirtiendo al estado de California como una de las cinco

economias mas importantes del mundo. (Silicon Valley, 2023)

El profesor de Stanford Frederick Terman, quien alenté a Hewlett y David Packard a
fundar una empresa electrénica emergente, es considerado el padre intelectual de Silicon

Valley y fund6 una de las empresas mas grandes del mundo.
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Una de las principales razones de esta tecnologia es que prueba todo. Es un espacio
desafiante lleno de nuevos horizontes y sin limites y segun el libro "Silicon Valley Fever" escrito

por Everett M Rogers, la clave es una cultura tecnolégica enérgica.

El respaldo financiero de la ubicacion, la creatividad, la innovacion, la cultura, la
inteligencia y la pasién hacen que cada empresa maovil sea clave para el éxito en la industria de

la tecnologia. Las empresas, a su vez, tratan de promover esta cultura. (Silicon Valley, 2023)

Dentro de los principales temas y estrategias que abarca Silicon Valley son:

Innovacion: Silicon Valley es conocido como una fuente de innovacién y creatividad. Las
empresas de la region estan constantemente desarrollando nuevas tecnologias y productos
gue mejoran nuestras vidas, la comunicacion con los demas y nuestro trabajo de muchas

maneras.

Economia: Las empresas de tecnologia de Silicon Valley son actores clave en la
economia global. Tienen un gran impacto en la creacién de empleo y la creacién de riqueza.
Ademas, estas empresas invierten en investigacion y desarrollo para mantenerse a la

vanguardia de la tecnologia.

Cultura: las empresas de Silicon Valley han creado una cultura Unica que fomenta la
colaboracién, la diversidad y la inclusién. Esta cultura ha atraido talento de todo el mundo y ha

ayudado a crear una comunidad vibrante de emprendedores e innovadores.

Liderazgo: las empresas de Silicon Valley son lideres en sus campos y marcan la
pauta para el resto del mundo. Son pioneros en la introduccién de nuevas tecnologias y la

implementacion de practicas sostenibles y responsables.(Silicon Valley, 2023)
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2.5.3.2 Cambridge Innovation Center

Cambridge Innovation Center (CIC) es una empresa estadunidense que brinda servicios
inmobiliarios que se anuncia a si misma como una comunidad de emprendedores, su principal
producto y servicio al mercado es ser un espacio de innovacion. (Cambridge Innovation Center

[CIC], 2023)

Fue fundada en 1999 por Thymothy Rowe y Andrew Olmsted, licenciados por el Instituto
tecnoldgico de Massachusetts (MIT), con una trayectoria de mas de 24 afios. En la actualidad
alberga un grupo de programas globalizados de la innovacién para una decena de gobiernos,

de los cuales los mas sonados son Canada, China, Alemania, Japén y los Paises Bajos.

Los entornos colaborativos de trabajo dan apoyo a miles de personas de los sectores
lucrativos y no lucrativos que se centran en innovar soluciones a problemas locales y
mundiales. En el 2019, fundo el CIC Health en respuesta la necesidad de los enfoques de

COVID-19.

CIC también apoya las innovaciones y a los jévenes investigadores ofreciéndoles
oportunidades para participar en proyectos colaborativos. Apoyando a los jévenes cientificos,
estudiantes e investigadores de todo el mundo a desarrollar habilidades de investigacion e
innovar para un futuro mejor. Dentro de las oportunidades que brindan se encuentra la
investigacion virtual para cientificos e investigadores, la investigacion innovadora en campos de
investigacion en colaboracion con socios y patrocinadores y la organizacion eventos,

conferencias y talleres gratuitos para que los estudiantes promuevan la ciencia. (CIC, 2023)

En CIC, el usuario se enfoca en hacer crecer su negocio, dentro de las oficinas y
espacios de trabajo flexibles y de alta calidad y cocinas comunitarias equipadas, acceso
ilimitado a salas de reuniones, servicios de Internet empresarial, servicios de impresion y

copiado, teléfonos, mobiliario de Ultima generacidn, soporte técnico y operativo, servicios de
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conserjeria, beneficios y ofertas de bienestar y mucho mas. Ademas de tener acceso a cientos
de empresarios, proveedores de servicios, inversionistas y mentores, mientras que los eventos
de CIC atraen a miles de innovadores de toda la comunidad global de empresas emergentes.

(CIC, 2023)

2.5.3.3 Ecosistema de innovacion K-node

Iniciativa de la Universidad Auténoma de Madrid, para la formacién de un Ecosistema
abierto de Innovacién del Territorio Norte de Madrid. (“K-node - Ecosistema Abierto de
Innovacion”) Siendo el motor esencial para la aceleracion de la competitividad industrial
mediante el sustento de la Universidad y Centros de Investigacion de referencia. Ecosistema
gue trabaja principalmente en el territorio de Estafia o como ellos lo denominan un territorio
Singular. Centrandose en la innovacién basada en el conocimiento cientifico, dando lugar a la

economia del conocimiento. (K.node, 2020)

Entre sus principales actividades se encuentra:

o Elimpulsar las Relaciones/Colaboraciones entre Empresas, Universidades y
Sociedad.

o Construir las Relaciones sobre el concepto de Proyecto para aportar resultados
visibles.

o Fomentar la innovacion en los &mbitos de Conocimiento y Ciencia donde

seamos fuertes para garantizar éxito en las primeras acciones.
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2.5.3.4 Ecosistema de innovacién Sngular
Facilitadores de innovacion, conformado por un equipo internacional de expertos en
tecnologias que son de ayuda para las empresas en el aprovechamiento de tecnologias

digitales avanzadas, creando un crecimiento y agregando valor.

Ecosistema de tecnologia y talento que desarrolla proyectos de transformacion para
empresas y profesionales, cuentan con mas de 20 afios de experiencia desarrollando proyectos
globales de tecnologia e innovacién para empresas lideres en el mundo. Su mayor fortaleza se
basa en la creacidén de equipos y distribuirlos a diversos proyectos en cualquier parte del

mundo. (Sngular, 2023)

De acuerdo con su pagina web Sngular.com los principales servicios y soluciones

tecnoldgicas que ofrecen son:

- Competencias tecnolégicas
o Software Devolopment
o User Experience
o Cloud Devops
o eCommerce
o Artificial Inteligence
- Metodologias agiles
o Labs
o Service Desing
o Agile Transformation
o Agile Connected Teams
- Business Transformation
o Innovation as a servive

o Open Innovation
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o Digital Strategy
- Ventures
o Venture Investment

o VentureBuilding

Los principales paises en donde se desarrolla el ecosistema Sngular son: Estados
Unidos, Espafia, México, Chile, Singapur. En donde trabajan como ecosistema de innovacion,

co-located Teams y Diferentes modelos de Negocio.
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Capitulo 3 HUBIQ Energia e Innovacion Tecnol6gica AC

Con este capitulo se pretende describir los intereses que tiene HUBIQ, comenzando
con la descripcién de los objetivos sociales que impactan y se relacion con el proyecto. Dando
a conocer cudles son los temas de interés a abordar por parte del HUBIQ y la implementacion

gue buscan para la metodologia.

3.1 HUBIQ ENERGIA E INNOVACION TECNOLOGICA, Asociacion Civil.

HUBIQ ENERGIA E INNOVACION TECNOLOGICA AC inicié operaciones en enero de
2021 mediante un evento en el que se contd con la participacion del Secretario de Desarrollo
Sustentable de Querétaro, el Ing. Marco Del Prete Tercero; el Mtro. Jonas Russbild, Director
del Proyecto “Convergencia de la Politica Energética y de Cambio Climatico en México”
(CONECC) de GIZ México; el Presidente del Cluster Energético, Ing. Patrice Rimond y la Mtra.
Natalia Nila Olmedo, Directora del Laboratorio de Investigacién en Control Reconfigurable
(LICORE). La asociacién esta constituida a su vez por dos asociaciones: Cluster Energético de

Querétaro y Laboratorio en Control Reconfigurable.
MISION:

Impulsar la transicién energética y la accion climatica en Querétaro a través de la
innovacioén en los sectores productivos del Estado. HUBIQ busca fortalecer el ecosistema local
de innovacién tecnolégica por medio de la integracién de sus diferentes actores:
emprendedores, startups, pymes, inversionistas, grandes empresas, organismos
empresariales, universidades, y gobierno para contribuir al éxito de proyectos de innovacion y

emprendimiento locales.

"Actualmente HUBIQ realiza diversos talleres enfocados al desarrollo de capacidades

técnicas y habilidades para la innovacion y el emprendimiento.” (HUBIQ, 2023) Ademas,

55



colabora en proyectos colaborativos entre centros de investigacion, empresas y de cooperacion

internacional.

Actualmente el HUBIQ es un vinculador y desarrollador de diversas estrategias que
buscan encontrar soluciones sustentables para mejorar o brindar una mejor movilidad en el
estado de Querétaro. Dentro de estas estrategias el HUBIQ establece alianzas estratégicas con
los actores del ecosistema de innovacion de Querétaro, teniendo un mayor énfasis a aquellos
gue se involucren en investigacion y desarrollo de procesos sustentables, con los que al
momento de plantear una solucién puedan brindar una serie de momentos en los cuales
buscan la concientizacién de mas investigadores del ecosistema, como de empresas del sector

publico o privado para que se involucren y se tenga un mayor impacto.

