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RESUMEN

Las distintas innovaciones tecnoldgicas han contribuido en cambios que mejoran las
condiciones de la vida humana y por consecuencia contribuyen en el desarrollo
economico de un pais. Dentro de las innovaciones que estan impulsando la economia a
nivel global se encuentran el desarrollo de aplicaciones moviles (apps) para hacer mas
practica la vida humana en las diferentes actividades econdémicas y sociales. La demanda
de las apps esta impulsando el interés de los profesionales de la industria del software por
incursionar en el mercado de la innovacion de aplicaciones moviles. Lo anterior esta
provocando la creacion de nuevas configuraciones organizacionales, tal es el caso de las
comunidades de desarrolladores de aplicaciones moéviles. Por tanto, en el presente
documento se analizan la nueva configuracién organizacional y los procesos de
aprendizaje para la generacion de innovaciones en una comunidad de desarrolladores de

apps en la Ciudad de México.

La metodologia utilizada es el estudio de caso, la cual esta integrada por cinco casos
que a su vez representan los integrantes de la comunidad de desarrolladores de apps. El
estudio parte principalmente de las propuestas tedricas de Glaser (2001) quien define a la
comunidad como: “una asociacion voluntaria de actores, tipicamente carentes de una
afiliacién organizativa comun a priori, unidos por un objetivo compartido - creando,
adaptando o difundiendo innovaciones”. Por consiguiente, Eric von Hippel (2005) define a
la comunidad como: “Nodos compuestos de individuos o empresas inter conectados por
enlaces de transferencia de informacién que pueden involucrar un contacto cara a cara,
comunicacion electronica o bien, otro tipo de comunicacion” ademas, este autor afirma
que los integrantes de la comunidad no necesariamente pueden existir dentro de un grupo

de miembros establecidos.

El trabajo se encuentra estructurado en cuatro apartados: el primero, esta enfocado al
disefio de la investigacion; el segundo, referido al marco teérico; el tercero, relacionado al
contenido metodoldgico; el cuarto se centra en los resultados obtenidos durante el trabajo
de campo. Por ultimo, se presenta una discusién seguida de las conclusiones en las que
se manifiesta que en el proceso de aprendizaje para la generacién de innovaciones el
conocimiento tacito es de mayor presencia al conocimiento explicito. La razén a esta
afirmacioén reside en que los integrantes de la comunidad de desarrolladores de apps
comparten conocimiento no codificado de manera constante a través de portales
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electronicos especificos para desarrolladores. Asi, los factores enddégenos como la
actitud, la motivacién y los valores son una parte principal en el proceso de aprendizaje e
innovacion, mismos que han determinado la perseverancia para concretar proyectos que

conduzcan a innovaciones exitosas.
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1.1 CONTEXTUALIZACION

La innovacion tecnolégica es un elemento necesario en la vida de las empresas,
actualmente dicha innovacion esta presente en distintos ambitos de la vida econémica y
social. Las innovaciones tecnoldgicas han provocado distintos cambios dentro de los
sectores economicos: se han enriquecido procesos productivos, productos y sistemas
organizacionales. Actualmente, se estan desarrollando innovaciones tecnoldgicas en
teléfonos inteligentes, tal es el caso de las aplicaciones moviles (apps) que han logrado
beneficiar el canal de comunicacion cliente-proveedor. En este desarrollo tecnoldgico
existe un interés de las empresas publicas y privadas por mantener el contacto con sus
clientes, con el proposito de agilizar el proceso de atencidn mediante una aplicacion
movil. Por tanto, la expansion y demanda de las apps estan orientando a los profesionales
del software hacia el emprendimiento del trabajo independiente. El objetivo de estos
profesionales es desarrollar aplicaciones méviles innovadoras que mejoren y hagan mas

practico un proceso de negocio o bien, aportar ideas a la innovacién social.

La produccién de aplicaciones maoviles es un gran negocio a nivel mundial. Por ejemplo,
la empresa Apple Inc. establece que los ingresos de la App Store hasta el 2017 ascienden
a 70 mil millones de délares (Apple, 2017). El negocio de las aplicaciones moéviles se
concentra en lo que la IDC (International Data Corporation, 2014) llama, la tercera
plataforma digital, agrupando la banda ancha mdvil, Big Data, trabajo colaborativo en red
y servicios en la nube. Segun la CEPAL (2016), dicha plataforma abarcé hacia el 2016 a
miles de millones de usuarios (3 mil 600 millones usan internet), y mas de 1 millén de
aplicaciones para iOS y Android (CEPAL, 2016).

Una de las consecuencias del negocio de las apps es la oferta de oportunidades para
inversores, proveedores y gobiernos del mundo en general (Tammisto, 2013). Por tanto,
como menciona Gambhir (2013), “la convergencia de las comunicaciones, la informatica y
las capacidades de la electronica de consumo esta produciendo un cambio de
paradigma”. Un ejemplo de ello son las nuevas configuraciones organizacionales
generadas por las comunidades de desarrolladores de software de aplicacion movil. El
concepto de comunidades (de innovacion) tiene sus antecedentes en Allen (1983) y en
Eric von Hippel (1988), ambos han estudiado la innovacion que se produce desde este

tipo de organizaciones.
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1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el 2010, Hualde, Jaén y Mochi (2010) identificaron al mercado del software en México
como muy inferior al de los otros rubros que integran el mercado de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC). Sin embargo, con la aparicion del Prosoft (Programa
para el Desarrollo de la Industria del Software), México iniciaba una politica en la que se
proponia desarrollar una estructura productiva, que si bien tenia potencialidades, también
presentaba algunas limitaciones importantes (Hualde, et al., 2010). Esta politica publica
ha tenido como objetivo crear una industria del software competitiva a nivel internacional.
Por tanto, el Prosoft coadyuva en el impulso a la innovacion e incremento a la

competitividad en la economia del pais.

En este sentido, la innovaciéon se ha convertido en un elemento importante para el
desarrollo econdmico no solo para México sino para el resto de las economias a nivel
mundial. Es por ello que las organizaciones han comenzado a incorporar una cultura de la
innovacion dentro de su estructura organizacional y productiva. Durante el proceso de
innovacioén, es indispensable la capacidad de aprendizaje, porque “constituye un rasgo
intrinseco de la inteligencia, de modo que los seres y sistemas inteligentes se caracterizan
por tener capacidad para aprender” (Bueno, 2011). Por consiguiente, a través de los
procesos de aprendizaje se crea el conocimiento tacito y explicito (Nonaka, 1994). Ahora
bien, al proceso de innovacion se le atribuyen determinados obstaculos internos y
externos (Morcillo, 2006) que inhiben a la innovacion. Por lo cual, el aprendizaje es
necesario en las organizaciones para generar su propio conocimiento materializado e
integrado en sus recursos y capacidades, llegando a constituir y mantener ventajas

competitivas (Martinez y Ruiz, 2003).

Asi, la industria del software de aplicacion movil en México resulta relevante ante un
panorama actual sobre la generacién de innovaciones en cualquier tipo de organizacién
preocupada en mejorar los procesos productivos y organizativos. Como anteriormente se
menciond, el desarrollo del software de aplicacion moévil esta modificando las estructuras
organizacionales, el surgimiento de nuevas configuraciones organizacionales y las
transformaciones en los modelos de negocio. De ello, surge el interés por analizar y
explorar una comunidad de desarrolladores de software para aplicaciones moéviles, como
un tipo de organizacion que emerge con la intencidon de generar innovaciones. Por tal
razon, indagar en el comportamiento de dicha comunidad permitira construir un panorama
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de las nuevas configuraciones organizacionales manifestadas a partir de los cambios

tecnologicos.

1.3 JUSTIFICACION

Las innovaciones de las comunidades de desarrolladores de aplicaciones moviles estan
determinadas por el uso acelerado de smartphones. En México para el 2017, se
anticipaba un aumento en la adquisicion de teléfonos inteligentes, con un porcentaje de
mas del 90% (Alamilla y Hernandez, 2016). Por lo cual, la importancia del estudio de una
comunidad de desarrolladores de aplicaciones méviles en la Ciudad de México permitira
conocer una nueva estructura organizacional, su proceso de aprendizaje, la actuacion del

conocimiento tacito y explicito; asi como el desempefo de la innovacién ante las
exigencias de los cambios tecnoldgicos. Asimismo, la investigacion aportara conocimiento

sobre el comportamiento de las innovaciones surgidas en la comunidad de

desarrolladores de aplicaciones moviles.

Las comunidades, como se ha mencionado, emergen como una alternativa para el
negocio flexible, productivo y competitivo. Ante este panorama, surge el interés por
conocer el contexto de la comunidad de desarrolladores de aplicaciones maviles. El tema
de comunidades y la produccion de innovaciones merece la pena ser investigado por los
cambios significativos provocados ante las exigencias actuales: cambios tecnolégicos y
organizacionales. Por tanto, el tema de las comunidades de desarrolladores de
aplicaciones moéviles merece ser estudiado por: su relevancia actual, para analizar la
estructura organizacional, para conocer las aportaciones en la generacion de
innovaciones y por la riqueza de informacion que puede surgir como tema de
investigacion a partir del concepto de comunidades de aprendizaje e innovacion en el

ambito de las aplicaciones moviles.

1.4 DELIMITACION ESPACIO-TEMPORAL

El estudio sobre comunidades de desarrolladores de software es un tema reciente. Por lo
tanto, el alcance del presente estudio es de no mas de 10 afos, el motivo principal es el
corto tiempo de la aparicion del software de aplicacidon mévil: menos de 10 afios. La razén
de enfocar la investigacion en la Ciudad de México es por la factibilidad para el trabajo de

campo.
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1.5 PREGUNTAS DE INVESTIGACION

Pregunta Principal
¢ Qué factores enddgenos configuran el proceso de aprendizaje para la innovacion en una

comunidad de desarrolladores de aplicaciones moviles en la Ciudad de México?

Preguntas Secundarias
1.¢,Como interactuan el conocimiento tacito y explicito en el proceso de aprendizaje de la

comunidad de desarrolladores de aplicaciones moviles?
2., Cual es la influencia del modelo organizacional en la comunidad de desarrolladores de

aplicaciones moviles para la generacién de innovaciones?

1.6 OBJETIVOS

- Objetivo General
Identificar los elementos que intervienen en el proceso de aprendizaje para la innovacion

en una comunidad de desarrolladores de aplicaciones moviles.

Objetivos Especificos
- Determinar el papel del conocimiento tacito y explicito en el proceso de aprendizaje de

la comunidad de desarrolladores de aplicaciones moviles.
- Analizar el modelo organizacional en una comunidad de desarrolladores de aplicaciones

moviles como un tipo de organizacion viable para la generacion de innovaciones.

Es importante mencionar que la investigacién se ubica en la etapa E3 del ciclo de
aprendizaje visualizada en la figura 1.1. Ademas, dicha investigacion analiza el proceso
de aprendizaje para la generacion de innovaciones en la comunidad de desarrolladores

de aplicaciones moviles.
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Figura 1.1

Ciclo del proceso de aprendizaje

E1 ‘B3

INFORMACION

A 4

APRENDIZAJE

E2

NOTA:Elaboracion propia con base en la literatura consultada.

1.7 PROPOSICIONES

Proposicién principal
El proceso de aprendizaje en una comunidad de desarrolladores es determinante para la
generacion de innovaciones y es atribuido a factores enddgenos, tales como habilidades,

valores, cultura y actitud.

Proposiciones secundarias
- Dentro del proceso de aprendizaje de la comunidad de desarrolladores de aplicaciones

moviles, el conocimiento tacito ocupa un lugar primordial frente al conocimiento explicito.
- El tipo de organizacion adhocratica facilita la innovacion, por lo que se prevé que en las

comunidades de desarrolladores suceda lo mismo.

12 de 87



CAPITULO

MARCO TEORICO
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Introduccién

Este capitulo contiene la base teorica para el trabajo de investigacion. Esta integrado por
tres subtemas. En principio, la Figura 2.1 resume los distintos conceptos de la
investigacion. Los conceptos principales son: comunidad, aprendizaje e innovacion. En el
primer apartado, se presenta una introduccion al concepto de comunidad. En el segundo,
se explica el concepto de aprendizaje, los factores fundamentales y los factores
facilitadores. En el tercer apartado, se establece la discusion al concepto de innovacion,
seguido de los modelos de innovacion, las barreras a la innovacion y los obstaculos, para

continuar con los aportes especificamente relacionados con el trabajo de investigacion.

Figura 2.1

Mapa conceptual

Comunidad de desarrolladores
de apps

......................................................................

Aprendizaje Innovacién |- Innovacion
’ abierta

.............................

< Idea > < Difusion )
> E P
-

Aprendizaje
tecnologico

Aplendlzdje Aplendlz aje Aprendlz aje
individual ar Llpdl organizacional

Factores Factores
facilitadores fundamentales

o
Explicito

Nota: Elaboracion propia con base en el marco tedrico.
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2.1 UNA INTRODUCCION AL CONCEPTO DE COMUNIDADES

El concepto de comunidades ha sido estudiado desde diferentes enfoques: socioldgico,
pedagdgico, asi como organizacional. El término comunidad ha capturado la investigacion
tedrica y empirica de los académicos de gestidn y sociologia durante mas de 50 anos,
segun Harhoff y Lakhani (2016). Si bien estos autores mencionan que existe una
proliferacion de definiciones y modelos en la literatura, en los estudios de innovacion
consideran a las comunidades como grupos de individuos afiliados mediante una
tecnologia o por un medio que los conecta entre si (ya sea en linea y/o cara a cara) de
manera voluntaria o de manera libre por el que comparten problemas y soluciones a las
diversas situaciones ante el uso de la tecnologia. En este caso, los autores aclaran que el

mayor impacto de las innovaciones en comunidades se encuentra dentro de la industria
del desarrollo de software.

De modo que, se han seleccionado distintas definiciones, asi como autores relacionados
con estudios de comunidades de innovacion, comunidades de practica y comunidades en
linea. Autores como Lakhani y von Hippel (2003), Harhoff y Lakhani (2016) han estudiado
a las comunidades de innovacién, enfocadas principalmente al software de codigo abierto.
Los sociologos Nick Jewson (2007) y Etienne Wenger (2001) han realizado estudios sobre

las comunidades de practica desde la teoria del aprendizaje.

El concepto de comunidad se ha definido como “Nodos compuestos de individuos o
empresas interconectados por enlaces de transferencia de informacién que pueden
involucrar un contacto cara a cara, comunicacion electronica o bien, otro tipo de
comunicacion” (von Hippel, 2005:97). Wellman, Boase y Chen (2002:4) las han definido
como ‘redes unidas por lazos interpersonales que proporcionan sociabilidad, apoyo e
informacion con un sentido de pertenencia e identidad personal’. La identidad es el
estado de pertenencia en las comunidades respecto a la experiencia segun estudios de

Jewson (2007) y Wenger (1998) en las comunidades de practica.

Asimismo, Glaser (2001) - citada por West y Lakhani (2008:224) en el estudio de las
comunidades de innovacion - define a las comunidades como: “una asociacion voluntaria
de actores, carentes de una afiliacion organizativa comun a priori, unidos por un objetivo

instrumental compartido - creando, adaptando o difundiendo innovaciones” -
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Por tanto, la presente investigacién esta enfocada al tipo de comunidades compuestas
por individuos que buscan la generacién de innovaciones, su relevancia radica en el
analisis del proceso de aprendizaje durante el trayecto a la generacion de innovaciones.
Un proceso exploratorio de las diferentes habilidades adquiridas, a través de la
experiencia o conocimientos documentados. Para lograrlo, se analizara el aprendizaje a
nivel individual y grupal; indispensables para comprender los elementos que influyen en la
generacion de innovaciones de las comunidades de desarrolladores de aplicaciones

moviles.

En la Tabla 2.1 se muestra la evolucion del concepto de comunidad con el objetivo de
reconocer previamente algunos de los trabajos realizados por distintos autores. Es
esencial mencionar que la contribucion utilizada para el presente estudio es el aportado
por Glaser (2001).

Tabla 2.1

Estudios al concepto de comunidad

COMUNIDADES DE COMUNIDADES DE COMUNIDADES EN
INNOVACION PRACTICA LINEA

1. von Hippel (1988) 1. Wenger (2001) 1. Wellman et al., (2002)
2. Glaser (2001) 2. Nick Jewson (2007)
3. Lakhani & von Hippel

(2003)
4. Boudreau & Lakhani

(2013)

5. Harhoff & Lakhani (2016)

2.2 APRENDIZAJE

La experiencia es un factor esencial para comprender el proceso de aprendizaje en la
comunidad de desarrolladores de aplicaciones moéviles. La experiencia ha sido estudiada
por Kolb (1984), como elemento importante al proceso de aprendizaje. Este autor define
el aprendizaje como “el proceso mediante el cual el conocimiento se crea como una
transformacion de la experiencia”. En esta definicion, el autor enfatiza varios aspectos: el
proceso de adaptacion y aprendizaje, la creacidn y recreacion del conocimiento a través

de la experiencia, es decir, la transformacion de esa experiencia a través del aprendizaje
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(Kolb,1984). Por tanto, como dice Kim (1993) es significativo “lo que la gente aprende,

entiende y aplica en ese aprendizaje”.