3.2 Ecosistema de innovacién en Querétaro

El estado de Querétaro reafirma su liderazgo con la iniciativa Ecosistema de Innovacion
para la industria 4.0, en donde se aprovechan los esfuerzos de diversas instituciones del
estado para desarrollar una Red de Innovacion e Internacionalizacion. Es una estrategia con
vision de estado, siendo coordinada por gabinetes educativo y econdémico, teniendo un enfoque
en construir bases estructurales sélidas para convertir el talento e infraestructura del estado en

propiedad intelectual y negocios de alto valor agregado. (knoware, 2020)

Knoware (2020) en la agenda estatal de innovacion del estado de Querétaro que las
areas potenciales de especializacion son: Biotecnologia, Automotriz, Alimentario, Quimica,

Salud, Manufactura, Electrodomésticos y Aeroespacial.

Las instituciones que se destacan en el nimero de investigadores en temas
relacionados a Industria 4.0 son: Universidad Autonoma de Querétaro (UAQ), CIDESI y

CICATA.
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Las tematicas principales que se abordan en la industria 4.0 se muestran en la figura 5.

Figura 5

Temas de la industria 4.0, por area de especialidad
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Fuente: Knoware (2020)

El informe dado de Knoware (2020) habla de la metodologia que utilizara el ecosistema
de innovacion en Querétaro, la cual permitira la identificacion dinamica de Areas de Innovacion
Objetivo y el trazado de estrategias asociada, para poder definir las acciones a tomar en los

campos de innovacion, industria y talento.

Abordando los temas de interés que se ven reflejados en el Ecosistema de Innovacion
de Querétaro a partir del 2022 se vio un aumento en el interés de la micromovilidad, tema con
el que a lo largo del semestre julio — diciembre 2022 y el semestre enero — junio 2023, HublQ
ha trabajado en proyectos para la concientizacion de la sociedad queretana y el

involucramiento de los demas actores del ecosistema.
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3.3 Temas de interés por parte de HUBIQ

3.3.1 Micromovilidad sustentable

En México se impulsa la Estrategia Eléctrica Nacional (EMME) como una herramienta
de politica publica para ayudar a implementar medidas para combatir el cambio climatico
mediante la reduccién de gases de efecto invernadero y estdndares contaminantes. (Portal

movilidad, 2023)

A medida que la tecnologia ha avanzado, han surgido nuevas formas de transporte
personal, como las bicicletas eléctricas y las patinetas (también conocidas como patines del
diablo o Scooter). Recientemente, los desplazamientos en monopatin se han vuelto populares
en algunas ciudades del mundo, gracias en gran parte a su participacion por parte de las

empresas de arrendamiento.
Los transportes mas comunes en la micromovilidad son:

- Eléctrica o de propulsién humana
- Particular o compartida

- Con una velocidad de 25 a 45 km/h
Lo que no se considera micromovilidad es aquella que:

- Sea impulsada por motores de combustion interna

- Con una velocidad mayor a los 45 km/h

Las soluciones de micromovilidad se han convertido en un tema interesante a medida
que ciudades de todo el mundo se centran en utilizar la tecnologia para aumentar la
sostenibilidad. Las tecnologias avanzadas, como los dispositivos 10T, permiten a las

organizaciones implementar complejas redes de trafico micromoviles. Esto mejora las
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condiciones de vida de los ciudadanos y al mismo tiempo beneficia al municipio al reducir la

congestion del trafico y las emisiones de los vehiculos.

3.3.1.1 Ventajas y desventajas de la micromovilidad

Banco Interamericano de Desarrollo e Instituto de Politicas para el Transporte y el

Desarrollo (BID y ITDP, 2021) dice que algunas de las principales ventajas y desventajas con

las que se enfrenta la micromovilidad en México son:

Tabla b

Ventajas y desventajas de la micromovilidad

Negativas

Positivas

Obstaculizacién del espacio publico
Seguridad de las personas usuarias
Emisiones de gases de efecto

invernadero

Accesibilidad urbana
Seguridad

Salud y calidad del aire

Aumento el acceso al transporte publico

Acceso facil y rapido a lugares

Fuente: BID y ITDP, 2021

3.3.1.2 Vehiculos que entran en la micromovilidad

Los vehiculos de micromovilidad pueden ser de propiedad privada, pero a menudo son

vehiculos compartidos mantenidos por un municipio o entidad privada. Los dispositivos micro

moviles son particularmente atractivos para los residentes de &reas densamente pobladas

porque brindan un transporte rapido y conveniente a destinos cercanos, como supermercados,

tiendas o lugares de entretenimiento. (BID y ITDP, 2021)
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3.3.1.3 Anatomia de la movilidad

La movilidad es un indicador que refleja la desigualdad dentro de un pais, dando
preferencia politica a los grupos de poblacion mas privilegiados. Hacer retroceder las
necesidades de los mas vulnerables. Como resultado, la falta de acceso a los derechos basicos
es cada vez mas comun, lo que exacerba las situaciones de marginacion y desigualdad. (BID y

ITDP, 2021)

Se estima que 103 millones de personas viajan a través de las ciudades mexicanas
todos los dias, pero no todos tenemos opciones de transporte, y todas las ciudades ofrecen
alternativas asequibles para los mas vulnerables. Las estadisticas oficiales muestran que la
mayoria de estas excursiones en México son posibles a pie 0 en transporte publico. (Secretaria

de Desarrollo Agrario, Territorial y Urbano, 2018)

La movilidad eléctrica es una opcién importante para impulsar una movilidad sostenible
ya que contribuye a la reduccion de emisiones de gases de efecto invernadero (gei), a la vez
gue ayuda a combatir el cambio climatico. Asimismo, contribuye en la reduccién de emisiones
de contaminantes criterio y protege la salud de la poblacion en las ciudades que sufren de

contaminacién atmosférica local. (Secretaria de Desarrollo Agrario, Territorial y Urbano, 2018)
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Capitulo 4 Metodologia

En este capitulo se presenta la estrategia elegida para el desarrollo de este proyecto, de
acuerdo con el tipo de investigacion elegido, la definicién del método de investigacion, la

recoleccién de los datos para la formulacion de las estrategias que se utilizaran para poder dar

validez a la hipétesis.

El desarrollo de la estructura de trabajo en actividades més puntuales en la figura 6 se
plantea en funcion de las fases de trabajo partiendo de la investigacién documental y

desglosandolo de acuerdo con cédmo se planea ir avanzando con su desarrollo.
Figura 6
Diagrama de la metodologia de trabajo
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Se plantea llevar para el desarrollo de la metodologia una investigacion cualitativa de

‘ Documentar ‘

tipo exploratoria de las estrategias de innovacion abierta utilizadas. Con la informacion
recolectada se realiz6 una propuesta de metodologia para la innovacion tecnologica para el
HUBIQ, en donde se plantea un modelo para la gestion de la innovacion mediante estrategias
de innovacioén abierta, siguiendo una cronologia de pasos que permitirdn el acercarse al

cumplimiento de los objetivos propuestos y a completar el presente proyecto.
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Como siguiente se hizo un analisis de manera de la literatura de cémo se administra o
gestiona la innovacion en los organismos e instituciones que estan involucrados en el
ecosistema de innovacién de Querétaro, para asi buscar un mejor enfoque a los retos en los

gue se aplicara la metodologia.

Una vez planteada la propuesta de la metodologia, se realizé la planeacién de un
pilotaje para la aplicacion de esta, mediante el lanzamiento de un reto de innovacion
tecnoldgica enfocada a la sustentabilidad de la micromovilidad de la zona centro de Querétaro,
en la relacién con las energias limpias. Para el desarrollo de la planeacion del pilotaje en la

primera fase del evento se realizaron las siguientes actividades:

- Investigacion documental y de campo

Llevando una busqueda en servidores abiertos de informacién sobre cada concepto y
todo aquello relacionado con el estado del arte, la cual se realiz6 por etapas para lograr un

andlisis eficaz que permita el poder realizar los pasos siguientes en esta investigacion.

Al analizar la informacion documental se procedera a realizar un estudio de campo en
donde se buscé la manera en como las organizaciones e instituciones de innovacion manejan
la gestién de la innovacion, se planteé el enfoque de retos para la solucion de problemas
mediante convocatorias. El analisis de los resultados obtenidos mediante estrategias utilizadas
sirvio para el andlisis de los retos, cuales eran sus objetivos y si se logré obtener alguna

solucion al problema.

Los resultados de este andlisis se muestran mediante el uso de formatos que se
disefiaran para poder ir haciendo la comparacion de estos resultados y asi poder determinar

cuales serian los elementos que son factibles para la metodologia.
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- Propuesta de metodologia

Con base a lo analizado se comenzaron a plantear una propuesta de la metodologia
para la solucién de retos de cualquier enfoque, para poder llevar la gestidn se planteé dentro de
la metodologia formatos que permitan una organizacion y control mas detallada de cada una de

las fases que se contemplan.

- Prueba piloto y evaluacién de la metodologia

Dependiendo de los tiempos que se establezcan, se busc6 desarrollar una prueba piloto
de la metodologia propuesta para poder evaluar si la estrategia planteada, como los formatos
disefiados aportan retroalimentacion para la resolucion del problema, a su vez permiten

registrar la informacién adquirida.

En esta fase se llevé un registro conjunto de la informacion que se fue obteniendo para
su posterior evaluacion, gue facilito hacer una comparacién de lo planteado con la informacién
obtenida, anexando a esto comentarios de lo que se vaya presentando en el desarrollo de la

prueba piloto.

- Propuesta final

Al tener la evaluacion con los resultados de la prueba piloto, se realizaran correcciones
en los formatos y la manera del manejo de la estrategia planteada. Estas correcciones se
abordaran primero haciendo una comparacion de lo obtenido con lo primero planteado, para asi

hacer las correcciones correspondientes para obtener la version del documento final.