Ahora bien, Kim (1993) plantea que el aprendizaje individual determina el aprendizaje
desarrollado en cualquier organizacion. Asi, Martinez (2002:5) en Martinez y Ruiz (2003)
define el aprendizaje individual como: “un proceso consciente o inconsciente por el cual
los individuos obtienen nuevo conocimiento procedente de la transformacion de la
informacion, que modifica sus perspectivas internas y en ocasiones su conducta, amplia
sus habilidades y capacidades cognitivas, mejora su comportamiento y los resultados
derivados de éste”. Por tanto, el aprendizaje individual consolida el conocimiento
generado alrededor de la comunidad de desarrolladores de aplicaciones moviles

modificando su comportamiento y capacidades.

El aprendizaje individual modifica a la comunidad de desarrolladores de tal manera que
el conocimiento generado se comparte entre los integrantes, asi el compartir es un
elemento para mantener la vigencia del conocimiento. Wilson, Woodman y Cronin (2007)
afirman que el aprendizaje grupal es esencialmente una manifestacion del proceso de
informacion. Estos autores proponen que la construccion del aprendizaje grupal incluye:
compartir, almacenar y recuperar el conocimiento, las rutinas o el comportamiento del
grupo. Asimismo, los autores establecen que al compartir el conocimiento adquirido, tanto
de manera explicita como implicita, mejora el almacenamiento de informacién a nivel

grupal.

El estudio del aprendizaje grupal se hace indispensable y cada vez mas importante
debido a la necesidad de conocer la eficacia y el desempefio de las organizaciones,
segun Wilson et al. (2007). La comunidad de desarrolladores de apps es un tipo de
organizacion informal que aprende como consecuencia ante las necesidades de las
organizaciones formales. Es decir, las organizaciones formales estan requiriendo de
nuevas herramientas tecnoldgicas para aumentar su competitividad y la comunidad de
desarrolladores de apps esta contribuyendo en la generacidon de dichas herramientas con
el desarrollo de aplicaciones moviles. Asi, para la presente investigacion, el aprendizaje
grupal esta definido como: “el grado en que los miembros buscan oportunidades para
desarrollar nuevas habilidades y conocimientos, dan la bienvenida a tareas dificiles, estan
dispuestos a tomar riesgos en nuevas ideas, ademas de trabajar en tareas que requieren
mucha habilidad y conocimiento” (London, Polzer y Omoregie, 2005:114).
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Por consiguiente, para comprender el analisis del aprendizaje grupal en la comunidad
de desarrolladores de apps se toman en cuenta algunas ideas propuestas por Wilson et

al. (2007:1045-1047) para la codificacion del aprendizaje. Los autores plantean:

1: “La profundidad y la amplitud de compartir entre los miembros del grupo cualquier
conocimiento, rutina o comportamiento, mejoran el almacenamiento y la recoleccion de
esa informacion”. La falta de colaboracion seria traducida como una interrupcién del
aprendizaje como lo mencionan Wilson et al., (2007). Por tanto, es importante que los
integrantes se den un tiempo para reflexionar sobre lo aprendido durante el trabajo
realizado. Es decir, en la comunidad de desarrolladores de apps es necesario compartir el

conocimiento con el objetivo de ampliarlo.

2: “La discusion grupal sobre las discrepancias en el desempeno que reflejan
escenarios anteriores, presentes y futuros aumenta la probabilidad de aprendizaje grupal”.
La comunidad de desarrolladores de apps requiere un analisis de su desempefio pasado

para comprender el trabajo presente y retroalimentar un comportamiento futuro.

3: “Los grupos que utilizan sistemas de almacenamiento con capacidades de
indexacion, filtrado y mantenimiento mostraran, en ultima instancia, tasas mas altas de
aprendizaje que los grupos que no lo hacen”. Resulta indispensable descubrir el
comportamiento de la comunidad de desarrolladores de apps ante la importancia de

almacenar la informacion utilizada y los medios para resguardarla.

4: “El conocimiento generado a partir de las rutinas es de tipo tacito, asi que pueden
almacenarse y recuperarse mas facilmente en los sistemas de memoria humana”. En este
sentido, es preciso identificar la conservacion de los conocimientos generados en la

comunidad de desarrolladores de apps. Es decir, si el conocimiento tacito predomina mas
que el conocimiento explicito y si existe un medio de almacenamiento.

Para Wilson et al., (2007) los factores como: compartir, almacenar y recuperar deben
estar entrelazados para que el aprendizaje grupal ocurra. Del mismo modo, la
retroalimentacion es un factor importante para el aprendizaje grupal. Dicho factor fomenta
el apoyo entre integrantes y mejora las condiciones del grupo. Con la retroalimentacion se

aprende sobre las fortalezas, la diversidad de habilidades y debilidades, se beneficia la
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interaccion y el desempefio del grupo. Ademas, se produce la capacidad para resolver

problemas (London et al., 2005).

Otro factor por considerar en el aprendizaje grupal son las tecnologias de la informacion
y comunicacién (TIC), como lo mencionan London et al., (2005), dicho factor es
significativo para generar redes de aprendizaje (Sloep y Berlanda, 2011). Un ejemplo es el
conocimiento compartido a través de la internet por medio de dispositivos electronicos.
Asi, London et al., (2005) describen el analisis que se pretende realizar en la comunidad
de desarrolladores: el proceso de aprendizaje, los elementos que influyen a partir del
aprovechamiento de oportunidades, los riesgos y las tareas para convertir una aplicacion

movil en una innovacion con un grado de alcance significativo.

2.2.1 Factores Facilitadores

En este trabajo de investigacion, los factores facilitadores se identifican como aquellos
elementos que benefician el aprendizaje individual o grupal. Entre los factores a
considerar estan la habilidad, los valores, la actitud, la capacidad de aprendizaje y la
motivacion. Eduardo Bueno (1996) en Martinez y Ruiz (2003:8) describe dichos
elementos como:

- Habilidad. “Es la destreza, talento, experiencia o gracia para ejecutar una cosa, asi como
la capacidad y disposicion para negociar y conseguir ciertos objetivos con personas, tanto
en grupos como individualmente”.

- Valores. “Son creencias, principios, cualidades y criterios que tiene la persona respecto
al significado e importancia de las cosas y de los conceptos que se relacionan con su
entorno”.

- Actitud. “Es una disposicion de animo de algun modo manifestada por la persona y que

supone un cierto modelo de comportamiento”.

Ahora bien, la Capacidad de aprendizaje es descrita por Torras (1997) como “la habilidad
y competencia del individuo para aprender, reflexionar sobre sus actos combinando el
trabajo y el aprendizaje”. Ademas, se incluye la creatividad y la motivacion, la primera se
define por Dibella y Nevis (1998) como “la creacion de nuevas ideas y métodos” en el que
exista capacidad de improvisacion, adaptabilidad e innovacion (Martinez y Ruiz, 2003). Y
la segunda, Osterloh y Frey (2000) la precisan como un término aplicable a una serie
amplia de impulsos, deseos, exigencias, anhelos y fuerzas similares. La creatividad
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abarca la totalidad de la psique humana, comprendiendo una gama de razones que
incitan al ser humano constantemente a activar y dirigir su comportamiento. De esta
definicion se desprenden dos tipos de motivaciones: extrinseca e intrinseca (Osterloh y
Frey, 2000). La primera, ocurre cuando el sujeto satisface sus necesidades
indirectamente, a través de compensaciones monetarias, principalmente. La segunda,
esta relacionada con una recompensa social. De lo anterior, es propio mencionar que en
el trabajo de investigacion existe el interés por descubrir, la motivacion de las
comunidades de desarrolladores de apps para iniciar un proyecto y su capacidad de

aprendizaje ante la generacion de una innovacion.

2.2.2 Factores Fundamentales

Los factores fundamentales son herramientas basicas para el proceso de aprendizaje.

Dichas herramientas son el conocimiento tacito y explicito, para ello Martinez y Ruiz

(2003) consideran:

a) Un aprendizaje previo, de caracter subconsciente, tacito, dificil de compartir y
transmitir.

b) Una interpretacion de la situacion, que lleva consigo un proceso de reconocimiento de
patrones, que permite identificar la infinidad de posibilidades inherentes a cualquier
situacion con la experiencia adquirida. La cual, debidé ser almacenada y recuperada de

forma dinamica y facil.

Asi, Polanyi (1966) define al conocimiento explicito como el “conocimiento transmisible al
lenguaje sistematico formal” mientras que el conocimiento tacito “tiene una cualidad
personal que lo hace dificil de formalizar y comunicar, implica elementos tanto cognitivos
como técnicos”. Otra de las herramientas a considerar para el analisis del proceso de
aprendizaje es el modelo de la “espiral del conocimiento” de Nonaka (1994). Dicho
modelo permitira profundizar en la transformacion del conocimiento durante el proceso de
aprendizaje en la comunidad de desarrolladores de apps. En el proceso de conversion
que Nonaka (1994) propone se generan cuatro fases: socializacién, externalizacion,

combinacidn e internalizacion.

1.Socializacion (tacito-tacito): se genera a nivel individuos y puede adquirir conocimientos

tacitos sin incluir lenguaje. Ademas, se genera a través de la observacion, imitacion y
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practica. Esta fase se da a través de una proximidad fisica o interaccién virtual. Un
factor clave para adquirir conocimiento tacito es la experiencia.

2.Externalizacion (tacito-explicito): es la etapa en la que se transforma el conocimiento
tacito en ideas explicitas y comprensibles. Es un patréon reflexivo y documentado
transferido a una forma explicita. Aqui se captura la idea de que el conocimiento tacito y
explicito es complementario y puede expandirse en el tiempo a través de la interaccion
mutua.

3.Combinacién (explicito-explicito): implica el uso de procesos sociales, las personas
intercambian y combinan conocimiento a través de mecanismos tales como, reuniones
y conversaciones telefonicas.

4.Internalizacion (explicito - tacito): en esta fase el individuo integra los conocimientos a
su experiencia. Se comparte conocimiento explicito que gradualmente se traduce en
diferentes aspectos del conocimiento tacito a través de la interaccién y de un proceso
de prueba y error.

Tanto los factores facilitadores como los factores fundamentales son elementos
necesarios para el analisis del proceso de aprendizaje para la generacion de innovacion

en la comunidad de desarrolladores de apps.

2.3 INNOVACION

La innovacion es un elemento imprescindible para las comunidades de desarrolladores de
apps, dado que, su meta principal es innovar y lograr un impacto en el usuario final. El
concepto de innovacién se ha analizado a partir de varias aportaciones, uno de los
principales precursores al concepto es el economista Joseph Schumpeter y su estudio
sobre el papel del empresario en la innovacion (1935). Este autor ha definido a la
innovacion en un sentido macroecondmico considerando ciertas caracteristicas: “la
introduccién de un nuevo bien o nueva clase de bienes en el mercado (innovacion en el
producto), la incorporacion de un nuevo método de produccion o una nueva manera de
tratar comercialmente el producto (innovacion en proceso), asi como la innovacion de
mercado que consiste en la apertura de un nuevo mercado en un pais o la implantacién
de una nueva estructura de mercado" (Formichella, 2005:3). Para Schumpeter (1935) la

innovacion es un factor que determina el crecimiento y desarrollo econémico.

Segun Schumpeter (1935), la innovacion es un camino hacia el conocimiento de un
proceso, un producto o un servicio con nuevas ventajas para el mercado o para la
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sociedad y se identifica como la comercializacion de algo por primera vez. En los afios
setenta y ochenta surgen nuevas aportaciones al enfoque Schumpeteriano: el
pensamiento evolucionista (neoschumpeteriano) argumenta que el desarrollo tecnolégico
es un proceso evolutivo, dinamico, acumulativo y sistémico. Las caracteristicas de este
enfoque son: i) la tecnologia tiene un desarrollo gradual, ii) existe una retroalimentacion,
iii) hay relacion con el ambiente que rodea la innovaciéon y este puede influir en su
desarrollo (Formichella, 2005). Por otra parte, Rogers (1983) afirma que la innovacién es
“una idea, practica u objeto que es percibido como nuevo por una unidad individual o bien,

por otra unidad de adopcién”.

La comunidad de desarrolladores de apps busca ser novedosa con los proyectos de
aplicaciones moviles, es decir, pretenden expresarse en términos de conocimiento,
persuasion o decision para adoptar un producto (Rogers, 1983) Por su parte, en el
Manual de Oslo (OCDE, 2005) se establece que la novedad esta configurada desde tres
perspectivas: nuevo para la empresa, nuevo para el mercado y nuevo para el mundo
entero. Cabe mencionar que en el Manual de Oslo no sdlo se utiliza el término nuevo
sino, también significativamente mejorado. Para este trabajo de investigacion es
importante analizar el nivel de novedad y la perspectiva que tienen las aplicaciones
moviles concretadas por la comunidad de desarrolladores de apps: nuevas para la

empresa, para el mercado o para el mundo.

Por otro lado, la difusidon es un elemento considerable en el proceso de aprendizaje e
innovacién de la comunidad de desarrolladores de apps. La difusion es un medio para dar
a conocer determinada aplicacion movil al ser finalizada. Por tanto, Rogers (1983:5)
define a la difusion como “el proceso para dar a conocer una innovacion y se comunica
mediante ciertos canales a lo largo del tiempo entre los miembros de un sistema social”.
Dicho proceso utiliza cuatro elementos principales: la innovacion, los canales de
comunicacion, el tiempo y el sistema social. De acuerdo con dicho autor, durante el
proceso de difusidon el producto puede adoptarse o rechazarse por el sistema social,

ademas, puede o no producir un cambio social.

2.3.1 Modelos de Innovacion

Existen determinados modelos relacionados con el proceso de innovacién: el primero de

ellos es el modelo lineal, este enfoque considera que el origen de toda innovacion esta en
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las actividades de investigacion y desarrollo (I + D), sigue un orden secuencial y desde el
descubrimiento cientifico existe la incorporacion al mercado de nuevos productos o
procesos. El segundo modelo, es el interactivo, parte de la idea de que no toda
innovacion tiene sus origenes en las actividades de | + D y a lo largo de las diferentes
fases del proceso de innovacion es importante la retroalimentacion, asi como la
interaccion entre diversos elementos: cientificos, tecnoldgicos, productivos y financieros
(Formichella, 2005).

La comunidad de desarrolladores de apps busca un proceso de innovacion durante la
generacion de una aplicacion movil. En este sentido, se pretende analizar los elementos
considerados por la comunidad de desarrolladores en las diferentes fases del proceso de

innovacion. Teniendo en cuenta que el modelo lineal incluye una investigacién basica y el
modelo interactivo recibe retroalimentacion durante las fases del proceso. En la presente

investigacion es pertinente descubrir la utilizacién de alguno de los dos modelos por parte

de la comunidad de desarrolladores.

El tercer modelo es la innovacion abierta o paradigma de la innovacion abierta que de
acuerdo a Chesbrough (2006) es considerado como un modelo que permea al exterior, se
adoptan y ponen en valor tecnologias desarrolladas por terceros, ademas se permite que
algunos descubrimientos propios sean explotados por otras empresas a través del
licenciamiento, la venta de propiedad intelectual, ensayar nuevos mercados y modelos de
negocio. Este autor describe dicho paradigma como la antitesis del modelo tradicional,
donde las actividades internas de investigacion y desarrollo (I+D) conducen a productos
desarrollados dentro de la empresa para luego distribuirlos. Chesbrough (2006) afirma
que la innovacion abierta admite que el conocimiento util debe ser aprovechado por las
organizaciones, conectar las fuentes externas de conocimiento como un proceso central
de innovacion. En este modelo de innovacién, Calderén (2010) incluye ademas, el
establecimiento de alianzas de colaboracion con otras organizaciones, la gestion de
propiedad intelectual-industrial y los mecanismos alternativos de salida al mercado para

mejorar la innovacion.

En la presente investigacion es necesario conocer el grado de innovacién ya sea radical
o incremental. La innovacion radical es definida en el Manual de Oslo (OCDE, 2005:70)
como “la innovacion que tiene un impacto significativo en un mercado y en la actividad
econdmica de las empresas en ese mercado”. El impacto puede modificar la estructura
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del mercado, crear nuevos mercados o hacer que productos existentes se consideren
anticuados (OCDE, 2005). A su vez, la innovacién incremental “implica la adaptaciéon o
mejora de un producto ya existente en el mercado” (Hurtado y Arboleda, 2012). Estos
autores mencionan que en la innovacion incremental existe una leve renovacion y el
producto no cambia en su esencia o funcionalidad pero es posible mejorar ciertas
caracteristicas en su calidad, apariencia, estética y manera de usarlo. Ademas, los
autores manifiestan que la innovacion incremental favorece mayormente al mercado como
consecuencia de una mejor adaptabilidad a las mejoras del producto en contraste con una
innovacion radical que implica mayores costos en I+D y mayor riesgo al conocimiento de

nuevas tecnologias.

2.3.2 Obstaculos a la innovacién

La comunidad de desarrolladores de apps se enfrenta a diversos factores que pueden
inhibir la innovaciéon. Sin embargo, los obstaculos que se presentan pueden
contrarrestarse a partir de la identificacion de errores y como consecuencia solucionarlos.
Calderon (2010) considera como barreras u obstaculos a los factores econémicos, dentro
de los cuales estan: los altos costos o la falta de demanda. Los obstaculos empresariales:
falta de personal cualificado o de conocimiento disponible. Y finalmente, las barreras
legales: las regulaciones y normativas. Por su parte, Morcillo (2006) establece obstaculos

internos y externos:

Obstaculos internos
i. Cuando la estrategia va por delante de la innovacion. En materia de innovacion el
tiempo siempre constituye un factor determinante, sin embargo, no hay que confundir

este imperativo con el riesgo de proponer productos insuficientemente probados.

ii. Cuando la innovacién va por delante de la estrategia. A la inversa, si es el momento
para introducir el nuevo producto en el mercado pero no se tiene la estrategia, puede
suceder que el producto no responda a las necesidades de los clientes, provocando

alteraciones dificiles de solventar a corto plazo y que pueden ser objeto de fracaso.

iii. Fijar precio demasiado alto. Cuando la innovacion ha demandado una inversion
importante que se desea recuperar cuanto antes. Sabiendo, por otra parte, que su
propuesta tiene ventaja sobre las demas procedentes de los competidores. La
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tentacidn de fijar un precio alto préximo a un precio de monopolio sera muy alta, pero
esta iniciativa puede ser contraproducente en el momento en que el precio fijado no se
justifique con las prestaciones que ofrece la innovacién. El mercado rechazara

entonces el nuevo producto.

Obstaculos externos

i. Elevado nivel de complejidad y el peso de las costumbres. Siempre que nos
enfrentamos a una innovacion revolucionaria, existe una resistencia al cambio. Y al
final, cuando se comercialice un producto muy innovador su difusion sera,

probablemente, muy lenta.

ii. La anticipacion a las necesidades de los clientes. En determinadas ocasiones, las
empresas deciden introducir en el mercado innovaciones que dan un salto tecnologico
muy grande y rompen con lo convencional. Ante esta situacion los consumidores no

entienden la innovacidn o no estan preparados para adquirirla.

Los obstaculos a la innovacion anteriormente mencionados son elementos esenciales
para ser examinados en la presente investigacion. Por tanto, es necesario descubrir los
factores que estan retrasando la generacion de innovaciones dentro de la comunidad de

desarrolladores de apps.

Ahora bien, el Manual de Oslo (OCDE, 2005) describe otros elementos como obstaculos:
la carencia de personal cualificado, problemas de competencia, la financiaciéon y la
demanda. El manual menciona que dichas barreras afectan la actividad innovadora desde
distintos enfoques: financiero, econdmico, desempefo del personal, asi como el
desarrollo de nuevos productos. El Manual de Oslo (OCDE, 2005) afirma que los factores
de la demanda del mercado econdmico determinan el éxito comercial de las tecnologias o
productos especificos. Por ejemplo, si una empresa considera que no existe una
demanda suficiente para nuevos productos evita arriesgarse a innovar o en caso
contrario, retrasar sus actividades de innovacion. En el caso de la comunidad de
desarrolladores de apps es considerable analizar las razones que la estan llevando a

frenar las posibles innovaciones.
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2.3.3 Estudios sobre el proceso de innovacion

Este apartado tiene el propdsito de enlistar distintas aportaciones mas recientes

relacionadas con el tema de investigacion, entre ellas estan las siguientes:

- Estudios sobre comunidades y concursos para la innovacion enfocados a multitudes
(Lakhani, 2016).

- Comunidades de innovacién impulsadas en la organizacion; son planteados para
resolver un problema en especifico y en beneficio de las propias organizaciones a las
que pertenecen (Lakhani, 2016; Fauchart y Foray, 2016).

- Comunidades de innovacion en linea (Liviu, 2013).

- Estudio sobre la innovacion y su proceso de aprendizaje - un contenido al acercamiento

propio del campo del proceso de innovacion (Beckman y Barry, 2007).

De manera que es necesario analizar un enfoque a partir de grupos de individuos
autbnomos que se concentran para la realizacion de proyectos que impulsen la
generacion de innovaciones. Y con ello, contribuyen en la construcciéon de nuevas
configuraciones organizacionales, tal es el caso de las comunidades de desarrolladores

de apps.

Ahora bien, el estudio de Beckman y Barry (2007) es representativo para el proceso de
innovacioén en el sector industrial. Los autores exponen las distintas etapas por las que se
somete a un grupo de participantes: colaboracién, observacion reflexiva y
experimentacion activa. Para los autores este es un modelo que facilita las posibilidades
para comprender la dinamica de un grupo en un contexto del proceso de innovacion,
ademas, impulsa el desarrollo hacia innovaciones en el sector empresarial. Por el
contrario, Lakhani, Fauchart y Foray (2016) explican la importancia de las comunidades
tanto para la industria del software como para las organizaciones dentro de su adaptacion
al proceso de innovacion tecnolégica. Ambos estudios proporcionan elementos suficientes
para vislumbrar la importancia de las comunidades de innovacién en el software de
aplicaciéon movil. En el estudio de Beckman y Barry (2007) se muestran los posibles
problemas a enfrentar durante el proceso de innovacion; asi como los distintos factores

que se deben considerar por parte de los participantes para lograr la innovacion.

De modo que, las etapas establecidas por Beckman y Barry (2007): la observacion, las

obligaciones y las soluciones constituyen una descripcion detallada de todo el proceso de
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innovacion. En la observacion existe una conjuncion con la comprensién, participacion y
analisis. Posteriormente, se persigue identificar algun problema si lo existiera e intentar
resolverlo entre todos los integrantes del grupo enfocados a la generacion de un producto
innovador. Y en la etapa final para dichos autores, se intenta hacer una revisién para
conservar el disefio de innovacion. Por tanto, esta serie de etapas son un reflejo que
posibilita la comprension del proceso de innovacion llevada a cabo en la comunidad de

desarrolladores de apps, asi como identificar los problemas que pudieran enfrentar.

Los estudios encontrados representan una base para reforzar la importancia de la
presente investigacion, es decir, conocer el proceso de innovacion; y el proceso de
aprendizaje en comunidades que estan destacando en la industria del software, con cierto
impacto en el aspecto econdmico. En México hacen falta estudios orientados al tema de
las comunidades de desarrolladores de apps con el objetivo de conocer las facilidades y
obstaculos que se estan generando en cuanto a produccién de innovaciones tecnolégicas
con beneficio en distintas areas, entre ellas: salud, entretenimiento, o educacion. Ademas
de lo antes mencionado, la importancia por interesarse en investigaciones sobre el
proceso de aprendizaje e innovacidon en comunidades de desarrolladores de apps es
resultado de los pocos estudios hallados, mismos que se ubicaron en Europa y América

del norte, especificamente en Estados Unidos.

2.3.4 Modelo de organizacion adhocratica

Derivado de la segunda pregunta de investigacion se integré al marco teérico el modelo
organizacional adhocratico, mismo que permitira situar el contexto de la segunda
proposicion planteada para el presente trabajo. La literatura indica que el tipo de
organizacion adhocratica facilita la innovacion, por lo que se prevé que en las
comunidades de desarrolladores suceda lo mismo. De modo que, a continuacion se
desarrollan las aportaciones necesarias para el analisis de dicho modelo y su influencia
en la generacién o inhibicién de innovaciones dentro de la comunidad de desarrolladores

de apps.

Segun Lam (2004), la estructura organizativa puede ser una condicién para innovar y
utilizar los recursos tecnoldgicos de manera exitosa. En los estudios realizados por
Mintzberg (1979) se identifican distintos arquetipos en relacién con la estructura
organizativa y cada uno con un potencial innovador diferente: estructura simple,
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burocracia maquinal, burocracia profesional, forma divisional y la adhocracia. De manera
particular, para el analisis de la comunidad de desarrolladores de apps se enfatizara en el
modelo adhocratico con el objetivo de descubrir la relacion entre la estructura
organizacional, los canales de aprendizaje y su contribucion en la generacion de
innovaciones. Este tipo de estructura organizacional se caracteriza por la ausencia de
jerarquia, las decisiones son tomadas de manera horizontal y esta definida como “una
forma de organizacidn adaptativa capaz de agrupar a profesionales expertos con
habilidades y conocimientos variados, con proyectos ad hoc para resolver problemas que

a menudo son inciertos” (Lam, 2004:19).

La adhocracia segun Lam (2004) es “un tipo de estructura organizacional que se basa
principalmente en la realizacién de un proyecto altamente flexible, es una organizacién
disefiada para negociar con inestabilidad y complejidad; trabaja en equipos para la
resolucion de problemas configurados para responder a los cambios externos. Son
estructuras organizativas con capacidad para aprender y desaprender de manera rapida,
son altamente adaptativas e innovadoras. Sin embargo, son inestables y propensas a
tener una vida corta”. Un ejemplo de ello son las asociaciones profesionales y empresas

de ingenieria del software.

En los estudios hechos por Lam (2004) se argumenta que Mintzberg (1979) confia en la
capacidad que tiene la adhocracia para acrecentar la experiencia individual especializada
en un proyecto, asi como la capacidad para responder a los cambios en el conocimiento,
las habilidades y la integracion para generar nuevos productos y procesos. No obstante,
Lam menciona que las organizaciones adhocraticas difieren en sus formas estructurales,
en los patrones de aprendizaje y en el tipo de competencias innovadoras generadas. Por
tanto, la adhocracia es una estructura organizacional con alta probabilidad para innovar, a

pesar de la falta de normas estructurales definidas.

Ahora bien, la tabla 2.2 muestra los conceptos y temas que intervienen en dicha

investigacion, asi como los autores que representan la base del marco tedrico.
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Tabla 2.2

Tabla de conceptos y autores

AUTORES CONCEPTO TEMAS

» Kolb (1984) Aprendizaje Factores facilitadores en el proceso de
* Kim (1993) aprendizaje:
* Martinez (2002) - Habilidades desarrolladas por los
* Wilson et al. (2007) programadores
* London et al. (2005) - Motivaciones para realizar un proyecto
» Sloep y Berlanda de una app

(2011) - Capacidades dominantes durante el

proceso

- Importancia de los valores dentro de
la comunidad de desarrolladores

» Bueno (1996) Conocimiento Factores fundamentales en el proceso
* Dibella y Nevis (1998) de aprendizaje:

* Martinez y Ruiz (2003) - Conocimiento tacito

 Osterloh y Frey (2000) - Conocimiento explicito

 Polanyi (1996) - Espiral del conocimiento

* Nonaka (1994)

» Formichella (2005) Innovacion Etapas de la innovacién:
» Schumpeter (1935) - Eleccion de la app a desarrollar
» Rogers (1983) - Desarrollo
* Manual de Oslo (2005) - Difusién
» Chesbrough (2006) Obstaculos a la innovacion:
 Calderon (2010) - Recursos econdmicos y recursos
» Hurtado y Arboleda intelectuales
(2012) « Innovacion abierta
* Morcillo (2006) * Innovacién radical e incremental

 Lakhani (2016)
* Liviu (2013)
* Beckman y Barry

(2007)
« Lam (2004) Estructura Estructura organizacional
* Mintzberg (1979) organizacional - Adhocracia

2.3.5 Aportaciones de la investigacion

El segmento del software de aplicacion mévil se ha convertido en un factor necesario para

la mejora de procesos productivos. Como se ha mencionado, las empresas de los
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distintos sectores estan implementando servicios de software de aplicacion movil para ser
competitivas. EI aumento de la demanda en produccion de apps ha impulsado el
surgimiento de nuevas configuraciones organizacionales. En este sentido, la motivacion
que impulsa el presente trabajo de investigacion es mostrar un panorama del estudio de
nuevas configuraciones organizacionales como lo es la comunidad de desarrolladores de
apps y conocer el comportamiento ante el proceso de aprendizaje e innovacion. Por lo
anterior, ha sido importante conocer los distintos estudios relacionados con el tema de
investigaciéon: el proceso de aprendizaje e innovacién en las comunidades de
desarrolladores de apps. Para la investigacion que nos ocupa se ha tomado como

ejemplo a una comunidad de desarrolladores de apps en la Ciudad de México.

Los distintos estudios han logrado diversas aportaciones para comprender la innovacion
y el aprendizaje en las diferentes areas econdmicas y sociales. Desde Schumpeter (1935)
con el concepto de destruccion creativa - elemento basico de la teoria de innovacién de
dicho autor - hasta el estudio de la innovacion en contextos mas recientes como los de
Harhoff y Lakhani (2016) con el estudio de comunidades y la innovacion desde el usuario.
Del mismo modo, el proceso de aprendizaje ha sido estudiado desde diversos niveles:
organizacional, grupal e individual. Para el caso del concepto de comunidad, se
encontraron analisis desde los enfoques: sociolégico, pedagdgico y organizacional. Sin
embargo, los estudios respecto a las comunidades de desarrolladores de apps como
nuevas configuraciones organizacionales y su proceso de aprendizaje para la generacion
de innovaciones son escasos. Uno de los estudios que tiene una relacién cercana es la
publicacion de Harhoff y Lakhani (2016) quienes proporcionan un analisis desde la

innovacion de los usuarios en las comunidades de innovacion abierta.

Por tanto, este trabajo de investigacion tiene el proposito de generar un panorama de las
nuevas configuraciones organizacionales como lo es: la comunidad de desarrolladores de
apps como ejemplo de lo que sucede alrededor de las comunidades de desarrolladores
de apps de forma general. A partir de esta investigacién, se da un acercamiento al
comportamiento de las comunidades de desarrolladores de apps. Los estudios realizados
han dirigido su atencidén hacia el proceso de aprendizaje o bien hacia el proceso de
innovacién. No obstante, el presente trabajo muestra la relacion del proceso de
aprendizaje e innovacion para la generacion de innovaciones en una comunidad orientada

hacia un segmento de software novedoso: el software de aplicacion mavil.
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CAPITULO

METODOLOGIA
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Introduccién

Este capitulo contiene la descripcidon de la estrategia de investigacion utilizada para llevar
a cabo el presente trabajo. El estudio de casos empleado esta constituido por cinco casos
que a su vez componen la comunidad de desarrolladores de apps. Ademas, se describe
el objeto de estudio, su caracterizacion, los instrumentos para la recopilacion de

informacion en el trabajo de campo, asi como la descripcion de las categorias de analisis.

3.1 JUSTIFICACION METODOLOGICA

El trabajo de investigacién en la comunidad de desarrolladores de apps es un estudio
empirico de tipo cualitativo que utiliza casos reales para confirmar teorias cientificas, tal
como lo menciona Fernandez (2006). El estudio de casos es una estrategia metodoldgica
que “aborda fendbmenos contemporaneos en términos holisticos y significativos, en sus
contextos especificos de acontecimiento” (Yin,1994). Asi, de acuerdo con Villareal y
Landeta (2010) en el estudio de casos es necesario el empleo abundante de informacién
subjetiva en la seleccion e interpretacién de informacion. De manera que el estudio de

casos es la estrategia idonea para la presente investigacion.

La seleccion de la estrategia de investigacion permitira identificar los elementos que
intervienen en el proceso de aprendizaje, examinar la participacion del conocimiento tacito
y explicito; asi como la influencia del tipo de organizacién para la generaciéon de

innovaciones.

Este trabajo de investigacion es un estudio exploratorio y explicativo porque la
informacion obtenida es de un reducido grupo de personas con el objetivo de
contrarrestar la representacion de una teoria (Fernandez, 2006). Las fuentes de
informacion utilizadas son las entrevistas semi-estructuradas, observaciéon participante,
observacion directa y la entrevista en profundidad. La entrevista en profundidad se realizo
en uno de los cinco casos de estudio. La observacion participante se empled al tomar
parte en una de las reuniones mensuales realizadas por una asociacion para
desarrolladores de apps, que contribuye en el intercambio de conocimiento. La
observacion directa se realizd eventualmente en uno los cinco casos. Finalmente, las
entrevistas semi-estructuradas se concentraron en cada uno de los cinco casos de

estudio.
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El andlisis que se pretende efectuar es el proceso de aprendizaje e innovacién, asi como

los elementos que intervienen para generar innovaciones. Por tanto, la Tabla 3.1 muestra

la descripcion metodoldgica del estudio de investigacion.

Tabla 3.1

Ficha técnica del estudio de casos

Propésito de investigacion

Metodologia de
investigacion

Objeto de estudio

Métodos de recogida de la
informacion

Fuentes de informacion

Informadores Clave

- ldentificar los elementos que intervienen en el proceso
de aprendizaje para la innovaciéon en una comunidad
de desarrolladores de aplicaciones moviles.

- Determinar el papel del conocimiento tacito y explicito
en el proceso de aprendizaje de una comunidad de
desarrolladores de aplicaciones moviles.

- Analizar el modelo organizacional en una comunidad
de desarrolladores de aplicaciones méviles como un
tipo de organizacién viable para la generacion de
innovaciones.

- Estudio de casos representado por los integrantes de
un grupo - comunidad de desarrolladores de apps - con
un caracter descriptivo.