Durante la elaboracion de la propuesta se realizaron actividades que abarcaran la fase
investigacion documental y de campo, estas actividades se realizan en conjunto con HubIQ,
teniendo como objetivo la recoleccion de informacion para proponer cual seria la estrategia y/o

herramientas que permitan obtener un mayor acercamiento a la propuesta final.
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Capitulo 5 Propuesta metodoldgica para la gestion de lainnovacion

tecnoldgica basada en retos técnico - econémicos

Este capitulo se plantea la metodologia y la propuesta para la busqueda de soluciones
de retos, enfocada como prueba piloto a la micromovilidad. Dicha estrategia se manejara de
dos formas, tanto de manera general como el reto de movilidad que es de interés para la

empresa.

5.1 Metodologia para la Gestion de la Innovacién Tecnologica basada en retos
Técnico-Econdémicos

“Estrategia Hackathon”

El concepto de hackaton surge en 1999 derivandose de la combinacién de los términos
hack y maratén, es un evento que en un periodo corto de tiempo desafia a equipos
multidisciplinarios para que sean capaces de desarrollar un proyecto o solucién al reto que se
les presente. (Subsecretaria de Innovacién Publica y Gobierno Abierto de Argentina, 2018)

La estrategia de la implementacion del hackathon ofrece la oportunidad de alcanzar
metas orientadas a la innovacién abierta mediante la inclusion de los diversos actores e
integrantes que se encuentran dentro del ecosistema de innovacion del estado de Querétaro.
Asimismo, al tener un propdsito social y que permite encontrar o fomentar el talento humano
dando paso a que la innovacion y el compromiso centrado en el beneficiario(os), aceleren la
velocidad de la innovacion y la resolucién de retos complejos, proporcionando soluciones en
poco tiempo y a un costo mas favorable, fomentando el trabajo en equipo, teniendo potencial
de contribucion a todos los participantes.

Una de las ventajas mas claras al momento de hablar de los procesos de innovacion, es

ser inclusivos, agiles, promueven la colaboracion multidisciplinaria y tienen ciclos de innovacion
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mas cortos que se adaptan mejor a las demandas de las personas consumidoras o
destinatarias. (Accion contra el hambre, 2018)

Para llevar a cabo el Hackathon como estrategia de solucion se debe seguir una serie
de pasos (momentos) en donde se decidirdn aspectos importantes para lograr exitosamente el
objetivo principal del evento. En este documento se presenta una propuesta de pasos a los
cuales se llegd después de consultar diferentes eventos de esta haturaleza, una vez analizados

se integraron como se muestra en la figura 7.
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Figura 7
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A continuacion, se describen cada uno de los pasos propuestos:
Planeacién del Hackathon
1. Disefio de un plan de trabajo

El desarrollo de la estrategia parte de la formacion de un equipo multidisciplinario que al
trabajar de manera conjunta pueden definir de manera clara y realista los objetivos del evento;
disefiar el evento de manera conjunta permitird desarrollar un trabajo mas enriquecedor; se

sugiere iniciar a partir de dar respuestas a las siguientes interrogantes:
Para el objetivo del evento

El tener un objetivo claro es clave para el éxito, debe de ser un mensaje explicito de

porqué se realizara el evento dando a conocer cudl sera el tema de este.

= ;Cudl es el propésito para la realizacion del evento?

= ;Cudles son los objetivos especificos en la realizacion del evento?

- Preparacion del evento
Cuestionarios y recopilacion de informacion

En este apartado se agregaran las observaciones y los pasos a determinar que se
observaron en los cursos definidos para la problematica del objetivo del evento, ver también las
estadisticas de la informacién que se logre obtener a partir de los datos libres de la red, asi
como de la colaboracion de otros centros de informacion con los que se estara trabajando en la

realizacion del evento. Para la realizacion de esta parte, de debe continuar la siguiente fase.
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2. Eleccién del tema

2.1.  Definicion del problema
Para el tema y contexto del evento

= ¢ Qué tema sera el especifico para el desarrollo del evento?

¢, Qué conocimientos se tienen con relacion al tema con los que se pueda brindar apoyo

a los participantes?

Como ayuda al momento de definir el problema o reto a resolver existen una serie de
estrategias que permiten que este paso sea mas facil de llevar a cabo y que se aborde la
definicién de este. Una estrategia para considerar es la utilizacion del esquema en la Figura 8.

Figura 8

Esquema definicion del problema
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Fuente: Subsecretaria de Innovacion Publica y Gobierno Abierto de Argentina (2018) Kit de

Innovacion: Herramientas practicas para impulsar la innovacion publica.

El diagrama de la figura 8 relaciona las causas que aporta informacion adicional

momento de pensar un problema de manera meticulosa, el cual provee una forma estructurada
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gue facilita el analisis, desglosando todas las posibles causas para el inconveniente.

(Subsecretaria de Innovaciéon Publica y Gobierno Abierto de Argentina, 2018)

El diagrama permite diferenciar las causas de sus efectos o sintomas, brindando una
mejor idea de las soluciones necesarias para resolver un problema permanentemente, para
completar el diagrama primero se debe identificar y escribir el problema central, procediendo a
partir de este punto a escribir los sintomas directos, subyacentes y contribuyentes que se
detecten (algunas de ellas pueden ser personas, sistemas, equipos, materias, fuerzas externas,
etc.). Se debe intentar el encontrar el mayor nimero factores contribuyentes que sean posibles.
Una vez completo se examinara cada sintoma y causa para corroborar que se encuentren
situados correctamente, no se deben de mezclar las causas del problema con los sintomas.
Definiendo una causa como la razén por la cual sucede algo y un sintoma lo que se ve como
resultado final del problema. (Subsecretaria de Innovacién Publica y Gobierno Abierto de

Argentina, 2018)

Se puede utilizar la figura 9 para llevar a mas detalle cuales seran las caracteristicas por
considerar para la definicién del problema, se puede hacer mediante una hoja de trabajo

impresa o la presentacion de la figura 8.
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Figura 9

Definicion del problema
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Fuente: Julier J, Kimbell L. (2012) Problem Definition. p. 30

De acuerdo con Julier (2012) la aplicacion del formato representado en la figura 9 se
puede utilizar tanto para una persona como una organizacién especifica, en donde después de
un analisis en cada una de las cuestiones se irdn anotando las ideas relacionadas en lienzo en
blanco, este proceso se puede hacer las veces que sean necesarias para abordar cada
perspectiva que se encuentre en relaciéon con la probleméatica dando paso a una comparaciéon
entre las versiones y asi lograr una discusion de los resultados, replanteando el problema. Esto
en relacion con el andlisis del autor permite revelar las suposiciones técnicas sobre la
interpretacién de lo que se busca solucionar y el porqué es importante, desafiando a los
equipos a examinar coémo se afronta el problema, brindando un espacio para considerar las
formas que pueden ser controvertidas o nuevas y el como esto podria ser un actor en el

cambio.
Para los desafios del evento

= (Cual es el problema o reto en concreto que se tratara de resolver durante el evento?

= ¢ Cudles son las oportunidades de innovacion que puedan resolver el reto?
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Para la definicién del grupo objetivo

¢A quién o quiénes va dirigido el evento?
¢, Cuales son los sectores que se busca involucrar?

¢, Qué perfiles son de interés para que participen en el evento?

Para la eleccién de los colaboradores, mentores y patrocinadores

¢, Quiénes pueden dar un valor al estar colaborando en el evento?

¢, Qué mentores y cuantos se necesitaran para la orientacién en tiempo real durante el
evento a los grupos y/o participantes en la busqueda de soluciones?

De acuerdo con el lugar a realizar el evento ¢Qué financiadores o patrocinadores

podran apoyar el evento?

Para los mentores es recomendable que por lo menos se tenga un mentor por cada 2 o

3 equipos, la seleccién de estos van de acuerdo con el area de conocimiento requerida con

respecto a la problemaética que se plantee, el manejo de la informacion de los mentores se

puede llevar a cabo mediante un formato digital que solo estara abierto para los mentores

invitados por la institucion.

Formacion equipo de trabajo

Para la formacion del equipo de trabajo se deben de tomar en cuenta los roles:

Coordinador general

Este rol consistira en la direccién y centralizacion de la informacién de los demas roles,

siendo el lider del equipo de trabajo. Las actividades de las que se encargara: coordinar las

agendas, recursos e informacion de los aspectos del evento, definir los objetivos a cumplir del
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evento, asegurar el cumplimiento de los objetivos definidos, las metas y los resultados que se

esperan obtener del evento.

~ Técnico-logistico

Rol encargado de organizar y gestionar los medios necesarios para el evento, siendo
algunos de ellos las agendas de los participantes, la conexion de internet, electricidad, sonido,

la comida, seguridad de los participantes.

~ Responsable del contenido

Rol encargado de toda la informacion que sera de relevancia para el evento, los datos
de los participantes, asi como de las propuestas de cada equipo, informacién y materiales que

se le proporcionaran a cada equipo como a los mentores y jurado.

~ Responsable de comunicacién

Rol encargado de dar comunicacion de los aspectos del evento a los interesados en el
evento, asi como el disefio e impresién de los materiales graficos que sean requeridos a lo
largo del evento (banners, agendas, sefialamiento del lugar, afiches, convocatorias) y la

comunicacion de los ganadores.

~ Facilitador

Rol encargado de la organizacién de los equipos participantes, promotor de las

actividades del evento.

~ Jurado y Mentores

Rol encargado de llevar la mentoria de los equipos, asi como la evaluacion de las
propuestas y la seleccion de los ganadores. (metodologia para los mentores, desarrollar una

mini capacitacion para unificar los criterios de los mentores)
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Dentro de las actividades a desarrollar de los mentores estan:

- Asesorar a los equipos para la implementacion de las ideas en una solucién realista
para la problematica planteada

- Brindar conocimiento de experiencias en el area de la problemética

- Disponibilidad de tiempo para el acompafiamiento de los participantes y su participacion
en las diversas actividades del evento

- Escuchar a los equipos en sus dudas y dar recomendaciones claras

4. Logistica

Para la eleccién de formato y logistica

= ;Cudl sera la modalidad del evento?
= ;Como se va a desarrollar el evento de acuerdo con las necesidades de los
organizadores?

» ¢ Quiénes seran los encargados de la logistica de principio a fin del evento?

4.1. Modalidad del evento

Al elegir la modalidad del evento servird como punto de partida para definir el lugar

donde se llevara a cabo, considerando las caracteristicas presentadas de la tabla 6:

Tabla 6

Caracteristicas de las modalidades para el Hackathon

Modalidad Caracteristica Observacion
Espacio suficientemente La movilidad dentro del lugar no se debe de ver
grande afectada
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Presencial

Se puede organizar mesas de trabajo que
faciliten la colaboracion y trabajo de los
participantes

Asignacién de areas de uso comun para todas

las personas

Lugar seguro para todas

las personas

Facil acceso al transporte publico

Lugares de disposicién para personas con
discapacidad

Ascensores (en caso de requerirse)

Espacios para relajamiento, dormir (en caso de

requerirse) y de uso comun

Instalaciones eficientes de

Wifi

Suficientes instalaciones de Wifi con respecto a
la cantidad de participantes, capaces de afrontar

las necesidades del evento

Alimentacion

Contemplar la alimentacion de los participantes
del evento de acuerdo con la duracion del evento
Estaciones de agua, café, snack para el

transcurso del dia

Duraciéon

Definir un periodo de 24 a 48 hrs
Durante este periodo programar las actividades,

para que los participantes planteen soluciones.

Virtual

Cada equipo trabajara desde su espacio y
organiza sus horarios de trabajo, manteniendo
contacto directo con los organizadores para

cualquier duda

Mixta

Seréa una funcion de las modalidades anteriores
con respecto a lo que se necesite para su

realizacion del evento.
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El tempo més recomendable para realizar las actividades correspondientes del evento
es entre 24 y 48 horas, puesto que, al acortar tiempo para las decisiones de una manera mas
participativa e intensiva, en donde se focalizaran estas respuestas a un tema en especifico,

poniendo a su vez a prueba las habilidades de los participantes.

4.2. Organizacion y logistica del evento

En este momento se planificara la duracion y fecha del evento. La decision de la fecha
debera de estar sujeta a la audiencia a la que se busca llegar, durante el analisis para la
seleccion de la fecha se debe de considerar cuando es pertinente su realizacion, si es mas
conveniente llevar a cabo el evento entre semana o durante un fin de semana y si este sera de

modalidad presencial, virtual o mixto.

4.3. Bases del evento

En este momento en conjunto el equipo definird y elaborara las bases o reglas del
evento. Dando a conocer de manera mas especifica los antecedentes, objetivos, desafios,
publico objetivo, caracteristicas del evento, categorias del evento, criterios de participacion,
requisitos para la inscripcion, caracteristicas de lo esperado del evento, los premios,
conformacion del jurado calificador. También se marcan los aspectos logisticos del evento, cual
sera su modalidad y la calendarizacién de este, desde el proceso de inscripcion hasta la
premiacion. Tener una definicién de las categorias del concurso es un punto clave para

delimitar los tipos de innovacion que se esperan obtener como resultado del evento.

Al definir las bases del concurso se deben concretar a su vez los procesos y los

requisitos para la participacion y postulaciéon de los interesados en participar, aprovechando las
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tecnologias de la informacién durante este proceso. Estableciendo los requisitos para
inscribirse, definiendo los medios en los que se establezcan enlaces para conocer el proceso

de registro y otros requerimientos que se establezcan para el evento.

Las bases focalizadas para el evento se podran encontrar en el Anexo 1y Anexo 2, con los

nombres de Bases legales Presencial y Bases legales Virtual.

Bases del evento legales (Documento con informacion transparente ante los

participantes)

a. Nombre y razon social de la empresa responsable del concurso

En este punto se hablara principalmente de la empresa y/o institucion promotora del evento,

dando a conocer los datos mas relevantes de la misma.

(Los eventos suelen tener mas de un organizador, pueden realizarse en conjunto con
una organizacion principal con aliados. Por ejemplo, HUBIQ y el tecnol6gico regional, o el

cluster energético. Ver como se podria tomar esta parte)

b. Duracién y ambito territorial del Concurso

En este punto se hablard brevemente de la duracién del concurso y donde sera la sede

para la realizacién de este.

c. Participantes

En este punto se dara a conocer a quiénes va dirigido el evento, especificando cuéles son
las caracteristicas que con las que el participante debe de cumplir para poder ser participe del

evento.
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d. Obijetivo del Hackathon

En este punto se hablara de cual es el objetivo principal del hackathon, mencionando su

duracion, definiendo también cual es la meta que se espera cumplir.

e. Inscripciones de los equipos

En este punto se hablara de cual sera el proceso de la inscripcién, como también de
cudl sera el medio por el cual se haré el registrd, de debe de abordar igualmente cuales son los
requisitos para la inscripcién y si se necesitaran documentacién dando a conocer las

caracteristicas especificas de estos.

f. Mecanica del concurso

En este punto se debe de abordar como sera el evento desde el lanzamiento de la
convocatoria, registro y la realizacion de las actividades que se llevaran a cabo durante el
periodo de este. La informacion puede ser otorgada mediante un cronograma de las

actividades, en donde se detallen los periodos de duracién de cada una.

g. Eleccién de los ganadores y Premios

En este punto se hablard de como sera el proceso de la seleccion de los ganadores el
cual se le denominara como “Campedn del evento” (esta denominacion correspondera al
nombre que llevara el hackathon), asi como se llevara a cabo el proceso de la remuneracion de

este. Se debera de mencionar cual sera el premio por otorgar al equipo ganador.

h. Modificaciones y/o anexos

En este punto se explicara de manera breve pero concisa como abordaran los cambios
del evento si este por algin motivo no pudiera realizarse dentro de los dias establecidos,
incluyendo también hasta donde se hara responsable de dichas modificaciones la institucion

organizadora.
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Se hara mencion también de las responsabilidades de la institucion organizadora y de
las que corresponderan a los participantes y a aquellos otros organismos involucrados en la

realizacion del evento.

i. Proteccién de datos personales

En este punto se les hard saber a los participantes como se hara uso de la informacion

gue proporcionen para el registro del evento.

Recalcando que ellos deberan estar conscientes de que al momento de que se lleve el
registro aceptaran las bases legales que se les presenten y que ellos seran responsables de

gue la informacién que proporcionen sea veridica.

j.  Sesién de derechos de imagen y derechos de propiedad intelectual e industrial

En este punto se hablara de lo que los participantes estaran de acuerdo en que los
organizadores tomaran material grafico para registro y para compartirlas, de las actividades que

se realicen dentro del evento para la difusion del resultado.

También se debe definir a quienes seran los que tengan el derecho de la propiedad

intelectual de las soluciones obtenidas.

k. Legislacion Aplicable y Jurisdiccion
En este punto se hablara de las medidas legales que se tomaran en caso de ser

necesarias con respecto a actividades y situaciones que sean

Dentro de las bases legales se tomaran las normas generales como la reglamentacion

gue se debera esperar por parte de todos los participantes, dichas normas pueden ser

modificadas siempre y cuando sea requerido por la naturaleza del evento.
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4.4. Material y contenido

Material y contenido: para hablar de este tema se debe de tener en consideracion
cuales seran datos abiertos y cuales seran informacién confidencial solo del evento. Una vez
gue estos estén definidos se comenzard a planear la lista de material informativo, didactico o

de contenido que se brindara durante todo el evento.

Dentro de los materiales y contenidos que se debe tener en cuenta desde la publicidad
del evento, mentorias, informacién adicional que facilite la busqueda de soluciones de los

participantes, bosquejos de herramientas didacticas para ayuda de los equipos.

Cada uno de los materiales debera de ir membretado o con alguna representacion de

los organizadores del evento, se recomienda que todo contenido digital tenga marcas de agua.

5. Realizaciéon del evento

5.1. Participantes

Los participantes del evento se definirdn desde un inicio en la planeacion de este, ya
teniendo el grupo objetivo se debera definir quiénes son los que participaran como mentores o

creadores de ideas.

Dentro de los criterios se definiran rangos de edades (e caso de que el grupo objetivo
este orientado solamente a instituciones educativas, estudiantes) si no se abrira con un

enfoque de rango de 18 afios en adelante.

5.1.1. Registro de los participantes

Para el registro de los participantes se les debe proporcionar junto con las bases del

evento, las caracteristicas que deberan de tener las propuestas que envien como idea
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principal, se les proporcionara dentro de la convocatoria o el medio por donde se dé a conocer

el evento, la liga del formato que los llevara al registro.

El registro debera definirse en un periodo corto o largo de tiempo, de acuerdo con el

temay la importancia que le den los organizadores del evento.

5.1.2. Organizacion de los participantes

La conformacioén de los grupos deberd estar sujeta a los criterios antes definidos, en
donde se abordaran los perfiles de los integrantes de los equipos, tomando en cuenta el
entorno en el que se realice el evento, se debe de buscar una homogeneidad para que los
equipos sean mixtos. La organizacion dependera de la modalidad en la que se realizara el

evento.

5.1.3. Proceso de mentoria

Para lograr el cumplimiento de los objetivos y llegar a los resultados que se esperan es de
importante que se les proporcione a los equipos participantes tanto conocimiento como sea

posible, desde apoyo técnico para una mejor comprension del tema y los retos planteados.