Integrantes de una comunidad de desarrolladores de
aplicaciones moviles, concentrada en la Ciudad de
México, con una experiencia como comunidad de 4
afnos en el desarrollo de aplicaciones moéviles. Su
participacion ha sido principalmente en el desarrollo de
aplicaciones enfocadas en smartphones. Actualmente
se encuentran desarrollando algunos proyectos como:
motoplex, profesional de deloite o app de Elsevier.

- Entrevista semi-estructurada.
- Entrevista en profundidad.
- Observacion directa y participante.

- Interna. Entrevistas semi-estructuradas, entrevista en
profundidad, Observacion directa.

- Externas. Participacidon en eventos oficiales enfocados
a redes de comunidades (Mobile Monday, 2016)

Integrantes de la comunidad de desarrolladores de
aplicaciones moviles.
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Métodos de analisis de la - Clasificacién de los elementos que intervienen en el
informacion proceso de aprendizaje e innovacion.
- Explicacion y comparacion de los factores encontrados
en el proceso de innovacion en conjunto con los
modelos teoricos.
- Analisis descriptivo y explicativo del proceso de
innovacion en la comunidad de desarrolladores a partir
de su proceso de aprendizaje.

Fecha de realizacion Enero de 2017 a Abril 2017

Nota: Elaboracién propia.

3.2 OBJETO DE ESTUDIO

Como anteriormente se menciond, el objeto de estudio esta integrado por cinco casos que
a su vez conforman la comunidad de desarrolladores de aplicaciones moviles. Esta
comunidad se caracteriza por: profesionales del sexo masculino, integrantes
relativamente jovenes, inexistencia de un espacio fisico para laborar, ausencia de un
horario de trabajo preestablecido, asumen distintos roles a la vez disefiador y
programador, carencia de perfiles de puesto. Los medios electronicos son las principales
herramientas de comunicacion y de trabajo, otra de sus caracteristicas distintivas es la
constante actualizacion. Un ejemplo de ello es la red llamada Mobil Monday México, una
asociacion de profesionales enfocada en la actualizacion a través del intercambio de

conocimiento en el negocio de las aplicaciones moviles.

3.2.1 Caracterizacion del objeto de estudio

La seleccion del objeto de estudio cumple con las caracteristicas requeridas para la
realizacion de la investigacion. Eisenhardt (1989) menciona que la planificacion es
necesaria para considerar la disponibilidad de recursos, asi como las limitaciones de
tiempo. El mismo autor establece que aunque no exista un numero especifico para la
investigacion de estudio de casos, entre cuatro y diez casos generalmente es aceptable.
De manera que, los cinco casos seleccionados fueron elegidos de acuerdo con la
viabilidad en recursos y obtencion de informacion para la investigacion. Asi, Yin (1994)
establece que el numero de casos no representa una “muestra’, el objetivo del

investigador es extender una teoria y hacer una generalizacion analitica.

34 de 87



Por lo cual, la comunidad de desarrolladores de aplicaciones moviles es un grupo de
trabajo que inicié con el desarrollo de apps de manera aislada hace cinco afos. Durante
este periodo ha pretendido establecerse como micro empresa, sin embargo los proyectos
se comenzaron a realizar a la par con el trabajo que llevaban a cabo de manera formal en
la empresa Wixard (actualmente desintegrada) con ubicacion en la Ciudad de México.
Dicha empresa se dedicaba al trabajo de CRM (Costumer Relationship Management-

Modelo de Software).

Asi pues, actualmente cuatro de los cinco integrantes de la comunidad laboran en
diferentes empresas ubicadas en la Ciudad de México y uno de ellos trabaja por cuenta
propia. Los proyectos surgen por dos vias: por iniciativa propia y por encargo, ésta ultima
la mayoria de las veces se ha dado por intermediarios. Generalmente, en los proyectos no
participan todos los integrantes puesto que se van adecuando a las necesidades de los
proyectos a realizar. Por lo que tres de los cinco integrantes han tenido una participacion
mas constante. Las reuniones pueden realizarse de manera presencial, por video chat o

llamadas via celular.

Ahora bien, la Tabla 3.2 resume la descripcién de cada caso, al mismo tiempo permite
visualizar la dinamica de trabajo de la comunidad de desarrolladores de apps. En la tabla
comparativa se especifica el nombre de cada integrante de la letra Aa la letra E: A - Cesar
Miguel, B - José Luis Soto, C - Hugo Reza, D - Jorge Alvarez y E - Pablo Campollo. Las
caracteristicas delimitadas son: edad, estudios, institucion educativa de egreso, afios de
experiencia laboral, plataforma de software utilizado, apps concretadas, apps
desarrolladas en empresa, nhombre de las empresas en las que han laborado, apps en
desarrollo, apps no concretadas. Es importante resaltar que Pablo Campollo es un caso
particular porque no cuenta con una aplicacion concretada a nivel comunidad. Sin
embargo, es el primero en crear su propia empresa encargada del desarrollo de

aplicaciones en formato web y tiene en proceso algunos proyectos de aplicacion movil.

La tabla 3.2 contiene informacién de las entrevistas realizadas con una duracion entre

45 minutos y 1 hora aproximadamente, cada una.
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Integrante/
caracteristicas

Edad

Estudios

Institucion de
egreso

Aios de
experiencia

Software

Apps-
concretadas

Aplicaciones
desarrolladas
en empresa

Trabajo en
empresas
desarrolladoras
de Apps

Apps en
desarrollo

Apps no
concretadas

Tabla 3.2

Caracterizacion del objeto de estudio - casos de estudio en la Comunidad de

desarrolladores de apps -

A-CESAR

36

Ingenieria en
Informatica

IPN-UPIICSA

6 afnos

i0S

- Cuentero
- Vocales
- Paisano

- Chevystar

- GE
SmartFleet

- Queremos

comer

- Callme

Wixard
Routrack
Nubaj

- Cinyd
VacunISSSTE
- Profesional
de Deloite

- App Elsevier
- Themis
(iboks)

B-JOSE LUIS

34

*ISC

Tecnoldgico de
Tehuacan,
Puebla

4 anos

Android

- Paisano

- Callme

- Klings
Smartldeeorea
der

- Unet

- HéroeS

- Payme

Wixard
Ipuntoweb
IDEEO-Labs

- App tarjeta
virtual
-INFONAVIT
- motoplex

- Cinyd (GPS)

- VacunISSSTE
- Profesional de
Deloite

- App Elsevier

- Themis

- VIPaisano

- Vabye

C-HUGO

33

**ICE

IPN-ESIME

4 anos

i0S

- Callme

- Klings
Smartldeeorea-
der

- Unet

- HéroeS

- Payme

Wixard
Ipuntoweb
IDEEO-Labs

- Enfocada a
dietas

- App tarjeta

virtual

- INFONAVIT
- App Bodas
- motoplex

-Cinyd
VacunISSSTE
-Profesional de
Deloite

- App Elsevier
- Themis

- VIPaisano

- Vabye

- Dietas

D-JORGE E-PABLO

34 35

**ICE *ISC

IPN-ESIME Tecnoldgico
de
Tehuacan,
Puebla

4 anos 4 anos

HTML5, PHP HTMLS5,
PHP

- Klings

Smartldeeorea-

der

- Unet

- HéroeS

- Payme

Wixard Wixard

Ipuntoweb

IDEEO-Labs

- Enfocada a

dietas

- App tarjeta

virtual

- INFONAVIT

- App Bodas

- motoplex

- Dietas - Cinyd

Nota: Elaboracién propia con base en la informacion obtenida en el trabajo de campo.

*

* * Ingenieria en Comunicaciones y Electrénica

Ingenieria en Sistemas Computacionales
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3.2.2 Objeto de estudio y categorias de analisis

Uno de los objetivos en este apartado es la identificacion de las categorias de analisis
para recabar la informacion necesaria en el fenémeno a estudiar - proceso de aprendizaje
en la generacion de innovaciones de la comunidad de desarrolladores de aplicaciones
moviles -. En la Tabla 3.3 se describen los conceptos, la definicion de estos, asi como
categorias de analisis utilizadas en el trabajo de campo con el propésito de comprender el
proceso de aprendizaje en la generacion de innovaciones en la comunidad de
desarrolladores de apps. Ademas, en la tabla se podra observar que los temas centrales

son aprendizaje, conocimiento, innovacion y estructura organizacional.

Tabla 3.3

Descripcidn de las caracteristicas para el objeto de estudio

CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES DEFINICION
Etapas del - Investigacion sobre el - Fases establecidas para el
proceso mercado potencial. desarrollo de proyectos.

- Recursos utilizados para
conocer el mercado de las
apps.

-Seleccion de quien
participara en los
proyectos a realizar.

-Pruebas de
funcionamiento de las
apps.

-Existencia de una
proyeccion del tiempo para
el desarrollo del proyecto.

Aprendizaje Habilidad - Obtencién de nuevas - Capacidad para la
técnicas y los medios busqueda y obtencion de
utilizados para conseguir nuevas técnicas de
conocimiento actualizado conocimiento actualizado.
para el desarrollo de las
apps.

-Conseguir nuevas
propuestas de negocio.

Motivacion - Interés por generar apps. - Impulso interno o externo
- Estimulo para emprender para efectuar una accion.
nuevos proyectos. En este caso, impulso para

concretar nuevos
proyectos.
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Capacidad
de

aprendizaje

Actitud

Valores

Conocimiento Tacito

Explicito

Innovacién
abierta

Innovacion

- Tiempo en aprender una
nueva técnica o programa.
- Relacion del conocimiento
adquirido en la formacién
educativa y la adquirida a
través de la practica laboral.
- Reaccion ante la
resolucion de problemas.

- Manera en que se hace
frente a un problema,
desafio y éxito.

- Significado de la profesion
y trabajo desarrollado.

-Compromiso con el
proyecto.

- Medios para la obtencion

de conocimiento.

- Absorcion y reflexion de la
informacion.

- Procesamiento de la
informacion a través de la
socializacion entre
integrantes.

- Documentos o tutoriales

compartidos.

- Capacitacién constante.

-Almacenamiento de
conocimiento.

- Surgimiento de una idea.

- Estrategias para mejorar la
innovacion de una app

- Perspectivas para superar
una innovacion ya
existente.

- Liderazgo en la comunidad
(compartido o Unico)

- Flexibilidad en cuanto al
modo de trabajo e ingreso
de conocimiento hacia la
comunidad

- Nivel de creatividad

- Habilidad para relacionar
los conocimientos de
formacion educativa y
formacién laboral con el
objetivo de enfrentar
posibles problemas
laborales.

- Reaccion y disposicién
para confrontar situaciones
emergentes.

- Cualidades para
proporcionar importancia a
las responsabilidades
asumidas.

- Tipo de conocimiento
procesado por medio de la
observacion,
principalmente.

- Tipo de conocimiento
almacenado y compartido
por medio de documentos
codificados.

- Es el tipo de innovacién
que permite el flujo de
conocimiento del exterior
para ser aprovechado al
interior para posteriormente
hacer uso de la innovacién
al exterior.

- No se centra en la
innovacién tradicional (una
practica de [+D).
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Estructura
organizacional

- Cambios en el desarrollo
de las apps que impactan
en el consumidor final.

- Cambios significativos en
el mercado de las apps.

- ldeas innovadoras en el
mercado de las apps

- Aportaciones en el

mercado de las apps.

Innovacioén
incremental y
radical

Difusion -Recursos para
comercializar las apps.

- Medios para conocer los
resultados exitosos de las
apps.

- Beneficios del trabajo en
comunidad versus el
trabajo en empresa formal.

Adhocracia

- Una idea o producto con
ciertos cambios que ya ha
sido creada anteriormente.
O bien, una idea percibida
como unica y nueva para la
industria.

- Proceso para difundir la
idea o producto
desarrollado.

- Estructura organizacional
que facilita el conocimiento
y por ende la generacion de

innovacion.

Nota: Elaboracién propia partir de la informacién del marco teérico

Asimismo, existe un factor relacionado con el concepto de innovacién que fue utilizado
como elemento para analizar aquello que puede obstruir las posibles innovaciones en la
comunidad de desarrolladores, se trata de los obstaculos a la innovacion. En este

componente se busco indagar en los siguientes puntos:

- Costes de los proyectos a realizar.

- Financiamiento para el desarrollo y para difusién del proyecto.

- Influencia de la situacion econémica del pais.

- Existencia de una estrategia especifica para el desarrollo de la app.
- Falta de socios e inversionistas para el desarrollo de la app.

- Analizar el comportamiento del mercado de las apps - oferta y demanda.

3.3 DISENO DEL INSTRUMENTO PARA LA RECOPILACION DE DATOS
Este apartado tiene por objetivo describir los métodos utilizados en la investigacién para
la obtencion de informacién. Por lo tanto, en la Tabla 3.4 se presenta la utilidad de los

meétodos aplicados: entrevistas semi-estructuradas, entrevista en profundidad, la

observacion participante y la observacion directa. Cabe mencionar que las entrevistas
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semi-estructuradas aportaron mayor informacién y los tres métodos restantes verificaron

los resultados obtenidos para comprobar las proposiciones planteadas.

Tabla 3.4

Métodos utilizados en el trabajo de campo

METODOS DESCRIPCION PARTICIPANTES

Entrevistas semi- Entrevistas realizadas a cada caso de la Realizadas a los cinco casos
estructuradas investigacién, que a su vez son

integrantes de la Comunidad y que han

participado como lideres de los proyectos

de apps y/o como participante en el

desarrollo.

Observacidén Implica la observacién del trabajo Realizada a un caso
directa realizado por un desarrollador en el
proceso de desarrollo de algunas apps.

Observacion Participacion en foros donde acuden Se logré6 a través de la
participante comunidades de desarrolladores para cooperacion de un integrante
compartir experiencias e interactuar con para acudir al foro.
otros desarrolladores que estan
ingresando al mundo de las aplicaciones
moviles.

Entrevista en Efectuada a uno de los casos (integrante) Realizada a un caso
profundidad de investigacion para obtener informacion

del proceso hacia la formalizacion de una

empresa.
Nota: Elaboracion propia con base en el trabajo de campo.

Por tanto, la investigacion esta enfocada a estudiar una comunidad de desarrolladores
de apps de forma general con cinco casos de estudio que conforman dicha comunidad.
Al mismo tiempo los integrantes de la comunidad se encuentran laborando en una
empresa formal y uno de ellos con un trabajo independiente. Los proyectos surgen de
ofertas externas o por iniciativa propia. La comunidad de desarrolladores de apps ha
tenido la posibilidad de desarrollar varios proyectos, pero solo se han producido un par de

innovaciones como caso de éxito.
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3.4 CARACTERIZACION DE LAS ACTIVIDADES DE CAMPO

Durante el trabajo de campo y de acuerdo con los métodos ya mencionados: entrevista
semi-estructurada, entrevista en profundidad, observacion participante y observacion
directa; se ha logrado obtener en forma de resumen la informacion presentada en la
Figura 3.1. Los datos comparados permitiran responder a las preguntas de investigacion,
asi como las proposiciones planteadas. Los resultados describen el comportamiento de la
comunidad y al mismo tiempo se presenta una idea general de la comunidad de

desarrolladores de apps para introducirse en los factores que predominan.

Con respecto al conocimiento se visualiza una interaccion constante, por ejemplo, la
participacion en reuniones entre comunidades para el desarrollo de apps o bien, la
participacion en foros en linea. En relacién con el aprendizaje, se desarrollan habilidades
cognitivas fomentadas por el ambiente laboral y el trabajo en equipo. En cuanto a la
innovacion se descubrieron algunos elementos como: un estudio de mercado informal, la
obtencién de proyectos de apps a través de redes personales, asi como ajustes en apps
ya existentes. Por consiguiente, el tipo de organizacion generada por la comunidad ha
sido un elemento esencial gracias a la flexibilidad que a su vez facilita la generacion de
ideas. De manera que, algunos elementos que han impedido concretar un proyecto para
el desarrollo de una app ha sido la falta de experiencia para negociar, obstaculos

exogenos, pero principalmente obstaculos enddégenos.
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Figura 3.1
Elementos integradores al proceso de aprendizaje e innovaciéon en la comunidad de

desarrolladores de apps

Conocimiento
dominante en la
comunidad de
desarrolladores
de apps

Aprendizaje en la
comunidad de
desarrolladores
de apps

Innovacién en la
comunidad de
desarrolladores
de apps

Estructura
organizacional

v VY

Interaccion entre
comunidades
Interaccion entre
integrantes
Participacion en foros
Participacion en eventos
especificos para
desarrolladores de apps
Capacitacion

Cursos

Consulta de tutoriales

Habilidades

Iniciativa

Interaccion

Mapas mentales
Compromiso

Gusto por el trabajo
Trabajo en equipo
Ambiente laboral efectivo

Obstaculos enddgenos
Innovacion incremental
Estudio informal de
mercado

Busqueda de contactos a
través de redes personales
Inexperiencia empresarial
Modificaciones en apps ya
existentes.

Flexibilidad laboral
Enriquecer la calidad de
vida

Desarrollo de creatividad

Nota: Elaboracién propia a partir del trabajo de campo.

Ahora bien, la informaciéon anterior coordinada con la teoria previamente consultada
facilitara el analisis para afirmar o contradecir lo planteado por los distintos autores

respecto al estudio realizado en el presente trabajo.
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CAPITULO

ANALISIS DE RESULTADOS
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Introduccién

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos en el trabajo de campo a partir de
los métodos utilizados. Esta dividido en cinco apartados, el primero describe los casos de
estudio que integran la comunidad de desarrolladores de apps. El segundo presenta una
caracterizacion de las comunidades de desarrolladores de apps en México. El tercer
apartado, comprende el proceso de aprendizaje en la comunidad de desarrolladores. En
el cuarto se desarrollan los factores potenciadores promotores del aprendizaje y
generacion de innovaciones en la comunidad de desarrolladores de apps. Y por ultimo, en
el quinto se presenta el analisis del proceso de innovacion. Finalmente, se expone un

apartado de discusion y conclusiones.

4.1 CASOS DE ESTUDIO

El estudio de la comunidad de desarrolladores de apps es un reflejo de lo que esta
pasando en las comunidades de desarrolladores de apps. Dicha comunidad es una
organizacion que se ha mantenido gracias a los vinculos generados dentro de la propia
comunidad y son el fundamento de su existencia: confianza, colaboracioén, lealtad, trabajo
en equipo, toma de decisiones y el compromiso asumido por cada integrante. El estudio
de la comunidad de desarrolladores de apps ha permitido crear un contexto que abre la

puerta al conocimiento de nuevas configuraciones organizacionales.
La Tabla 4.1 muestra el comportamiento de cada caso de estudio que envuelve la

comunidad de desarrolladores de apps. Cada caso contiene una descripcidn para cada

categoria de analisis realizado en el trabajo de campo.
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CONCEPTO CATEGORIA

Aprendizaje

ANALITICA/
CASOS

Etapas del
proceso

Obtencion
de
habilidades

Motivacién

Capacidad
de
aprendizaje

Actitud

Tabla 4.1

Analisis de los casos de estudio

A-CESAR

Plan de trabajo
inexistente,
estudio de
mercado
(Facebook,
twitter-
innovacion
usuario),
designacioén de
integrantes de
acuerdo con
requerimientos,
funcionamiento
por fases,
establecimiento
y difusion
segun proyecto
(cliente o
propio).

Foros, blogs,
curso en linea.

Mejora
econdémica,
tiempo flexible,
vision
compartida.

Asimilacion
rapida
(codigos),
habilidad para
obtener
informacion,
capacidades
desarrolladas
por la
experiencia
laboral.

Perseverancia,
actitud positiva.

B-JOSE LUIS

Las iniciativa
surge del
resto de los
integrantes,
designacion
de acuerdo a
los
conocimientos

Youtube,
libros,
manuales,
foros,
plataforma
en linea.

Familia,
afinidad
laboral.

Relacién con
la formacion
profesional.

Perseverancia
valorar errores
y aciertos,
comprension
ante los
desafios.

C-HUGO

Plan de
desarrollo por
funcionalidades
eleccion de
integrantes
depende de
requerimientos,
protocolo de
funcionalidades
(plataformas
iOS).

Internet, foros,
sitios oficiales
como Apple.

Resolver una
necesidad
social, alcanzar
objetivos para
formar una
empresa.

Con base en
los
requerimientos:
investigacion
constante de
protocolos y
nuevas
tendencias,
relacionada
con formacion
profesional.

Frustracion,
desanimo,
decepciodn,
perseverancia,
companierismo.

D-JORGE

Ideas
impulsadas
por conocidos,
plan de
trabajo
compartido en
google,
reunion de
platica con
integrantes,
estudio
informal de
mercado,
seleccion de
integrantes de
acuerdo a la
especialidad.

Por
experiencia
laboral, cursos
en linea.

Satisfaccion
personal,
independencia
afinidad
laboral.

Asimilacion
rapida del
conocimiento,
existe poca
relacion con la
formacion
profesional.

Indiferencia
hacia el
emprendi-
miento pero a
la vez
insistencia.

E-PABLO

Plan de trabajo,
estudio de
mercado
informal
(sondeo),
designacion de
integrantes por
perfil del
proyecto,
etapas de
prueba.

Facebook,
Twitter,
Comunidad
Open Source,
cursos en
linea.

Aumentar el
aprendizaje,
mejorar la
calidad de vida.

Tediosa con
asimilacién
gradual,
investigacion
agilizada,
conocimiento
escaso en
formacion
profesional.

Placentera,
frustracion,
adaptacion al
fracaso y éxito,
iniciativa por lo
novedoso.
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CONCEPTO CATEGORIA

ANALITICA/
CASOS

Valores

Conocimiento Tacito

Innovacién

Explicito

Modelo
innovacion
abierta

Innovacioén
incremental
y radical

Difusién

A-CESAR

Necesidad de
incrementar el
compromiso.

Compartido
entre
companeros y
medios
(Facebook).

Normalmente
no hay
documentacion.

Constante
relacion con el
usuario y
colegas,
liderazgo
compartido,
diferencia del
trabajo en
comunidad y en
empresa, alto
nivel de
creatividad.

Modificaciones
en aplicaciones
ya existentes,
apps no han
sido
novedosas.

Redes sociales,
foros, calificar
la app en
plataforma,
considerar el
numero de
descargas.

B-JOSE LUIS

Compromiso
en funcion de
los recursos
economicos
recibidos.

Compartido
entre colegas
de manera
presencial.

No hay
manuales,
conocimiento
basado en
plataformas
(Android,
Google).

Interactuar
con el usuario,
creatividad en
un nivel bajo,
esta mas
enfocado en
seguir
lineamientos
de acuerdo a
la experiencia.

Ofrecer
mejoras en lo
existente,
ofrecer
rapidez con
apoyo de las
nuevas
tecnologias, la
novedad es
estandar.

Plataforma
Android.

C-HUGO

Necesidad de
incrementar el
compromiso
relacionado
con el rechazo
al liderazgo,
satisfaccion
personal.

Investigacion
abierta entre la
comunidad de
desarrolladores
platicas,
compartir y
explicar el
cédigo.

Integrar
herramientas
con
documentacion
de otros
desarrolladores
inexistencia de
documentacion
por tener
utilidad corta.

Creatividad en
red,
participacion de
todos los
integrantes.

Modificacién en
algo existente,
mejoramiento
de funciones
con alcance
para todos los
usuarios en
general.

Twitter,
Facebook,
paginas web.

D-JORGE

Necesidad de
buscar un
lider para
impulsar el
compromiso
grupal.

Conocimiento
e informacion
compartidos
de acuerdo
con la
especialidad.

Inexistencia
de manuales
de
informacion.

Liderazgo por
decision
propia, de
acuerdo al
proyecto, el
nivel de
creatividad
proviene de
los demas
integrantes.

Mejorar el
funcionamien-
to de las apps
ya existentes,
las apps
facilitan tareas
del usuario.

Internet,
pagina web,
publicidad en
redes
sociales.

E-PABLO

Compromiso a
partir de la
experiencia y el
emprendimien-
to,
profesionalismo
transmitido,
apertura al
liderazgo.

Informacion
obtenida de
internet,
conocidos,
formando
propio
conocimiento.

Inexistencia de
manuales, la
documentacion
es obtenida de
varias fuentes
de internet
concentrada en
una propia
fuente.

Retroalimenta-
cion abierta en
el proceso,
interaccion en
red, creatividad

grupal.

Innovacion
incremental,
pedido a la
medida.

Difusion
realizada por el
cliente.
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CONCEPTO CATEGORIA A-CESAR B-JOSE LUIS C-HUGO D-JORGE E-PABLO
ANALITICA/
CASOS
Obstaculos a Restricciones Cultura Falta de ideao Faltade Impacto en la
la innovacion €n tecnologica, diseno de cultura al falta de
financiamiento, desconfianza  negocio. emprendedu-  estrategias de
falta de del cliente, rismo, trabajo, falta de
planeacion precio, predominala  compromiso,
desidia, cultura del capacidades
miedo. servicio, intelectuales,
desidia, falta recursos
de experiencia econdmicos.
en negocios,
falta de
liderazgo
Estructura Adhocracia Administracion  No existe Motivacién de Las ideas que Compafierismo
organizacio- propia del monotonia, una idea son propias y trabajo en
. tiempo oportunidad propia, mayor pueden ser equipo.
de innovar, aportacion de explotadas.
trabajo mas ideas.
rapido, la
calidad es
casi igual al
de un trabajo
en empresa.

Nota: Elaboracién propia a partir de las entrevistas realizadas.

4.2 CARACTERIZACION DE LAS APPS EN EL MUNDO Y EN MEXICO

Para el 2014 a nivel mundial, las aplicaciones moviles contaban con cierto impulso
provocado por los grupos empresariales. Para ese afio se estimaba que las aplicaciones
serian capaces de detectar y responder al contexto de los usuarios, su historia y el mundo
que los rodea. Por ejemplo, durante ese ano Time Warner - el medio de entretenimiento
mas grande del mundo - habia integrado la inteligencia en sus cuadros de configuracion
para que los contenidos mas relevantes sean enviados a los usuarios en funcién de sus
patrones de visualizacion de TV. Una de las aplicaciones innovadoras pero en el sector
salud, era uCheck una aplicacion moévil que detecta problemas potenciales como:
problemas de rifion, higado y diabetes usando una imagen de una tira reactiva quimica.
Finalmente, Amazon, quien para 2014 lanz6 un servicio de analisis para desarrolladores
de iOS, Android y Kindle Fire, los cuales permitieron a cualquier desarrollador integrar

mas inteligencia en sus proyectos de aplicaciones (Acenture Technology Vision, 2014).

En seis escasos anos de su existencia, la economia vinculada a las apps habia crecido
de manera considerable hacia 2007. Asi, para 2012 dicho mercado valia 1,200 millones

de ddlares a nivel global (APPlicate, 2017). Un afio después, ese valor habia crecido mas
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de 20 veces, alcanzando los 25 mil millones de dodlares. Se estimaba que para el 2018
este mercado valdria alrededor de 92 mil millones de dolares (ABI Research, 2013 en
APPlicate, 2017) y emplearia a millones de personas en un mundo en donde casi la mitad
de la poblacién a nivel global tendria acceso a internet (APPlicate, 2017). Esto da cuenta
del crecimiento de las aplicaciones y de la gran demanda que se esta generando a nivel

mundial.

Una de las tiendas mas importantes de apps es la App Store en la que se albergan las
aplicaciones mas innovadoras del mundo. Entre el 2016 y 2017 las descargas de
aplicaciones dentro de la tienda ascendieron al 70%. Los desarrolladores de la App Store
en todo el mundo crean aplicaciones para clientes en 155 paises. Los juegos y el
entretenimiento son las apps con mayores ingresos, mientras que las aplicaciones de
estilo de vida y salud experimentaron un crecimiento de mas del 70%. La categoria de
foto y video esta entre las de mayor y mas rapido crecimiento con casi un 90% (Apple,
2017).

Ahora bien, para comprender el contexto de las apps en México, es pertinente mostrar
algunos datos de las lineas moéviles: al finalizar el segundo trimestre de 2017, el nUmero
de lineas moviles en el pais alcanz6 112.4 millones. De las cuales, 95.9 millones tenian
conexion a un teléfono inteligente y 76 millones se encontraban conectados a internet
movil. De estos 99% contaba con al menos un servicio de mensajeria instantanea
(whatsApp, Messenger, Telegram, etc) y con al menos una red social (Facebook y
Twitter). Esta ultima, cuenta con 72.7 y 15.4 millones de usuarios respectivamente
(Alamilla, 2017). Lo anterior fue clave durante el sismo del 19 de septiembre del 2017 en
nuestro pais, al ser una muestra de la importancia del uso de las aplicaciones moviles
ante desastres naturales. Pero sobre todo, la urgencia del acceso a internet en cualquier

parte del pais.

Por lo anterior, en México se encuentra una enorme area de oportunidad para el
fortalecimiento y desarrollo del software para aplicaciones maéviles. Hacia el 2012 existian
500 empresas desarrolladoras, de las cuales 93% eran MyPyMES y 55% estaban

enfocadas exclusivamente en el desarrollo de apps moviles (APPlicate, 2017).
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4.3 LA COMUNIDAD DE DESARROLLADORES Y LOS FACTORES FACILITADORES

El proceso de aprendizaje en la comunidad de desarrolladores de aplicaciones méviles
esta integrado principalmente por factores endégenos. Como anteriormente se menciono,
la comunidad de desarrolladores de apps atribuye su cohesion a factores de lealtad,
confianza, compromiso, entre otros. En la proposicidon principal se argumenté que los
factores endogenos como: habilidades, valores, cultura, capacidad de aprendizaje y
actitud se relacionan con el proceso de aprendizaje para la generacién de innovaciones
en la comunidad de desarrolladores de apps. En este apartado, se analizara el

comportamiento de los factores en el trabajo de campo.

Se observé que la comunidad busca el desarrollo de nuevas habilidades no Uunicamente
por la exigencia de la industria a la que pertenecen (software) sino también por el interés
en los adelantos tecnoldgicos que van surgiendo. Las nuevas técnicas adquiridas para
aumento del conocimiento son originadas por disposicion propia y posteriormente son

compartidas con el resto de la comunidad, si es necesario:

La mayoria de las formas en las que yo descubro nuevas técnicas es a través
de foros, a través de blogs y todo esta enfocado hacia internet, en ocasiones
también por las amistades. Por medio de esta comunidad, vamos platicando

qué esta haciendo cada uno. (Entrevista A-CE)

Hay quienes utilizan sitios oficiales ademas de los medios por internet, tal como lo

describe uno de los entrevistados:

Lo mas comun a través de internet, si es algo nuevo buscar de acuerdo al tipo
de interés o cuando es algo mas especifico en algun lugar como por ejemplo,
se puede buscar la documentacién directamente de la plataforma. Cuando se

va a integrar algo nuevo se busca en foros acerca de lo que se vaya a integrar

de acuerdo al producto se utilizan sitios oficiales. (Entrevista C-HU)

En algunos casos para ampliar el aprendizaje se recurre a la experiencia obtenida en
grandes proyectos, se investigan nuevas tecnologias para construir el propio

conocimiento:
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Busco investigar que tecnologias se utilizaron en los grandes proyectos que
han sido exitosos. Entonces a partir de ahi voy indagando las tecnologias
empleadas y por mi cuenta hago una investigacion, busco informacion de esos
temas y voy aprendiéndolos. También, en la comunidad Open Source

encuentro algunos proyectos que considero van a tener auge. (Entrevista E-PA)

La razdn que motiva a los desarrolladores de apps para iniciar nuevos proyectos es
contribuir al desarrollo tecnolégico del software de aplicacion maévil. Por lo cual se indica

que el motivo principal es:

Seguir aprendiendo, siempre se tiene la idea de poder hacer algo innovador y
de utilidad. Poder aprender cosas nuevas que estén saliendo al dia en cuanto a
tecnologia. Al final, es querer tener una empresa con base a los conocimientos
que uno tiene y que eso se traduzca en la generacion de empleos. Ademas,
rodearte de gente que sea talentosa, conocerla y poder ayudar a las personas
por medio de lo que uno sabe hacer. En este caso, lo que motiva es que una
aplicacion nuestra pueda ser exitosa, que sirva a los usuarios 0 ayude a

solucionar algo. (Entrevista C-HU)

Los factores endogenos tales como: la cultura o la actitud han sido factores
determinantes. Dichos factores se ven reflejados en la manera de enfrentar ciertos
problemas como la falta de compromiso profesional y la confianza en continuar con la

busqueda de oportunidades.

Como que nadie quiere dar el primer paso para formalizar el trabajo en
comunidad, estan esperando a ver quién se anima primero y seguirlo. Ademas,
hay autodesconfianza, estamos acostumbrados a que alguien este detras de
nosotros, presionando como si tuvieras un jefe y cuando te dejan solo, pues es

tu responsabilidad pero lo dejas hasta al ultimo. (Entrevista D-JO)

Por otro lado, también se ha mantenido una actitud positiva ante fracasos por no

concretar un proyecto, ello ha permitido la supervivencia de la comunidad:
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La actitud debe ser positiva tanto para mi como para el equipo, debe ser
reflejada al equipo, a este hay que denotarle que estas cosas pasan pero que

es un escalon que hay que subir. (Entrevista A-CE)

Es asi como la comunidad de desarrolladores ha incluido dentro de su proceso de
aprendizaje estos factores enddégenos. Y son los responsables para concretar un proyecto

de desarrollo de una app.

La iniciativa por trabajar en el desarrollo de proyectos propios me gusta porque
me pone retos, tengo que estar constantemente aprendiendo cosas nuevas, el
hecho de poder resolver algo es satisfactorio, todo me gusta. Este tipo de

trabajo no es un trabajo que siempre estés haciendo lo mismo. (Entrevista C-
HU)

La satisfaccion personal es un factor caracteristico en el trabajo como comunidad, influye
en la busqueda de proyectos que generen nuevos retos con el objetivo de desarrollar un

ambiente de mayor aprendizaje.