El evento debera ser dirigido por personas expertas 0 un grupo de personas interesadas
en la temética que abordara dicho evento. Es importante que ya sea que el evento se realice de
manera virtual o presencial es clave contar con personas que asuman el rol de moderacion y
mentoria, que ayuden a los equipos en tiempo real, proporciondndoles informacién, consejos
relevantes con el tema, asi como resolver sus dudas para afinar la solucion que brindaran al
final del tiempo que se les dé. Al tomar la modalidad virtual se deber& de buscar una plataforma
gue permita la comunicacion entre los mentores y los equipos que les facilite la comunicacion

continua durante todo el evento.
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5.1.4 Evaluacion

El jurado evaluador deber& de estar conformado por un grupo de expertos conocedores
del tema tanto en el area, conocimiento de la tematica y tecnologias que se apliquen dentro de

estas, este jurado debera de estandarizar la ponderacion en cada criterio a calificar.

Los criterios de evaluacion estaran sujetos a las especificaciones que se determinen con la
definicion del problema a resolver, algunos de los criterios generales recomendados son los

siguientes:

— Originalidad

— Grado de innovacion

— Impacto social

— Econdmicamente factible

— Alcance de la solucion

— Potencial de sustentabilidad y sostenibilidad
— Se da solucién al reto planteado

— Nivel de respuesta

— Puntos clave resueltos

— Presentacion final

Para ayuda con la evaluacion por parte de los jurados se formula el formato de la figura
10, en donde se modificaran las especificaciones a evaluar de acuerdo con el comité organizador

y el tema del evento.
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Figura 10

Formato Evaluacién de propuestas

Evaluacion de propuestas

Nombre del equipo

Comentarios

Tu respuesta

Otros criterios

Columna 1

Fila 1 O

Aviso de privacidad
https://drive.google.com/file/d/1EBZhGRIJOKOWKN_hZDzOXKPITgyyJOQ1R/ view



5.1.5 Seleccién de los ganadores y premiaciones

La seleccion de los ganadores se dard mediante la recopilacion de los datos obtenidos
en el proceso de evaluacion. De acuerdo con el plan disefiado por el equipo de trabajo, se
debera dar a conocer a los ganadores y los resultados obtenidos al final del evento. Mediante la
utilizacion de los canales establecidos y usados durante todo el evento. Se recomienda dar a
conocer los resultados a la poblacion en general, utilizando un lenguaje sencillo y demostrando

los beneficios que traeran consigo estas iniciativas.

La seleccion de los premios se abordara en el plan de disefio del evento en donde se
definirdn las alianzas estratégicas con diversas instituciones o dependera de la teméatica en la

gue se desarrolle este.

6. Después del evento

6.1 Resultados

Se debe planificar una manera en la que la institucion busque como potenciar los
proyectos, acercarlos a los mentores y no dejandolos solo como un suceso del evento si no

buscar la manera de enriquecer esta propuesta.

Durante este proceso se deben de realizar reuniones periddicas uno por semana o una
cada dos semanas, para dar seguimiento a los resultados y evaluar si el proyecto es una
solucion ya factible para aplicarla o como se debe proceder, estas decisiones les
corresponderan a los principales encargados del proyecto, tanto del equipo que desarrolla la

propuesta y la institucién que lanzo el reto.

83



Capitulo 6 Resultados

En acompafiamiento y como complemento de la metodologia propuesta se elaboraron
una serie de formatos que en su disefio se dejaron de una forma general para que se vayan
adaptando en conjunto del antes y después del evento, y de los retos en el que se estén

aplicando.

En primer lugar, se propuso un registro del proyecto representado en la figura 11, pero
este solo queda en caso de que la modalidad del evento sea una busqueda de ideas previas o
se pida en las convocatorias una idea ya desarrollada de acuerdo con el tema del desarrollo del
reto. Este formato queda de manera general, para que se le hagan las modificaciones que
crean pertinentes los organizadores del evento. Este formato como se menciona solo queda

registrado en caso de que sea necesaria su utilizacion.

Abordando el registro de los equipos que deseen participar se propone el formato de la
figura 12, en el cual se pide la informacién basica de los participantes y si estos conformaran un
equipo en conjunto para su participacion a lo largo del evento, en este mismo formato se
podran registrar en caso de ser asi aquellos participantes que no cuenten con un equipo en
concreto, pero al momento del registro en el dia del evento se le asignara un equipo de
acuerdo con las caracteristicas de su perfil, buscando que sean equipos multidisciplinarios, al
igual que el formato del registro de proyecto se deja de manera general para que se adapte a

las necesidades que establezcan los organizadores.
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Figura 11

Formato registro de proyecto

Registro de proyecto

Nombre del equipo

Tu respuesta

Mumero de integrantes

=
b

Nombre de la solucién propuesta

Tu respuesta

Tipo de solucion

=
b

Descripcidn de la solucidn

Tu respuesta

Descripcion de los aspectos diferenciadores

Tu respuesta

Informacion adicional

Tu respuesta

Carta compromiso

O Qpcidn 1

Aviso de privacidad
https://drive.google.com/file/d/ 1 EBZhGRIJOKOwXN_h2Dz0XKPITgyyJQ 1R/ view



Figura 12

Formato registro de los participantes

Registro de los participantes

Rellenar las secciones correspondientes al numero de integrantes del equipo

* Indica que la pregunta es obligataria

Nombre del equipo

Tu respuesta

NUmero de integrantes

Integrante 1

Ezte debe de ser &l lider del eguipo

Mombre del integrante *

Tu respuesta

Edad *

Sexo*

Teléfone *

Tu respuesta
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Figura 13
Formato registro de los participantes continuacion

Correo electronico *

esta

Experiencias *

Nivel de Estudios *

() Bachillerato

Licenciatura

() Posgrado

Institucidn de procedencia

spuesta

Informacion adicional

spuesta

Integrante 2

Mombre del integranie

esta

Edad *
Sexo*

Teléfono

El formato en la figura 14 y 15, se plantea de manera general para que se pueda
determinar ademas de las cuestiones que se proponen que es lo que se busca analizar del
evento, permitiendo una retroalimentacion y mejorar los aspectos que se proponen dentro de la

metodologia, este formato a su vez servira de control de cuantos de los asistentes y
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participantes del evento estan realmente satisfechos con las informacién y conocimientos
adquiridos por parte de los organizadores y si el desarrollo de nuevos retos es realmente

factible.

Figura 14

Formato Evaluacién del evento

Evaluacion del evento

* Indica que la preguma es cbligatoria

Teniendo en cuenta su experiencia en el evento, ;qué posibilidades tienes de *
recomendarlo a tus amigos o compafieros de trabajo?

O s
() Ne
(O Talvez

En la escala del 1 al 5, siendo el 5 el mas alto. ;como clasificarias el evento? *
1 2 3 4 5

Malo O O O O O Excelente

Por favor, indica 3 cosas que mas te gustaron del evento *
[C] Organizacion
[C] Contenido

[ Logistica

[ otra:

Menciona qué otras cosas le gustaron del evento

Tu respuesta

Por favor, indica 3 cosas que no te gustaron del evento *
[C] Organizacién

D Contenido

] Legistica

[ otre

Menciona qué otras cosas no les gustaron del evento

Tu respuesta



Figura 15

Formato Evaluacién del evento continuacion

;Como clasificarias la organizacion del evento? *

(O Muybuena
() Buena
() Aceptable

O Mala

(O Muymala

£Qué tan util fue el personal del evento? *

() Extremadamente (il
(O Muy il

O Algo il

() Notan (il

() Mada dtil

Previo al evento, jcuanta inofrmacion te fue proporcionada para ayudarte a N
entender mejor de qué se trataba?

(O) Recibi toda la informacién

O Recibi la mayor parte de la informacidn
O Recibi parte de la informacidn

(O Recibi poca informacién

() Norecibi nada de informacién

Por favor, indica tu nivel de acuerdo para la declaracion; la duracion del evento N
fue perfecta. (Ni muy largo ni muy corto)

(O Totalmende en desacuerdo

() Endesacuerdo

(O Neutral
O Aceptable

() Totalmente deacuerdo

;Has asistido anteriormente a alguno de nuestros eventos?

() MNe
O si

Aviso de Privacidad
https:/fdrive.google.com/file/d/1EBZhGRIjOKOWXN_h2Dz0XKPITayyJQ 1R/ view
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Para la evaluacién de las propuestas que se den en el desarrollo del evento, se propone
el siguiente formato de la figura 16, el cual se deja de manera general para se pueda adaptar a

las necesidades del reto que se esté llevando a cabo.

Figura 16

Formato Evaluacion de propuestas

Evaluacion de propuestas

Nombre del equipe

la propesta es solucidn a la problematica

Trabajo en equipo

La solucion se presento en tiempo y forma

Presentacion de la propuesta

Comentarios

Tu respuesta

Otros criterios
Columna 1

Fila1

Aviso de privacidad
https://drive.google.com/file/d/1EBZhGROJOKOWKN_h2Dz0XKPITgyyJO 1R view

90



Diagrama de pasos para la realizacion de la prueba piloto y/o el evento Hackathon

En la busqueda de como abordar el objetivo del pilotaje, se plantea el diagrama de las figuras

17, en el cual se detallan los pasos que se deben de seguir en cada una de las fases de la

metodologia propuesta.