4.4 LA COMUNIDAD DE DESARROLLADORES Y LOS FACTORES FUNDAMENTALES

La comunidad de desarrolladores de apps integra otros elementos como: el conocimiento
que influyen directamente en el proceso de aprendizaje. El conocimiento puede actuar
como tacito o explicito, ambos son descritos en el modelo de Nonaka (1994). El
conocimiento explicito es transmisible en el lenguaje sistematico formal mientras que, el
conocimiento tacito tiene la cualidad personal que lo hace dificil de formalizar y comunicar,
implica tanto elementos cognitivos como técnicos. La teoria establece que el conocimiento
tacito es imposible de codificar. Durante la investigacion se observd que el conocimiento
tacito es mas predominante al conocimiento explicito a pesar de la dificultad para ser

codificado.

El conocimiento lo obtengo de las personas que estan mas allegadas a mi.
Trato de compartirles mis experiencias y eso genera una comunicacion
bilateral. (Entrevista A-CE).

El predominio del conocimiento tacito se va confirmando a lo largo de las entrevistas al

comentar los medios para ampliar el conocimiento:
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La mayoria de las veces es solamente por platicas o en el momento en el que
alguien se acerca porque tiene algun problema. Entonces si es algo que tu ya
hiciste le dices como lo desarrollaste o le compartes el cédigo y le vas
explicando como abordaste la situacidon o puedes darle sugerencias o bien,

compartir lo que encontré para que él lo revise. (Entrevista C-HU).

El conocimiento lo comparto con mi equipo de trabajo y con amistades
cercanas, conceptos nuevos que he aprendido de tecnologias nuevas, asi

como nuevas tendencias. (Entrevista E-PA)

El conocimiento explicito esta correlacionado con el conocimiento tacito, sin embargo
este ultimo no esta determinado por el primero. Es decir, los ingenieros del software
comparten conocimiento que esta vinculado a codigos y metodologias, una técnica basica
para desarrollar software en general. Al cuestionar a los desarrolladores sobre
documentos o manuales con conocimiento procesado, ellos refieren su inexistencia en un
trabajo donde la informacién se convierte en obsoleta rapidamente por las actualizaciones
constantes que sufren determinadas herramientas de desarrollo tecnolégico. Por ello, el

conocimiento explicito es menos sobresaliente que el conocimiento tacito:

Creo que es importante documentar la informacion pero no lo tenemos, porque
cada que inicias un proyecto si es una configuraciéon o proceso repetitivo, tal
vez se te olvida y si alguien te ayudé le vuelves a preguntar. Si lo viste en algun
lado lo vuelves a buscar, al menos nosotros no tenemos un registro, también
porque algunas cosas al cabo de cierto tiempo se vuelven obsoletas como
cuando ocupas una herramienta que se actualiza cada seis meses o cada afo.
Si utilizaste una herramienta que tiene cierta actualizacion en determinado
tiempo ya no sirve, entonces tienes que hacerlo de manera diferente. Si es

importante pero también puede resultar un poco obsoleto. (Entrevista C-HU)

A los profesionales del software se les atribuye mayor produccion de conocimiento
explicito, teniendo en cuenta que la utilizacion de codigos es dificil de explicar. Sin
embargo, los integrantes de la comunidad de desarrolladores de apps indicaron no utilizar
manuales especificos para el desarrollo de los proyectos aunque reconocen la necesidad

de documentaciéon como guia:
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No existen manuales, desgraciadamente aqui hemos aprendido con malas
practicas y quieras o no te vas adaptando, por eso me meti en el curso de
administracion de proyectos. No estoy acostumbrado basarme en

documentacion ni a documentar nada, aunque me gustaria. (Entrevista D-JO)

Ahora bien, con relacién al conocimiento explicito los desarrolladores de la comunidad

consultan tutoriales en Youtube, aun asi el conocimiento tacito sigue destacando:

Existe documentacién para integrar herramientas de otros desarrolladores,
ademas si tienes alguna duda mas especifica puedes escribirles para resolverla
y que te puedan apoyar. También pueden ser por medio de videos o tutoriales,
o bien entre companieros sirve platicarlo, tal vez si ya paso por algo similar te
puede ayudar a ver el problema o situaciéon de otra manera. Muchas veces por

la experiencia uno mismo llega a la solucion de algo. (Entrevista C-HU)

Asi, tanto los factores facilitadores como los factores fundamentales estan incorporados

al proceso de aprendizaje. Ambos enfoques del conocimiento: tacito y explicito son

elementos primordiales para lograr el objetivo planteado por la comunidad. No obstante,

existen otros factores a los que se les atribuye el éxito de una app:

El éxito se mide sobre todo por la cantidad de usuarios y por el dinero que te
deja. (Entrevista D-JO)

O bien;
Una aplicacion puede ser exitosa porque te esta generando dinero o tal vez es
una aplicacion que solo quieres que la gente la use, entonces vas a tener éxito
cuando veas que es popular entre la gente. Pero a la vez, si tu proyecto no
genera recursos para auto sostenerse, no podria decirse que tu aplicaciéon

pueda ser exitosa. (Entrevista C-HU)

Ambas posturas reflejan la manera en como se puede medir el éxito de una app pero

para concretar un proyecto es preciso el desempefo de valores humanos, asi como una

oportuna planeacion estratégica como lo mencionan los integrantes de la comunidad:

La falta de éxito para no concretar una app, tiene que ver con la
irresponsabilidad de cada uno pero esto va ligado con la no planeacion, mas

bien, es no planear. (Entrevista D-JO)
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Otro de los factores es la falta de experiencia, ésta condiciona el éxito de una innovacion

segun la comunidad de desarrolladores de apps:

En el caso de una idea propia, tenemos el producto terminado pero no
sabemos como ofrecerlo. A lo mejor, también hemos tenido una mala
estrategia, no hemos planeado bien desde un principio si una idea es viable o
no. Saber como vamos a llegar a la gente, porque sin un plan creo que es mas
dificil. Porque si ya tienes una idea, ya tienes el proyecto terminado y no sabes
cdmo se va a vender pues no sirve de mucho. Entonces, tal vez lo que fall6 fue

la idea, no era tan buena como uno pensaba. (Entrevista C-HU)

Las graficas 4.1 y 4.2 contienen informacién obtenida de Stack Overflow (un sitio web
utilizado por desarrolladores para encontrar soluciones a problemas especificos de
programacion en distintos lenguajes) sobre una entrevista en el 2017 a 64,000
desarrolladores. Asi, en la primera grafica se expone la manera en como los
desarrolladores de apps amplian su conocimiento, ademas se puede visualizar que el
91.1 % de los desarrolladores es autodidacta. En la segunda se muestran las distintas
maneras en como los desarrolladores se ensefan a si mismos por lo que, el porcentaje
entre las consultas que realizan en documentacién oficial y en el sitio web Stack Overflow
Q&A es minimo. Por lo tanto, dicha informacién es un elemento mas en conjunto con la
literatura anteriormente explicada, asi como el trabajo de campo realizado para sostener
lo que se ha venido comentando: el conocimiento tacito sobresale al conocimiento
explicito dentro de la comunidad de desarrolladores de apps. La mayoria de los
desarrolladores son autodidactas y consultan portales como lo es Stack Overflow para
ampliar su conocimiento, dentro de ellos estan incluidos los desarrolladores de la

comunidad del presente trabajo de estudio.
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Figura 4.1

Otros tipos de educacién

Autodidacta

Formacion en el trabajo

Curso en linea

Contribuciones - Codigo abierto
Hackathon

Competencia de codificacion
Certificacion de la industria

Curso de medio tiempo/noche

Bootcamp

0% 25% 50% 75% 100%

NOTA: Adaptacion, ver original en el sitio web Stackoverflow (2017)

Figura 4.2

Maneras en que los desarrolladores se ensefian a si mismos

Documentacion oficial

Stack Overflow Q&A

Trade book

Comunidades en linea Non-Stack
Ayuda incorporada

Documentos Stack Overflow

Red de amigos

Libro de texto

Comunidad interna de la empresa

Otros

Formacién/asesoramiento

0% 22.5% 45% 67.5% 90%

NOTA: Adaptacion, ver original en el sitio web Stackoverflow (2017)
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Ahora bien, en el siguiente apartado se analizara la influencia de inversionistas, los
medios de difusidon, la demanda, el tipo de organizacion que la comunidad de

desarrolladores busca para generar innovaciones.

4.5. EL PROCESO DE INNOVACION

En este apartado, se describen los hallazgos de los componentes al proceso de innovacion,
considerando la definicion que establece Rogers (1983:10-11) respecto al concepto de
innovacion: “una idea, practica u objetos que es percibido como nuevo por una unidad
individual o de otra unidad de adopcién”. Ademas, retomando el concepto de difusion:
“proceso por el que una innovacion se comunica, a traves de ciertos canales en el tiempo,
entre los miembros de un sistema social’. Y finalmente, las barreras a la innovacion
descritas en el Manual de Oslo (OCDE, 2005): la carencia de personal cualificado,
problemas de competencia, asi como el financiamiento. Por lo tanto, las ideas de proyecto

surgen principalmente por relaciones personales de algunos integrantes de la comunidad:

Basicamente las posibles propuestas, surgen por comparferos, por conocidos,
ellos conocen a otras personas, en el caso de Cesar que va a entrevistas se
presenta como desarrollador, me comenta y me pide apoyo. Basicamente es

con los compafneros. (Entrevista B-SO)

En los parrafos anteriores se menciond que la comunidad de desarrolladores de apps no
cuenta con un plan de trabajo. Asi, por ejemplo, el estudio de mercado se realiza de
manera informal para identificar la existencia de una aplicacion semejante a la que ellos

desarrollaran:

Hay una investigacion de mercado, no sé si de la forma profesional pero si se
realiza, sobre todo Hugo es quien se mete a investigar las apps semejantes a

la que realizaremos. (Entrevista D-JO)

Ahora bien, uno de los obstaculos que se menciond fue el no estar constituidos como

empresa porque aumenta la desconfianza y la falta de credibilidad con los clientes:
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Siento que tal vez como no somos una empresa establecida y somos nada mas
un equipo, nos resta muchos puntos, no nos conocen, no tenemos prestigio, no
tenemos la seguridad para el cliente de confiar en nosotros, somos nuevos por
asi decirlo. Aunque llevamos tiempo desarrollando, a ellos les interesa tener a
alguien que ya haya hecho mas cosas como empresa y que les dé seguridad o

un prestigio, eso es lo que nosotros no tenemos. (Entrevista B-SO)

Por otro lado, la situacidn econdmica actual del pais no es considerada un factor
esencial que obstaculice las innovaciones producidas. Por su parte, la demanda juega un
papel determinante para la produccion de posibles apps y por consiguiente futuros
proyectos exitosos. Sin embargo, uno de los integrantes de la comunidad de
desarrolladores de apps mencioné un cambio en el comportamiento de la demanda de
este tipo de software: aplicacion movil. Es decir, se esta dando un cambio como el
sucedido con el desarrollo de las paginas web en su momento. La demanda esta

comenzando a depreciar el costo de las aplicaciones moviles.

Creo que al menos en nosotros no ha influido la situacion econdémica del pais,
lo que nos ha limitado mas, es la falta de un compromiso real, de parte de los

que estamos en este grupo. (Entrevista A-CE)

Ademas, los desarrolladores de la comunidad aluden que la participacion de

inversionistas tampoco es garantia de éxito:

La participaciéon de inversionistas no garantiza el éxito de una app, lo que
garantiza el éxito es que tanto socios, como los desarrolladores, tengan claro el
objetivo. Un trabajo en conjunto no unicamente quienes aportan el dinero si no,
tanto socios como desarrolladores, eso garantiza el éxito de la app. (Entrevista
A-CE)

Como se mencionaba, el papel de la demanda se esta modificando, anteriormente habia
mayor demanda con altos costos, ahora la demanda sigue en aumento pero al haber

mayor oferta en el desarrollo de este tipo de productos los precios tienden a bajar.
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La demanda ha ido bajando, creo que el mercado ya no se va a mover como
hace 5 anos, la demanda ha subido pero a bajo costo, antes la demanda era
alta a un costo mas elevado. Va a pasar como con el web html, todos querian
Su pagina web, una pagina hoy esta como a 100 ddlares. La app podia costar
un milléon y la pagaban, hoy ya no quieren, porque las agencias que las han
trabajado lo han hecho mal, han invertido mucho con un mal trabajo. Esto ha
hecho que los costos bajen de medio millén, ahora para que nos la compren

pues a cien mil pesos. (Entrevista A-CE)

Ahora bien, la comunidad utiliza varios medios para difundir las aplicaciones, uno de
ellos, es el proceso de optimizacion llamada Application Store Optimization (ASO) que
significa Optimizacion del Posicionamiento en las tiendas de aplicaciones a través de
Google Play, la App Store de Apple o cualquier portal que ofrezca aplicaciones de
teléfonos moviles y tabletas. ASO consigue que las apps tengan mayor numero de
descargas al conseguir que aparezcan entre los primeros resultados al momento de
realizar la busqueda de alguna aplicacién con un tema especifico. Al respecto, uno de los

desarrolladores menciono:

Hay muchos medios de difusion, uno de ellos es a través de algo que se llama
ASO, redes sociales, foros, encuestas, calificacion por parte del usuario a
través de la red, entre otros. Actualmente hay varios medios para hacer

promocion. (Entrevista A-CE)

Las barreras a la innovacion pueden darse dentro y fuera del ambito empresarial, tal
como lo describe Morcillo (2006). Asi, las barreras enfrentadas por la comunidad de
desarrolladores de apps son: la falta de experiencia, la ausencia de un plan y la falta de
liderazgo. Ademas, una falta de prestigio y credibilidad al no estar constituidos como

empresa.

La innovacion abierta se ve reflejada en la flexibilidad laboral y la entrada de
conocimiento hacia la comunidad de desarrolladores de apps. Tal como lo mencionan

algunos de los integrantes:
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Nos gusta compartir entre nosotros las nuevas tecnologias, nuevos equipos
que salen, nuevos lenguajes de programacion, etc. Y a veces nos gusta probar
algun nuevo software, probar algun nuevo sistema, hacer alguna prueba.
(Entrevista E-PA)

Otro de ellos indica que la busqueda y difusion de conocimiento propio de
desarrolladores tecnologicos es a través de redes sociales o la interaccion entre

companeros de trabajo y la propia comunidad:

Los medios utilizados para la busqueda de conocimiento y posteriormente
compartirlo es a través de redes sociales, postear en Facebook algun
desarrollo que me esté o no saliendo bien. Otro medio es platicando con mis

conocidos, en este caso con ingenieros desarrolladores. (Entrevista A-CE)

Asimismo, las pocas innovaciones realizadas en la comunidad de desarrolladores de
apps son de tipo incremental. Puesto que, las apps desarrolladas son mejoras de las

funciones para beneficiar al usuario:

Por ejemplo, algunas funcionalidades que solo estan destinadas para autos de
lujo ofrecerlas a usuarios de autos mas austeros. Otra es ayudar a la gente con
las nuevas tecnologias que hay, por ejemplo lo de realidad aumentada, que la
gente pueda experimentar de otra manera las cosas que cotidianamente ven.
(Entrevista C-HU)

Por lo tanto, el proceso de innovacion en la comunidad se ha determinado por la
experiencia de cada uno y se ve reflejado a nivel comunidad. Las comunidades de
innovacion estan impulsadas por una motivacion intrinseca, actividades gratificantes, el
desafio, la estimulacién mental y la curiosidad segun lo establecen Fran y Shan (2011).
Asi, los valores ocupan un lugar primordial en el proceso de innovacion de la comunidad
de desarrolladores de apps. Ademas, la falta de compromiso profesional asumido en la

mayoria de los proyectos ha definido el fracaso para concretar las apps.
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4.6 LA INFLUENCIA DE LA ADHOCRACIA

La adhocracia como se plante6 en el marco tedrico, es una estructura organizacional que
beneficia a profesionales que trabajan en equipo, con habilidades para resolver
problemas (Lam, 2004). Asi pues, la comunidad de desarrolladores es una estructura
organizacional de tipo adhocratica. En las distintas empresas formales que han laborado
los integrantes de la comunidad hay una diferencia con respecto al trabajo en comunidad.
Es cierto que existe un trabajo en equipo y una interaccion constante; sin embargo hay
limitaciones respecto al desarrollo de la creatividad, la motivacidén y por consecuencia, hay
una falta de reconocimiento. Por tanto, la adhocracia es representativa en el tipo de
organizacion como lo es la comunidad de desarrolladores de apps. Por lo anterior,
durante las entrevistas los integrantes refieren las desventajas del trabajo en una
empresa formal versus las ventajas del trabajo en comunidad:

La desventaja de estar en una empresa es que haces una aplicacién que no te
motiva, no le ves sentido. Se realiza por el pago que se recibe pero la
creatividad no es la misma a diferencia de un proyecto propio porque los
deseos de hacer algo diferente son limitados. También, en una empresa formal
hay una falta de reconocimiento, lo importante para el jefe son otras cosas
menos el trabajo realizado por los empleados aunque los proyectos se finalicen
con éxito. La aportacidon de ideas es tomado en cuenta en menor grado.
(Entrevista C-HU)

El trabajo en comunidad tiene mas ventajas, considero que las nuevas
generaciones buscan una satisfaccién personal mas que una satisfacciéon
laboral a diferencia de las generaciones anteriores. Ahora se busca la
satisfaccion laboral y por consiguiente una complacencia personal; es decir se

busca una aportacion social. (Entrevista E-PA)

Por lo cual, en la comunidad de desarrollares de apps se busca flexibilidad, creatividad
conducida hacia el emprendimiento, generador de ideas e innovaciones. Por ello, esta es
la razon principal para buscar el trabajo en comunidad que a su vez se traduce en una

organizacion con caracteristicas de la adhocracia.
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La gran ventaja del trabajo en comunidad es el tiempo, la desventaja es la mala
planeacion que uno tiene. En las empresas te dictan que hacer por la gran
experiencia que tienen, al final lo haces y terminas siendo explotado pero en

comunidad uno mismo idea un plan de trabajo flexible. (Entrevista A-CE)

En las nuevas formas de trabajo como lo es el trabajo en comunidad, hay
mayor facilidad para innovar a diferencia de aquello que se hacia en las
grandes empresas hace unos afios. Considero que al final terminan anulando
la creatividad de los desarrolladores. (Entrevista E-PA)

Por tanto, el proceso de innovacion en la comunidad de desarrolladores de apps es un
proceso que apunta al modelo de innovacién abierta porque permite exteriorizar la
innovacién en coordinacion con una apertura para la entrada y salida de conocimiento.
Ello significa que dicha comunidad busca colaborar e interactuar con otras comunidades
dedicadas al desarrollo de apps, asi como, buscar el incremento de conocimiento. Un
ejemplo de ello son las reuniones de comunidades en el Mobil Monday (reunion mensual

en la Ciudad de México sobre actualizacién y enriquecimiento sobre el tema de las apps).