Figura 17

Diagrama de pasos

Ayuda del
esquema de
definicion del

problema central
y el especificico

Inicio

Plan de trabajo

—
Eleccion de

equipo de trabajoi'

Si

Equipo
multidisciplinario

Definir objetivo
del evento

Preparacion del

evento

Eleccion del tema

Definir la
problematica

Planeacion del |
grupo objetivo

Construccién de
cuestionarios y
formatos de
anélisis
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Figura 18

Diagrama de pasos continuacion 2
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Figura 19
Diagrama de pasos continuacion 3
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Figura 20

Diagrama de pasos continuacion 4
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Figura 21

Diagrama de pasos final
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Conclusiones generales

El objetivo de este trabajo fue encontrar y disefiar una metodologia para gestionar la
innovacién tecnolégico mediante retos, y en donde se involucre al ecosistema de innovacion en
el Estado de Querétaro, a su vez que esta misma metodologia pueda volver a replicarse con

cualquier reto en las diversas areas del mismo ecosistema.

Para esto se tomaron de referencia diversas estrategias que se han aplicado tanto de
manera nacional como en el extranjero, como también la busqueda de conceptos
fundamentales para el entendimiento y desarrollo de cudal es la mejor estrategia que se puede

aplicar para la resolucion del objetivo principal del proyecto.

Retomando la pregunta de investigacion de este trabajo ¢ Cual es la estrategia mas
adecuada para que el HUBIQ pueda promover la innovacion abierta en el tema de
micromovilidad y participen los actores que integran el ecosistema de innovacion en el estado

de Querétaro?

Se puede dar uso de muchas estrategias, pero después del andlisis que se realizé
durante la duracién del trabajo, la mejor estrategia es realizar por Hackathon ya que permite
gue la interaccion entre los actores del ecosistema de innovacion en Querétaro se relacione
mas, ademas de ser la estrategia mas agil al momento de querer incursionarse en la
innovacién abierta por medio de retos, que sean lazados a las necesidades que se tienen en

una zona geogréfica en especifica.

La eleccidn de esta estrategia permite que al momento de desarrollar en el reto de
micromovilidad, facilitara que se involucren gobierno, escuelas, emprendedores, centros de

investigacion empresas y todos los interesados en el tema.

Dentro de los objetivos establecidos para lograr el desarrollo de este trabajo se

encontraba el pilotaje de la metodologia, para determinar si realmente como se plante6

95



ayudara en la resolucién de los casos no se logré concretar por cuestiones de tiempo y
planificacion, por parte de HUBIQ ya que durante el tiempo en el que se tenia estipulado el
pilotaje, se tenian agendado eventos que no se podian mover por cuestiones de convocatorias
con las que se encontraban trabajando. Para dar el cumplimiento a el objetivo se trabajé en un
diagrama de actividades detalladas que se deben de llevar a cabo para el desarrollo del pilotaje
como el andlisis de la informacion obtenida mediante este, dicho diagrama se describe en el

capitulo de resultados en las figuras 17 - 21.
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Anexos

Anexo 1

Bases legales del evento presencial

La participacion de este evento es gratuita y constituye la aceptacién de este acuerdo

de participacion

(1) 202___ (2) sera uno de los eventos 3).
El evento se realizara de forma presencial en (9) los dias
\ y (4). El evento tendra una duracion de (5) dias en donde se tendran

conferencias, talleres y un hackathon. El evento es organizado por HUBIQ y

(6), dirigido a (7) de la industria (8), empresas

del sector, estudiantes universitarios y otros actores de los ecosistemas.

El (1) se desarrollara en las instalaciones 9

direccion del lugar (10), del al de (4) del 202__

(2). El concepto de hackaton surge en 1999 derivandose de la combinacién de los términos
hack y maratén, es un evento que en un periodo corto de tiempo desafié a equipos
multidisciplinarios para que sean capaces de desarrollar un proyecto o solucion al reto que se

les presente.
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Se cuenta con (11) mentores especialistas en el tema de (12), la

participacién de compairiias de alto nivel.

Para participar en el (1), el interesado debera contar con el nUmero que

se les asigne al momento de confirmar su participacion, registrarse en la zona de Hackathon y

cumplir con los requisitos dentro de los dias marcados para ello.

Participantes

Podran ser participes cualquier persona y que desee patrticipar, siempre que cumpla

con los requisitos siguientes:

- Mayor de edad

- Tener entrada o acreditacion para el “nombre del evento”

- Formar equipo minimode ___ (13) personas y un maximo de ____ (13). Los equipos
deben estar formados a inicial el hackathon y se deben comunicar con la organizacion.

- Laorganizacion proveera de mesas, sillas, tomas de corrientes y conexién Wifi a
internet, cada equipo deberd llevar sus equipos de computo y todo el material que
considere necesario para poder trabajar en el proyecto.

- Laentrada da derecho a

o Ser considerado como participante en el Hackathon, formar un equipo, participar
en el proceso de filtro y evaluacion, y a concursar por el premio.

o Acceso a las mentorias

o Acceso a los talleres impartidos por expertos

o Acceso a como audiencia a los eventos de semifinales y la Gran Final (a reserva

del cupo)
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- La cantidad maxima de participantes sera dada por el espacio disponible, pudiendo la

organizacién no aceptar mas inscripciones, cuando se complete el foro.

Al realizar el registro correspondiente, queda manifestada la voluntad de participar en el

evento en los horarios y actividades programadas.

Calendario de actividades

*(este horario podra estar sujeto a cambios por parte de la organizacién)

Horario de los dias

Dia 1l

e [nicio del evento

¢ Conferencias de 14 a__ (15
¢ Inicio del Hackathon (1)
e Talleres de (14) a (15)
Dia 2
- Conferencias (14) a (15)
- Talleres de (14) a (15)
- Final del Hackathon (2)
Dia 3
- Conferencias (14) a (15)
- Entrega de premios (D)

- Cierre del evento

- Fiesta de fin del evento
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Formacién de equipos

Los equipos deben de tener un minimo de ___ (13) integrantes y un maximo de __ (13).
Pueden venir formados de antemano o no. Se pueden venir al hackathon de manera individual

y formar equipo antes del inicio. Habr& dindmicas para aquellos que no tengan equipo durante

el dia (4). Una vez formados los equipos se debe comunicar a la organizacion.
Inscripcién
El proceso de inscripcién estara disponible en (16), desde el dia ___ de
(4)de 20___ (2) y hasta el dia de (4)de20__ (2)alas (15) hrs.

hora local de México

Registros de equipos

Se debera nombrar a un representante de equipo quien sera el encargado de registrar a

cada uno de los miembros del equipo.

Se presentara una solucién provisional a la solucion que se desarrollara durante el
evento, esta debera estar alineada con alguna de las siguientes probleméticas y expresarlo al

momento de hacer registro del proyecto:

Se trabajara bajo el a7).

El responsable del equipo debera asegurarse de completar el registro durante las

primeras ___ (18) horas del hackathon (19) en el médulo
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Entregables

La metodologia de este evento busca obtener informacion sobre los equipos y sus
soluciones. Es por eso, por lo que, por medio de la plataforma de administracién del
Hackathon, se solicitara informacion en distintos momentos que es importante que conozcan

para poder participar.

El comité organizador definird los momentos en los que se deberan entregar resultados

parciales a la solucion planteada, se asignara las entregas del mentor asignado.

Mentorias

Durante el Hackathon tienes derecho a mentores. Estos estaran disponibles durante los
dias ___ (4) en una zona especialmente delimitada para esto. Las sesiones son para que ellos
te guien en el desarrollo, mas no para fungir como soporte técnico 0 para ejecutar acciones
sobre tu solucién. Cada sesion tiene una duracion maxima de __ (20) minutos y podras

acceder a ellos cuantas veces necesites, siempre y cuando estén disponibles.

Normas generales

Los participantes deberan realizar sus desarrollos en los horarios indicados para el
hackathon, si bien no es necesario que estén dedicados al proyecto todo el tiempo, se debera

mostrar su progreso continuo.
Si un participante decide abandonar el hackathon debera comunicarlo a la organizacion.

La conducta de los participantes debera de ser aceptable durante todo el tiempo de

duracion del (). Todos los participantes seguiran las instrucciones de la
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organizacioén y de los responsables en todo momento. Cualquier acto realizado por cualquiera
de los participantes es su propia responsabilidad. La organizacion no se haré responsable de

cualquier acto inapropiado, realizado por cualquier participante.

La organizacién no se hace responsable de los objetos personales de los participantes,
asimismo, el participante sera responsable de dejar su lugar en el mismo estado en el que se lo

encontro.

La no aceptacion de estas bases supondra la inhabilitacion del participante para
presentarse al concurso final, asi como proceder a su expulsién del evento si las circunstancias

lo requieren.

Proceso de acceso

El Hackathon es un evento que se lleva a cabo en el marco del D

202___ (2) y se deberan acatar las indicaciones de este que podras consultar aqui:

(21)

Responsabilidad legal

Para poder participar en este evento le leido todos los términos y condiciones
totalmente y me responsabiliz6 de todos los riesgos, peligros y dafios que pudiera sufrir mi

salud al participar en el (1) a celebrarse del (4) al

B OO

El asistente es el Unico responsable de su salud, cualquier accidente o deficiencia que
pueda causar de cualquier manera alteraciones a su salud o integridad fisica e incluso la

muerte. Por esta razén se libera de cualquier responsabilidad a HUBIQ y a (6),
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asi como a integrantes del comité organizador, patrocinadores, organizadores, accionistas o
representantes de las compafiias y renuncio a cualquier derecho, demanda o indemnizacién al

respecto.

También reconoce y acepta el asistente que ninguno de los mencionados anteriormente
es responsable de la custodia y proteccion de sus pertenencias, asi como si se presentara

algun desperfecto o robo.

Normas técnicas

Todo el desarrollo debera llevarse a cabo en las fechas de duracién del evento. Si se va
a trabajar sobre algo ya existente, solamente sera evaluada la mejora realizada durante el
evento y no todo el proyecto, por lo que, durante la demostracion ante los evaluadores, se

debera especificar.

Si se puede desarrollar en cualquier tecnologia y cualquier dispositivo. EI como resolver

las problematicas planteadas esta en la imaginacion de los participantes.

Si se trata de una aplicacion web, deber& funcionar sobre los principales navegadores

actuales.

Las aplicaciones méviles deberan funcionar sobre dispositivo (aportado por el equipo
participante) o emulador, siendo valida cualquier plataforma. No se aceptaran

aplicaciones/webs ya publicadas en cualquier medio, o trabajos anteriores ya realizados.

Se permite el uso de lenguajes, framework, librerias de terceros y cualquier tipo de

herramientas de desarrollo.
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Durante el desarrollo de la competicidn, los participantes podran solicitar ayuda en
temas en concreto a los mentores que estaran disponibles. No es obligacién del equipo

organizador tener en todo momento disponible al mentor requerido.

No se requerira que las soluciones estén completamente terminadas durante el
hackathon, aunque se valorara el grado de funcionalidad alcanzada y que se aporten disefios

gue permitan ver la evolucion de los apartados que falte completar.

No se aceptaran a concurso, soluciones con contenido sexual explicito, violencia
explicita, contenido insultante o de incitacién al odio, que vulneren la propiedad intelectual de
terceros, que suplanten la identidad de otras personas 0 empresas, que promuevan los juegos

de azar online o que realicen actividades ilegales.

Propiedad intelectual

Los equipos y/o participantes mantienen en su dominio la propiedad al 100% de los
proyectos parciales y/o completos creados durante el Hackathon. Los equipos y/o participantes
deben estar conscientes que “nombre del evento” Hackathon pueden hacer uso del nombre de
la propiedad intelectual generada y/o por generarse durante el evento con el consentimiento de

los equipos y/o participantes.

También se podra hacer uso de la propiedad intelectual generada con fines

promocionales y como muestra del trabajo desarrollado durante el evento.

Composicion del jurado

Se tendra un jurado de (11) personas, (11) serén expertos en 12)y

(11) de gobierno del estado.
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El jurado tendra potestad para declarar premios desiertos, hacer empates o dar

menciones especiales. La decisién del jurado sera inapelable.

Proceso de calificacion

Los equipos que participan podran acceder, con base en lo que el jurado determine, a

los premios del evento general si cumple con las siguientes actividades:

1. Adquisicién del pase de acceso

2. Registro de alcance del proyecto

3. Demostracién de avances ante un jurado calificador
4. Determinacion técnica por expertos

5. Presentacioén

El jurado calificara las propuestas segun los siguientes criterios:

1. Validacion Tecnolbgica
2. Originalidad
3. Innovacién y potencial de la solucién

4. Factibilidad de Implementacién

Valoracién

El jurado valorard los siguientes apartados:

Cada miembro del jurado dara de 0 a 100 puntos en cada uno de los para todos del
proyecto. La suma total de los puntos sera la que computara para seleccionar los ganadores.

(El formato se podra encontrar en el anexo de la metodologia)
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Premios

Existen __ (22) tipos de premios. Primero, segundo y tercer lugar. Se daran _ (22)
premios mas, un premio como mencion especial al proyecto mas innovador y una mencion

especial al proyecto mas ovacionado por los asistentes.
La distribucion de premios queda de la siguiente forma: *

*(La distribucion de premios quedara sujeta a cambios por parte de la organizacion y los

patrocinadores)

Publicacion de los ganadores

El (23) alas (18) hrs. el jurado hara publicas las puntuaciones al equipo

organizador y por tanto los ganadores en el escenario principal del ()20

(2). Los nombres e imagenes de los ganadores podran ser publicados en diferentes medios de

internet, redes sociales o prensa, por lo que los participantes autorizan expresamente el uso de

su imagen para estos fines.

Entrega del Premio

Los premios seran entregados posteriormente a la finalizacion del evento y sera

convenido con los ganadores al finalizar la ceremonia de premiacion.
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Responsabilidad legal

Para poder participar en este evento he leido todos los términos y condiciones
totalmente y me responsabilizo de todos los riesgos, peligros y dafios que pudiera sufrir mi

salud al participar en el (1) al celebrarse los dias (4) de

(2) de 20 (2). Yo soy el unico responsable de mi salud, cualquier accidente o
deficiencia que pueda causar de cualquier manera alteracion a mi salud o integridad fisica e

incluso la muerte. Por esta razén libero de cualquier responsabilidad a HUBIQ vy al

(6), a los integrantes del comité organizador, patrocinadores, organizadores,
accionistas o representantes de las compafiias y renuncio a cualquier derecho, demanda o

indemnizacion al respecto.

También reconozco y acepto que ninguno de los mencionados anteriormente es
responsable de la custodia de mis pertenencias, asi como si se presentara algun desperfecto o

robo.

Aceptacién de las presentes bases

La presentacién del formulario de inscripcién y posterior idea al Hackathon implica
necesariamente la aceptacion integra e incondicional de los términos y condiciones expresados
en las presentes bases reguladoras, asi como la interpretacién que de las mismas lleve a cabo

la organizacion.
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Tabla 7

Numeracién bases legales presencial

=
3

Descripcion

1 Nombre del evento

2 Afo y/o mes en que se realiza el evento

3 Descripcion de si esta relacionado a mas programas o eventos del mismo tema
4 Dias en que se realizara el evento y/o dias para el registro
5 Duracion en dias del evento

6 La otra y/o otras instituciones organizadoras

7 A quienes esta dirigido el evento

8 Industria en la que sera lanzado el reto

9 Lugar donde se llevara acabo el evento

10 Direccioén del lugar

11 Numero de mentores y jurado

12 Tema de especialidad de los mentores y jurados

13 Numero de participantes

14 Nombre de la conferencia y/o taller

15 Hora en la que seré realizara y/o horas de los cierres

16 Liga del formato de registro

17 Tema del evento

18 Hora de inicio del evento, hora de premiaciones, otros tiempos programados
19 Primer dia del evento

20 Tiempo de las asesorias

21 Liga de acceso a informacion del evento

22 Numero de premios que se otorgaran

23 Fecha de las premiaciones
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Anexo 2

Bases legales del evento virtual

La participacion de este evento es gratuita y constituye la aceptacion de este acuerdo

de participacion

(1) 202__ (2) sera uno de los eventos (3).
El evento se realizara de forma virtual en (9) losdias __ ,
y ___ (4). El evento tendrd una duracion de (5) dias en donde se tendran conferencias,
talleres y un hackathon. El evento es organizado por HUBIQ y (6), dirigido
a (7) de la industria (8), empresas del sector,

estudiantes universitarios y otros actores de los ecosistemas.

El (1) se desarrollara en las plataformas (9), del

al de (4) del 202___(2). El concepto de hackaton surge en 1999

derivdndose de la combinacion de los términos hack y maratdn, es un evento que en un
periodo corto de tiempo desafié a equipos multidisciplinarios para que sean capaces de

desarrollar un proyecto o solucion al reto que se les presente.

Se cuenta con (10) mentores especialistas en el tema de (12), la

participacion de compafias de alto nivel.
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Para participar en el (1), el interesado debera contar con el nUmero que se
les asigne al momento de confirmar su participacion y cumplir con los requisitos dentro de los

dias marcados para ello.

Participantes

Podran ser participes cualquier persona yo empresa que lo desee participar, siendo los

requisitos

- Mayor de edad

- Tener entrada o acreditacion para el “nombre del evento”

- Formar equipo minimode __ (12) personas y un maximode __ (12). Los equipos
deben estar formados a inicial el hackathon y se deben comunicar con la organizacion.

- Aungue la organizacion proveera de mesas, sillas, tomas de corrientes y conexion Wifi a
internet, cada equipo debera llevar sus equipos de computo y todo el material que
considere necesario para poder trabajar en el proyecto.

- Laentrada da derecho a

o Ser considerado como participante en el Hackathon, formar un equipo, participar
en el proceso de filtro y evaluacion, y a concursar por el premio.

o Acceso a las mentorias

o Acceso a los talleres impartidos por expertos

o Acceso a como audiencia a los eventos de semifinales y la Gran Final (a reserva
del cupo)

- La cantidad maxima de participantes sera dada por el espacio disponible, pudiendo la

organizacion no aceptar mas inscripciones, cuando se complete el foro.
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En caso de ser aceptados los participantes estdn en entendimiento que su participacion
debe de llevarse a cabo, salvo en caso de fuerza mayor, deberan de adjuntar firmada la carta

compromiso al momento de la inscripcion.

Hitos por considerar* o Calendario de actividades

*(este horario podra estar sujeto a cambios por parte de la organizacion)

Horario de los dias

Dia 1

e [nicio del evento

¢ Conferencias de 13)a___ (14)
¢ Inicio del Hackathon (1)
e Talleres de (13) a (14)
Dia 2
- Conferencias (13) a (14)
- Talleres de (13) a (14)
- Final del Hackathon (N
Dia 3
- Conferencias (13) a (14)
- Entrega de premios 1)

- Cierre del evento

- Fiesta de fin del evento

117



Formacion de equipos

Los equipos deben de tener un minimo de (12) integrantes y un maximo de
(12). Pueden venir formados de antemano o no. Se pueden venir al hackathon de manera
individual y formar equipo antes del inicio. Habra dinadmicas para aquellos que no tengan

equipo durante el dia (4). Una vez formados los equipos se debe comunicar a la

organizacion.

Inscripcién
El proceso de inscripcién estara disponible en (15), desde el dia ____de
(4) de 20 (2) y hasta el dia de (4)de20  (2)alas (14) hrs.

hora local de México

Registros de equipos

Se debera nombrar a un representante de equipo quien sera el encargado de registrar

la idea.