Con respecto al tipo de innovacién de los proyectos producidos, estos son de tipo
incremental porque las apps realizadas son producto de algo existente con ciertas
modificaciones y aportaciones para cubrir determinadas necesidades empresariales.
Hasta el momento las innovaciones de la comunidad estan lejos de ser una innovacion

radical.
Buscamos implementar procesos y mejoras en el trabajo diario y en el

mercado, hemos buscado introducir nuevos conceptos de tecnologia.
(Entrevista E-PA)
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4.7 COMUNIDADES DE APRENDIZAJE E INNOVACION. UN NUEVO MODELO
ORGANIZACIONAL

Las comunidades de desarrolladores de apps son un ejemplo de las nuevas
funcionalidades organizacionales. Este tipo de comunidades estan siendo pioneras en
modificar la manera de hacer negocio, en reinventar el concepto organizacional y como
consecuencia impulsar la innovacién. Una innovacién producida a partir de motivaciones

personales:

Cuando ves que la gente reacciona con emocion, que le agrada la idea
después de realizarles una app, eso produce satisfaccion. Por el contrario, hay
gente que reacciona de manera indiferente cuando se le entrega la app. Pero
al final, saber que el producto que realizamos le es util, resulta gratificante.
(Entrevista C-HU)

El desarrollo de creatividad es una parte importante para los integrantes de la
comunidad de desarrolladores y el trabajo en comunidad es una manera de explotarla.
Asi, tomar la decision de un trabajo independiente es el inicio hacia nuevas oportunidades
para innovar. Uno de los integrantes compartio su experiencia del trabajo en una empresa

formal versus el trabajo independiente:

El corporativo en el que trabajaba tuvo mucho que ver para cambiarme a un
trabajo en comunidad e independiente porque ahi te sientes limitado
intelectualmente dentro de los roles que puedes abarcar, a pesar de que te
surgen muchas ideas realmente no tienes el impulso para desarrollarlas, no
tienes el impulso para ser innovador. Esa situacion realmente se vuelve algo
engorroso, da un poco de tristeza el no poder lograr lo que quieres. Eso es
principalmente lo que me impulsé a dejar esa zona de comodidad y emprender
algo. (Entrevista E-PA)

Ahora bien, resulta interesante explorar las razones por las que los profesionales del

software de aplicacion movil estan optando por el trabajo en comunidad y afirmar que es
una opcion para hacer negocios:
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El trabajo en comunidad quizas no sea la mejor manera de hacer negocio, pero
estamos en una generacién que comienza por hacer esa diferencia, entre
como se hacian las cosas antes y como queremos que se hagan ahora. No hay
un modelo bien definido pero todos estamos probando nuevas teorias quizas
improvisadas. Creo que todavia va a tardar en definirse la mejor forma de
trabajo pero en un comunidad y de forma independiente es como me veo
trabajando actualmente porque considero que tiene parte de aquello que
exigen las nuevas organizaciones de trabajo: flexibilidad e importancia por una
buena calidad de vida. (Entrevista E-PA)

La comunidad de desarrolladores cuenta con cinco integrantes, sin embargo en el
desarrollo de un proyecto no necesariamente participan todos, el numero es variable
dependiendo de las necesidades de la app. Ademas, es importante mencionar que la

asignacion de tareas y eleccion de participantes la fija quien inicia el proyecto:

El tipo de proyecto define la participacion de los desarrolladores, en general
tratamos de que sean todos. Pero si solo se va hacer una app para dispositivos
con sistemas operativo Android y iOS entonces necesitas una persona para
iOS y otra para Android y alguien para base de datos. Si es un proyecto mas
grande y requiere de mas tareas que desconoces invitas a alguien con el

conocimiento necesario. (Entrevista C-HU)

El orden de participacion y desarrollo de las apps es una fase que se ha descuidado,
dado que los pocos planes utilizados se han creado por exigencias del cliente, enfocados

principalmente para el desarrollo de la app:

Los manuales los aprendimos hacer por la exigencia de los clientes para
organizar tiempos y costos. Podria llamarse plan de desarrollo, de acuerdo a
ello se reparten las responsabilidades, incluye el estudio para saber si existe un
proyecto parecido en el mercado, eso es lo primero que se hace. Hemos
querido adoptar otras metodologias de desarrollo que sirven para trabajar en
grupo, ir viendo avances y asignar tareas a cada quien. Estamos leyendo
documentacion que ayuda a llevar un cierto orden en el proceso: avances,
fechas y resultados. Por medio de esta metodologia podemos ver las etapas y
la fecha de entrega. (Entrevista C-HU)
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De manera que en la comunidad de desarrolladores de apps se percibieron ciertas
caracteristicas distintivas: liderazgo y roles compartidos, creatividad, trabajo en equipo y

financiamiento inestable. Al respecto durante las entrevistas se identifico lo siguiente:

Liderazgo

La comunidad se caracteriza por la inexistencia de liderazgo, motivo que los ha orientado

a un cierto desorden durante el proceso de innovacion:
No hay solamente un lider, sino alguien que le surge una idea y se le respalda.
Nadie es lider, se pretende impulsar el auto-compromiso, que no haya
necesidad de alguien para trabajar. Sin embargo, si es necesario que alguien

lleve el desarrollo y marque las pautas. (Entrevista C-HU)

Creatividad
Como se ha venido mencionando, la creatividad es un elemento indispensable en la
comunidad:

Compartir ideas de algo nuevo con el grupo ayuda a generar nuevas cosas y

es cuando la creatividad también sale un poco mas, se van nutriendo las ideas.

Hay personas que opinan mas o que se les ocurren mas cosas. (Entrevista C-

HU)

Roles compartidos
Esta caracteristica es propia de los profesionales del software que exploran un trabajo
independiente:

Nosotros mismos hacemos varias cosas, por ejemplo, realizamos las pruebas

de la app como si fuéramos el equipo de prueba y tomamos la decision de su

buen funcionamiento. (entrevista C-HU)

Interaccion de conocimiento

La interaccion es la clave para ampliar el conocimiento en la comunidad. La participacion

en foros marca la pauta para sumergirse en la actualizacién de conocimiento:
Actualmente hay muchos foros en internet donde los desarrolladores suben sus
preguntas o sus inquietudes entre la comunidad que hay en todo el mundo.
Puede ser que tu preguntes y alguien te responda o viceversa. Foros donde se
comparten los conocimientos. En ocasiones no se sabe de donde es la persona

que responde. (Entrevista C-HU)
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Trabajo en equipo

El trabajo en equipo es primordial en la comunidad:
En comunidad el compafierismo es mas visible, es un concepto diferente al de
una empresa. El trabajo se saca adelante entre todos, sin enfocarse en un

orden como en el caso de una empresa. (Entrevista E-PA)

El trabajo en equipo se ve plasmado en una aplicacion terminada porque cada
uno de los integrantes participa aportando una idea, sabiendo que esa idea a

su vez se vera reflejada en el proyecto. (Entrevista A-CE)

Financiamiento inestable
El financiamiento es aportado de dos maneras, por los propios desarrolladores o bien, por
los clientes que solicitan la aplicacion:
Ahorita todo el financiamiento es personal, si quieres desarrollar un hardware,
si necesitas una licencia o cualquier otro servicio, uno mismo lo paga. En el
caso de desarrollos propios la idea es buscar gente que le interese el proyecto,
que vea el potencial y decida apoyar en invertir o presentarlo con alguien que
quiera comercializar tu aplicacion. Pero hasta el momento no hemos llegado a

este punto. (Entrevista C-HU)

El financiamiento depende del tipo de aplicacion, si es un proveedor que nos
contrata el aporta el dinero. Si es un proyecto propio normalmente tu eres el

que pones el servidor, tu pagas tus horas de programacion. (Entrevista A-CE)

Los recursos son propios y si no se llega a concretar la aplicacion pues los

recursos ya son perdidos. (Entrevista D-JO)

En suma, las caracteristicas antes mencionadas en la comunidad de desarrolladores de
apps establecen un cambio de paradigma. En general, las comunidades se estan
convirtiendo en una nueva configuracién organizacional demandada por el cambio
tecnolégico a nivel mundial. Dichas comunidades regularmente trabajan en una empresa
formal, al mismo tiempo, se asocian por un interés personal y profesional e intentan
emprender con el propdosito de innovar. Por tanto, el tipo de comunidad del presente
documento es un ejemplo de innovaciones generadas a nivel organizacional y el reflejo
del comportamiento de las comunidades de desarrolladores de apps en general.
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Figura 4.3

Resumen de los resultados obtenidos durante la investigacion
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NOTA: Elaboracion propia a partir de la informacién obtenida durante la investigacion.
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DISCUSION

La presente investigacion ha permitido descubrir que la comunidad de desarrolladores de
apps es un grupo de individuos inter conectados para compartir soluciones de problemas
a partir del uso de la tecnologia, tal como lo establecen Boudreau y Lakhani (2013). Del
mismo modo, la afiliacion de los integrantes de la comunidad es voluntaria con la
busqueda de mejoras tecnoldgicas o posibles innovaciones, como lo cita Glaser (2001) en
su estudio de las comunidades de innovacion. Es decir, el trabajo de campo confirmé que
la comunidad de desarrolladores de apps se integra para extender sus habilidades y

contribuir en la generacién de innovaciones.

Por consiguiente, durante el proceso de aprendizaje e innovacion es fundamental el
desempefo de los factores enddgenos - valores, motivacidon, habilidades, actitud y
capacidad de aprendizaje -. De acuerdo con Bueno (1996) el factor humano es esencial
en las organizaciones para lograr la competitividad. Por lo cual, dichos factores han sido
sustanciales para precisar innovaciones en la comunidad de desarrolladores de apps. Por
ejemplo, la responsabilidad influye en concretar los proyectos pero la actitud determina la
persistencia en la busqueda de innovaciones. Asi, Eduardo Bueno (reunién en 2016)
comentd que es importante comenzar a reconocer la capacidad innovadora del ser

humano.

Ahora bien, el conocimiento es compartido para actualizarse en las ultimas tendencias
tecnoldgicas. La comunidad esta constituida a su vez por redes interpersonales como lo
definen Wellman, Boase y Chen (2002) con el objetivo de proporcionar sociabilidad y
apoyo para reconocer una identidad de pertenencia. Por ejemplo, dicha afirmacion se
pudo observar en las reuniones efectuadas por Mobile Monday México (asociacion de
comunidades de desarrolladores principalmente de apps), en ellas se comparte
conocimiento con el proposito de integrarse al mundo de las innovaciones a través de
expertos en diversos temas: legales, tecnoldgicos y/o financieros. La finalidad es la

busqueda de identidad como generador de innovaciones.

Por otro lado, el conocimiento tacito se considera primordial en la investigacion. Los
desarrolladores del software trabajan con cédigos como lenguaje de programacion, por su
sistematicidad se agrupan como conocimiento explicito. Sin embargo, en el intercambio
de dichos cddigos se hace uso del conocimiento tacito. Polanyi (1966) comenta que dicho
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conocimiento es dificil de articular, no obstante, los desarrolladores de la comunidad se
adaptan a las fases de socializacion (conocimiento tacito-tacito) e internalizacion
(explicito-tacito) del modelo, espiral de conocimiento establecido por Nonaka (1994). Esto
se visualiza durante el desarrollo de un proyecto, por ejemplo, un integrante de la
comunidad enfrenta un problema de desarrollo en cierto momento, de modo que al no
contar con conocimiento explicito (conocimiento documentado) para obtener una solucion
se procede a solicitar informacion por distintos medios: foros en internet o solicitar apoyo
entre integrantes de la comunidad que hayan experimentado el mismo problema. La
informacion se transmite de manera verbal o bien, utilizando la respuesta de los foros, el
integrante tiene la posibilidad de hacer modificaciones durante el proceso de solucion del
problema. En este proceso influye la habilidad del desarrollador, de manera que, la
solucion es un conjunto de técnicas unidas para resolver el problema. En este ejemplo se
plantea una de las razones principales del por qué la informacion se vuelve obsoleta
rapidamente. Es decir, la tecnologia va cambiando al igual que los problemas a los que se

van enfrentando los desarrolladores.

Por su parte, el conocimiento explicito esta presente: en los propios lenguajes de
programacion, en las metodologias para el desarrollo de software y en tutoriales
consultados en Youtube que son compartidos cuando se requieran por los demas
integrantes. Por lo tanto, las caracteristicas mencionadas se encuentran dentro de la
definicion aportada por Polanyi (1966), el conocimiento explicito es transmisible al
lenguaje sistematico formal. Asi, los integrantes de la comunidad se guian en dichos
medios de informacién en conjunto con la experiencia, la observacion y habilidades. Esto

es, el conocimiento explicito esta en coordinacién con el conocimiento tacito.

La comunidad de desarrolladores de apps ha tenido al menos una innovacién durante
su existencia como comunidad. Schumpeter (1935) define a la innovacién como un
camino hacia el conocimiento de un producto, que se comercializa para darse a conocer
por el mercado o la sociedad. Los integrantes de la comunidad declaran que todas las
apps desarrolladas son innovaciones, no obstante de acuerdo a la literatura si el producto
se comercializa y es aceptado por el mercado se considera una innovacién. Por ello, la
innovacién se ha dado unicamente en algunas apps, puesto que la mayoria de los
proyectos se han quedado en propuestas. Por tanto, esta es una razén para analizar la

falta de éxito de la comunidad que desarrolla apps.
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Las apps desarrolladas por la comunidad han sido productos mejorados de algo ya
existente con leves modificaciones pero que conservan una esencia asi como lo
menciona Hurtado y Arboleda (2012), por tal razon, el grado de innovaciéon es de tipo
incremental. Ademas, la comunidad de desarrolladores de apps es un claro ejemplo de la
innovacion abierta en una organizacion. Teniendo en cuenta que, Chesbrough (2006)
menciona que dicha innovacidon permite el uso de entradas y salidas de conocimiento
para el uso externo de la organizacién. La comunidad de estudio busca constantemente
retro-alimentarse de lo que sucede al exterior, por su naturaleza, la comunidad debe estar
nutriendose de lo mas novedoso en cuanto a nuevas tecnologias y prepararse ante la
demanda del usuario. Sin embargo, la comunidad ha enfrentado obstaculos que han

influido en la generacion de innovaciones.

Los principales obstaculos que ha enfrentado la comunidad estan relacionados con la
estrategia en la innovacién, el precio, la complejidad de las costumbres, ademas de
anticipar las necesidades de los clientes (Morcillo, 2006). Estos obstaculos se evidencian
en la falta de un plan organizacional o bien, en la falta de experiencia. De manera que, en
los proyectos no concretados han influido ciertos factores externos como: la resistencia de
los empresarios en el uso de las nuevas tecnologias para mejora de los procesos
productivos. Ademas, los desarrolladores de la comunidad mencionaron que intervienen
otros elementos como: precio, la falta de cultura tecnoldgica organizacional y la falta de
estrategia del producto. De acuerdo con la literatura, estos obstaculos han influido en la
generacion de innovaciones. Del mismo modo, la falta de experiencia y la falta de

compromiso.