Se presentara una solucién provisional a la solucion que se desarrollara durante el
evento, esta deberd estar alineada con alguna de las siguientes problematicas y expresarlo al

momento de hacer registro del proyecto:

Se trabajara bajo la linea (16).

Enumeracion de las problematicas o problematica a abordar

El responsable del equipo debera asegurarse de completar el registro durante las

primeras ___ (17) horas del hackathon (18) en el mddulo
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Entregables

La metodologia de este evento busca obtener informacion sobre los equipos y sus
soluciones. Es por eso, por lo que, por medio de la plataforma de administracion del
Hackathon, se solicitara informacion en distintos momentos que es importante que conozcan

para poder participar.

Desde el registro del equipo se debe proporcionar un repositorio de 9)

en donde se tienen que subir el codigo y hacer un update maximo cada 8 horas, para que el
equipo de expertos de desarrollo pueda consultarlo en cualquier momento para verificar que

todo sea legal.

Mentorias

Durante el Hackathon tienes derecho a mentores. Estos estaran disponibles durante los
dias (4) en una zona especialmente delimitada para esto. Las sesiones son para que
ellos te guien en el desarrollo, mas no para fungir como soporte técnico o para ejecutar
acciones sobre tu solucién. Cada sesion tiene una duracion maxima de __ (19) minutos y

podras acceder a ellos cuantas veces necesites, siempre y cuando estén disponibles.

Normas generales

Los participantes deberéan realizar sus desarrollos en los horarios indicados para el
hackathon, si bien no es necesario que estén dedicados al proyecto todo el tiempo, se debera

mostrar su progreso continuo.
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Si un participante decide abandonar el hackathon debera comunicarlo a la organizacion.

La conducta de los participantes debera de ser aceptable durante todo el tiempo de

duracién del (1). Todos los participantes seguiran las instrucciones de la

organizacion y de los responsables en todo momento. Cualquier acto realizado por cualquiera
de los participantes es su propia responsabilidad. La organizacién no se hara responsable de

cualquier acto inapropiado, realizado por cualquier participante.

La organizacion no se hace responsable de los objetos personales de los participantes,
asimismo, el participante sera responsable de dejar su lugar en el mismo estado en el que se lo

encontro.

La no aceptacion de estas bases supondra la inhabilitacién del participante para
presentarse al concurso final, asi como proceder a su expulsion del evento si las circunstancias

lo requieren.

Proceso de acceso

El Hackathon es un evento que se lleva a cabo en el marco del D

202 (2) y se deberan acatar las indicaciones de este que podras consultar aqui:

(20)

Responsabilidad legal

Para poder participar en este evento le leido todos los términos y condiciones
totalmente y me responsabilizé de todos los riesgos, peligros y dafios que pudiera sufrir mi

salud al participar en el (1) a celebrarse del (4) al

(4).
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El asistente es el Unico responsable de su salud, cualquier accidente o deficiencia que
pueda causar de cualquier manera alteraciones a su salud o integridad fisica e incluso la
muerte. Por esta razén se libera de cualquier responsabilidad a HUBIQ y a (6),
asi como a integrantes del comité organizador, patrocinadores, organizadores, accionistas o
representantes de las compafiias y renuncio a cualquier derecho, demanda o indemnizacién al

respecto.

También reconoce y acepta el asistente que ninguno de los mencionados anteriormente
es responsable de la custodia y proteccion de sus pertenencias, asi como si se presentara

algun desperfecto o robo.

Normas técnicas

Todo el desarrollo debera llevarse a cabo en las fechas de duracion del evento. Si se va
a trabajar sobre algo ya existente, solamente sera evaluada la mejora realizada durante el
evento y no todo el proyecto, por lo que, durante la demostracién ante los evaluadores, se

debera especificar.

Si se puede desarrollar en cualquier tecnologia y cualquier dispositivo. El como resolver

las probleméticas planteadas esta en la imaginacion de los participantes.

Si se trata de una aplicacion web, deber& funcionar sobre los principales navegadores

actuales.

Las aplicaciones méviles deberan funcionar sobre dispositivo (aportado por el equipo
participante) o emulador, siendo valida cualquier plataforma. No se aceptaran

aplicaciones/webs ya publicadas en cualquier medio, o trabajos anteriores ya realizados.
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Se permite el uso de lenguajes, framework, librerias de terceros y cualquier tipo de

herramientas de desarrollo.

Durante el desarrollo de la competicidn, los participantes podran solicitar ayuda en
temas en concreto a los mentores que estaran disponibles. No es obligacién del equipo

organizador tener en todo momento disponible al mentor requerido.

No se requerira que las soluciones estén completamente terminadas durante el
hackathon, aunque se valorara el grado de funcionalidad alcanzada y que se aporten disefios

gue permitan ver la evolucion de los apartados que falte completar.

No se aceptaran a concurso, soluciones con contenido sexual explicito, violencia
explicita, contenido insultante o de incitacién al odio, que vulneren la propiedad intelectual de
terceros, que suplanten la identidad de otras personas 0 empresas, que promuevan los juegos

de azar online o que realicen actividades ilegales.

Propiedad intelectual

Los equipos y/o participantes mantienen en su dominio la propiedad al 100% de los
proyectos parciales y/o completos creados durante el Hackathon. Los equipos y/o participantes
deben estar conscientes que “nombre del evento” Hackathon pueden hacer uso del nombre de
la propiedad intelectual generada y/o por generarse durante el evento con el consentimiento de

los equipos y/o participantes.

También se podra hacer uso de la propiedad intelectual generada con fines

promocionales y como muestra del trabajo desarrollado durante el evento.
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Composicion del jurado

Se tendra un jurado de __ (10) personas, __ (10) ser&n expertos en 11y __

(10) de gobierno del estado.

El jurado tendra potestad para declarar premios desiertos, hacer empates o dar

menciones especiales. La decisidn del jurado sera inapelable.

Proceso de calificacion

Los equipos que participan podran acceder, en base a lo que el jurado determine, a los

premios del evento general si cumple con el proceso:

6. Adquisicion del pase de acceso

7. Registro de alcance del proyecto

8. Demostracion de avances ante un jurado calificador
9. Determinacién técnica por expertos

10. Presentacion

El jurado calificara las propuestas segun los siguientes criterios:

5. Validacién Tecnoldgica
6. Originalidad
7. Innovacioén y potencial de la solucién

8. Factibilidad de Implementacién

Valoracién

El jurado valorara los siguientes apartados:
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Cada miembro del jurado dara de 0 a 100 puntos en cada uno de los para todos del

proyecto. La suma total de los puntos sera la que computara para seleccionar los ganadores.

Premios

Existen __ (21) tipos de premios. Primero, segundo y tercer lugar. Se daran __ (21)
premios mas, un premio como mencion especial al proyecto mas innovador y una mencion

especial al proyecto mas ovacionado por los asistentes.

La distribucion de premios queda de la siguiente forma: *

*(La distribucion de premios quedara sujeta a cambios por parte de la organizacion y los

patrocinadores)

Publicacion de los ganadores

El (22) alas ___ (17) hrs. el jurado hara publicas las puntuaciones al equipo

organizador y por tanto los ganadores en el escenario principal del (1)20

(2). Los nombres e imagenes de los ganadores podran ser publicados en diferentes medios de
internet, redes sociales o prensa, por lo que los participantes autorizan expresamente el uso de

su imagen para estos fines.

Entrega del Premio

Los premios seran entregados posteriormente a la finalizacion del evento y sera

convenido con los ganadores al finalizar la ceremonia de premiacion.
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Responsabilidad legal

Para poder participar en este evento he leido todos los términos y condiciones
totalmente y me responsabilizo de todos los riesgos, peligros y dafios que pudiera sufrir mi

salud al participar en el (1) al celebrarse los dias (4) de

(2) de 20 (2). Yo soy el unico responsable de mi salud, cualquier accidente o
deficiencia que pueda causar de cualquier manera alteracion a mi salud o integridad fisica e

incluso la muerte. Por esta razén libero de cualquier responsabilidad a HUBIQ y al

(6), a los integrantes del comité organizador, patrocinadores, organizadores,
accionistas o representantes de las compafiias y renuncio a cualquier derecho, demanda o

indemnizacion al respecto.

También reconozco y acepto que ninguno de los mencionados anteriormente es
responsable de la custodia de mis pertenencias, asi como si se presentara algun desperfecto o

robo.

Aceptacién de las presentes bases

La presentacién del formulario de inscripcién y posterior idea al Hackathon implica
necesariamente la aceptacion integra e incondicional de los términos y condiciones expresados
en las presentes bases reguladoras, asi como la interpretacién que de las mismas lleve a cabo

la organizacion.
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Tabla 8

Numeracién bases legales virtual

am. Descripcion
1 Nombre del evento
2 ARo y/o mes en que se realiza el evento
3 Descripcion de si esta relacionado a mas programas o eventos del mismo tema
4 Dias en que se realizara el evento y/o dias para el registro
5 Duracion en dias del evento
6 La otra y/o otras instituciones organizadoras
7 A quienes esta dirigido el evento
8 Industria en la que sera lanzado el reto
Plataformas en donde se llevara el evento y deberan de subirse los avances y
? entregables
10 | Namero de mentores
11 | Tema de especialidad de los mentores y jurados
12 | Namero de participantes
13 | Nombre de la conferencia y/o taller
14 | Hora en la que sera realizard y/o horas de los cierres
15 | Liga del formato de registro
16 | Tema del evento
17 | Hora de inicio del evento, hora de premiaciones, otros tiempos programados
18 | Primer dia del evento
19 | Tiempo de las asesorias
20 | Liga de acceso a informacion del evento
21 | NUumero de premios que se otorgaran
22 | Fecha de las premiaciones
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