Finalmente, la comunidad de desarrolladores de apps es el ejemplo de una organizacién
adhocratica (Lam, 2004), caracterizada principalmente por la flexibilidad organizacional.
Durante el trabajo de campo, la mayoria de los integrantes indicaron que la ventaja de
trabajar en comunidad es la flexibilidad en distintos aspectos: tiempo, toma de decision,
desarrollo de creatividad, trabajo en equipo y companerismo. Por tanto, la comunidad de
desarrolladores de apps es representativa de una nueva configuracion organizacional,
una alternativa para las nuevas generaciones de desarrolladores de apps que desean

innovar.
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CONCLUSIONES

El presente trabajo de investigacion ha contribuido para tener un panorama de las nuevas
configuraciones organizacionales que estan emergiendo a partir de las distintas maneras
de percibir el ambiente laboral, asi como también por las exigencias tecnoldgicas
actuales. Los medios de aprendizaje encontrados durante el trabajo de campo han sido
relevantes para comprender las motivaciones que impulsan a este tipo de comunidades
en la busqueda del desarrollo de sus habilidades. Los factores enddgenos (factores
facilitadores) son esenciales para conseguir innovar o por el contrario inhibir una
innovacion. Por ello, el planteamiento de la pregunta principal - ; Qué factores enddgenos
configuran el proceso de aprendizaje para la innovacion en una comunidad de
desarrolladores de aplicaciones moéviles? - se logré responder con la proposicién principal
- los factores endogenos tales como: habilidades, valores, cultura, innovacion, capacidad
de aprendizaje y actitud - y confirman la influencia que dichos factores tienen para la
generacion de innovaciones en la comunidad de estudio, ademas de otras comunidades

dedicadas al desarrollo de apps.

El escrito analizé el predominio del conocimiento tacito (factor fundamental en conjunto
con el conocimiento explicito), establecido en una de las preguntas secundarias, ;Como
interviene el conocimiento tacito y explicito en el proceso de aprendizaje de la comunidad
de desarrolladores de aplicaciones moviles? En el apartado anterior se explica
ampliamente la razén que da respuesta a dicha pregunta programada. De acuerdo con la
literatura se concluyé que la relevancia del conocimiento tacito mas que el conocimiento
explicito esta ligada a esos cambios tecnologicos generados, es decir, los medios de
informacion tecnoldgicos estan acortando distancias y provocando el aumento de
conocimiento sin necesidad de estar cara a cara para obtener el conocimiento requerido.
Ademas, las habilidades que los profesionales del software han adquirido a través de la
experiencia son los que definen la manera en que se utiliza dicho conocimiento (tacito y
explicito) y a su vez compartirlo entre profesionales de la misma area. El conocimiento
puede apoyarse de manuales (conocimiento explicito) pero la habilidad para percibir otros
detalles en el momento del desarrollo por medio de la observacidén (conocimiento tacito),
depende del desarrollador y esta actividad es clave para que dichos profesionales

obtengan mayor conocimiento.
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Por consiguiente, el texto es un descubrimiento a ciertas particularidades interesantes y
complejas de la comunidad de desarrolladores de apps. En primer lugar, la investigacion
conduce a la comprension del entorno de la comunidad de desarrolladores misma que
representa a otras comunidades de desarrolladores en la busqueda de nuevas formas de
trabajo. En segundo lugar, la comunidad en su intento por establecerse como micro
empresa se ha constituido como una nueva configuracién organizacional que puede
funcionar para generar innovaciones si se lo propone. Quizas este sea un paso hacia la
creacion de una micro empresa pero por el momento esta definida como una organizacion
con caracteristicas singulares: liderazgo compartido, financiamiento inestable, roles
indefinidos, trabajo en equipo, lealtad, confianza, necesidad de compromiso profesional e
ineficacia para la toma de decisiones. Y en tercer lugar, la complejidad concurre en que
dichas caracteristicas acompafnan cierta inestabilidad organizacional, no obstante en
ciertos proyectos se ha logrado innovar.

Lo interesante del estudio de la comunidad de desarrolladores de apps radica en ser una
organizacion con flexibilidad, abierta a la retroalimentacion de conocimiento tanto
personal como profesional. El compaferismo y el impulso en la busqueda de aportaciones
tecnoldgicas define su comportamiento. La creatividad obtiene respuesta en la libertad
que se puede ejercer en este tipo de organizacién a diferencia de una empresa formal.
Posiblemente, esto es lo que buscan las nuevas generaciones, un espacio abierto a la
maleabilidad de las reglas laborales. En este sentido, se da respuesta a la segunda
pregunta secundaria - 4 Cual es la influencia del modelo organizacional en la comunidad
de desarrolladores de aplicaciones moviles para la generacion de innovaciones? El
modelo de una organizacion adhocratica facilita la innovacion en la comunidad de

desarrolladores de apps.

El establecimiento de las caracteristicas anteriores conlleva a reflexionar en el apoyo
otorgado por instituciones publicas. El impulso y financiamiento para este tipo de
comunidades es importante. Uno de los organismos que incluye programas para el apoyo
a emprendedores es el INADEM (Instituto Nacional del emprendedor), este instituto
proporciona financiamiento a organizaciones formales que desean emprender
determinadas innovaciones. Sin embargo, dicha instituciéon necesita mayor flexibilidad
para otorgar apoyos econdémicos, es decir, se requiere la inclusion de emprendedores que
forman parte de una organizacion no formal como es el caso de las comunidades de
desarrolladores de apps que busca la generacion de innovaciones.
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Las nuevas configuraciones organizacionales - como es el caso de la comunidad de
desarrolladores de apps - exploran la busqueda de una mejora en la calidad de vida,
desarrollo de creatividad y suscitar innovaciones. Como Fran y Shan (2011) mencionan,
las comunidades de innovacidn estan impulsadas por una motivacion intrinseca como lo
son: las actividades gratificantes, el desafio y la curiosidad. Por tanto, en las nuevas
configuraciones organizacionales se busca valorar lo que Bueno (2000) llama capital
intelectual considerando habilidades, valores y actitudes como elementos clave en la

generacion de innovaciones.

Ademas de cumplir con los objetivos planteados, en la presente investigacion se
descubrié la importancia de los factores endégenos para conseguir emprender una micro
empresa después de pasar por un trabajo como comunidad. La perseverancia y la
resiliencia son los factores claves para conseguir el éxito, asi como producir proyectos
creativos de innovacion segun lo expresado por uno de los entrevistados (E-PABLO)
quien ya cuenta con su propia micro empresa de software. Por tanto, esta experiencia
comprueba la relevancia para poner en practica los factores enddgenos para la

generacion de innovaciones.

En definitiva, el trabajo de campo efectuado proporcioné la identificacion de una escasez
de innovaciones en la comunidad de desarrolladores de apps. Sin embargo, como se ha
reiterado durante la investigacion, el principal descubrimiento ha sido conocer el entorno
de nuevas configuraciones organizacionales resultantes de las exigencias del desarrollo
tecnoldégico actual. Ademas, se consiguio contribuir en el campo del conocimiento
organizacional, al esquematizar una estructura organizacional emergente en el aspecto
social, cultural y econémico. Por tanto, con este estudio se percibid la participacion de la
comunidad en el impulso al desarrollo econdémico a partir de la busqueda de proyectos de
apps con el objetivo de generar innovaciones. El tema de las nuevas configuraciones
organizacionales deja la puerta abierta para profundizar en su conocimiento en otras
areas distintas al sector del software con el propdsito de generar innovaciones

coadyuvando con ello al desarrollo econémico del pais.
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GLOSARIO

Aplicaciones moviles (apps). Son programas de software disefiadas para utilizarse en
teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles. Su cadena de valor
mencionada anteriormente esta integrada por desarrolladores, publicadores, propietarios
de las plataformas, empresas de telecomunicaciones y dispositivos moviles, inversionistas

y usuarios finales (AMITI e Infotec, 2013).

Desarrollador o programador. Este concepto es un término asociado a la persona que
desempefa determinadas habilidades y conocimientos en el desarrollo de un programa
de software, destinado a teléfonos inteligentes, laptops o computadoras de escritorio.
Cuando el programa de software esta orientado a teléfonos inteligentes, se le conoce

como software de aplicacion movil.

Desarrollo de aplicaciones moviles. Es un proceso que pasa por varias fases: desde la
concepciéon de la idea hasta la distribucidon del producto final, pasando por la
programacion de las diferentes funcionalidades. Asociado a la construccién propiamente

dicha del software que después el usuario ejecuta en su terminal mévil (La Catedral
Innova, 2011).
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ANEXOS

Capitulo tres

CONCEPTO

Aprendizaje

Conocimiento

Tabla 3.5

Descripcidon de conceptos y categorias

CATEGORIA

Etapas del
proceso

Habilidad

Motivacion

Capacidad de

aprendizaje

Actitud

Valores

Tacito

Explicito

DEFINICION

-Investigacion sobre el mercado potencial

-Recursos utilizados para conocer el mercado de las
apps

-Seleccion de los integrantes como participantes del
proyecto

-Pruebas de funcionamiento de las apps

-Proyeccion del tiempo para el desarrollo del proyecto

-Obtencion de nuevas técnicas y medios utilizados para
estar actualizados

-Decision e iniciativa para generar nuevos proyectos de
apps.

-Tiempo en aprender una nueva técnica o programa de
software

-Relacién del conocimiento adquirido en la universidad
con el adquirido en la practica laboral

-Reaccion ante la resolucién de problemas

-Reaccion para hacer frente a un problema, desafio y
éxito.

-Importancia de la profesién y trabajo desarrollado
-Compromiso asumido con los proyectos realizados

-Medios para obtener informacién actualizada
-Absorcion y reflexién de la informacion a través de la
interaccion con otras comunidades

-Procesamiento de la informacién entre integrantes de la
comunidad

-Documentos o tutoriales compartidos

-Metodologias de software aplicadas

-Capacitacién constante

-Almacenamiento de manuales de la informacion
adquirida
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Innovacion

Estructura
organizacional

Modelo
innovacion
abierta

Innovacion
incremental y
radical

Difusion

Obstaculos a la
innovacion

Adhocracia

-Estrategias para mejorar la innovacion de una app
-Perspectivas para superar una innovacion ya existente
-Liderazgo en la comunidad (compartido o Unico)
-Flexibilidad en cuanto al modo de trabajo e ingreso de
conocimiento hacia la comunidad

-Nivel de creatividad

-Cambios desde el usuario final con el desarrollo de las
apps concretadas

-Participacion en invenciones en el mercado de las apps
-ldeas innovadoras en el mercado de las apps
-Aportaciones en el mercado de las apps

-Recursos para dar a conocer y comercializar la app
-Conocimiento sobre los resultados 6ptimos de la app

-Costo de los proyectos a realizar

-Financiamiento para el desarrollo y para dar a conocer
la innovacion

-Influencia de la economia del pais

-Establecimiento de una estrategia especifica para el
desarrollo de la app

-Participacion de inversionistas para el desarrollo de la
app

-Analisis del comportamiento del mercado de las apps,
demanda y oferta

-Beneficios del trabajo en comunidad versus el trabajo
en una empresa formal
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GUION PARA LA REALIZACION DE ENTREVISTAS SEMI-ESTRUCTURADAS

Tabla 1.
Categorias identificadas para el guion de la entrevista con base en la pregunta principal:
¢ Qué factores configuran el proceso de aprendizaje para la generacion de innovaciones

en las comunidades de desarrolladores de aplicaciones moviles?

CONCEPTO: APRENDIZAJE

CATEGORIA PREGUNTAS
DINAMICAS DE ENTREVISTA

PROCESO DE APRENDIZAJE 1. ¢ Cudando se va a iniciar un nuevo proyecto ustedes
establecen un plan de trabajo?

2. ¢Es importante para ustedes realizar un estudio para
conocer el mercado de las apps antes de iniciar un
nuevo proyecto?

3. ¢Como surge la eleccion de quién participara en un
nuevo proyecto?
¢, Qué medios utilizan para realizar las pruebas?

5. ¢Se establece un tiempo determinado para el término
de una app?

HABILIDAD 1. ¢Cuales son los medios que utilizas para obtener
nuevas técnicas?

2. ;De qué manera obtienes propuestas para el
desarrollo de una nueva app y de qué depende
obtenerla?

MOTIVACION 1. ¢Cual es la razén principal para emprender nuevos
proyectos de apps?
2. ¢Qué te motiva a continuar insistiendo en la
busqueda de proyectos para desarrollar como
comunidad?

77 de 87



CAPACIDAD DE APRENDIZAJE 1. ¢Tardas mucho en adquirir una nueva técnica de
conocimiento para el desarrollo de la app que estés
desarrollando?

2. ¢Al momento de enfrentarte a un problema durante el
proceso de desarrollo de una app como lo
solucionas? Algo que en el momento no sepas como
hacer.

3. ¢Los conocimientos que adquiriste en la Universidad
fueron suficientes para tu desarrollo como
programador, actualmente?

ACTITUD 1. ¢Cudl es tu reaccion cuando la app que has
desarrollado ha sido exitosa?

2. ¢Cual es tu reaccion cuando el proyecto en el que
participas no se logré concretar?

3. ¢Cual es tu reaccion cuando se presenta un problema
para concretar un proyecto de una app?

VALORES 1. ¢Qué significa para ti, tu trabajo como desarrollador-
de manera personal-?
2. ¢Qué tan importante resulta para ti el trabajo que has
realizado después de desarrollar una app?
3. ¢Cual es el nivel de compromiso cuando inicias un
proyecto para el desarrollo de una app?
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Tabla 2.
Categorias identificadas para responder a la pregunta: ;Como influye el conocimiento

tacito y explicito en el proceso de aprendizaje de las comunidades de desarrolladores de

aplicaciones moviles?

CONCEPTO: CONOCIMIENTO

CATEGORIA PREGUNTAS DINAMICAS DE ENTREVISTA
CONOCIMIENTO TACITO 1. ¢Compartes el conocimiento que has

adquirido a través de tu experiencia
laboral? ;De qué manera?

2. ¢ Existe una actitud de apoyo entre ustedes
para compartir ciertos conocimientos con
los que cuentan?

CONOCIMIENTO EXPLICITO 1. ¢Cuentan con un medio donde almacenan
los conocimientos que han ido adquiriendo
a través de la experiencia?

2. ;Con qué tipo de manuales cuentan para
el desarrollo de las apps?

3. ¢Has obtenido algun tipo de capacitacion
que te sirva para el desarrollo de las apps?
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Tabla 3

Categorias para responder a la pregunta: ¢ Qué tanto influye el tipo de organizacion de las

comunidades de desarrolladores de aplicaciones moviles durante el proceso de

aprendizaje para la generacion de innovaciones?

CONCEPTO: INNOVACION

CATEGORIA PREGUNTAS DINAMICAS DE ENTREVISTA

INNOVACION ABIERTA 1.

INNOVACION INCREMENTAL Y RADICAL 1.

DIFUSION 1.

¢, De qué depende el surgimiento de una
idea para un nuevo proyecto?

¢ Qué caracteristicas consideras para decir
que tu aplicacion sea novedosa o no?

¢, Te consideras el lider de la comunidad o
que compartes ese liderazgo con los
demas?

¢, Cuales son las ventajas y desventajas de
trabajar en comunidad a diferencia de una
empresa para desarrollar una app?

¢, Cual es el nivel de creatividad dentro del
grupo?

Dentro de los proyectos realizados o que
han querido concretar ; Qué cambios han
generado en el usuario y en el mercado
con las apps que han desarrollado y
concretado?

¢ Qué tan novedosos han sido los
proyectos de apps que han realizado?
¢,Han desarrollado alguna app que no
existe en el mercado?

¢, Cuales son sus aportaciones innovadoras
al mercado de las apps?

¢, Cuales son los medios para dar a conocer
la app que han desarrollado?

¢, Coémo saben si la app que han

desarrollado es exitosa o no?
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OBSTACULOS A LA INNOVACION

¢, De dénde obtienen financiamiento para el
desarrollo de una app?

¢ La situacion econoémica del pais les ha
afectado para desarrollar las apps en las
que han participado?

¢ La presencia o ausencia de estrategias
impacta en los resultados de los proyectos
a realizar?

¢La presencia de socios externos que
inviertan en su proyecto a realizar,
garantizan el éxito de una aplicacién?

¢ De qué manera interviene la oferta y
demanda de apps en los clientes a los que
ustedes se han dirigido para que los
proyectos se lleven a cabo o no?

¢,Cuales son los factores que consideran
como mayores obstaculos para concretar

un proyecto?
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GUION PARA LA REALIZACION DE LA ENTREVISTA ABIERTA

1. ¢ Qué fue lo que influyé para decidir establecer tu propia empresa?

2. ¢ Cual ha sido el proceso después de haber salido de una gran empresa, trabajo en
comunidad y finalmente el tener tu propia empresa?

3. ¢, Cuales son los factores que tu consideras que han beneficiado para tener una
empresa?

4. ; Cuales son los elementos claves para emprender y perseverar?

5. ¢ Cual fue el tiempo aproximado para lograr la independencia como empresa?

6. ¢ Cual es el desempefio del factor liderazgo en tu empresa?

7. ¢ Cuales son los beneficios de trabajar en una empresa, adaptando elementos como la
flexibilidad?

8. ¢, La organizacion flexible es la mejor manera de trabajar?

9. s Existen limitaciones dentro de las grandes empresas?

10. ¢, Cudles son las perspectivas futuras como lider de tu empresa?
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