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RESUMEN

La innovacién es un proceso de vital importancia para las organizaciones ya que
constituye una forma de creacion de ventaja competitiva y generacion de riqueza.
En este entorno han surgido empresas que utilizan el software libre como base
para la generacidon de beneficios econdmicos. El presente trabajo muestra
mediante cuatro estudios de caso que las empresas que operan bajo el esquema
de software libre, estan motivadas por razones ideoldgicas asi como econémicas y
que establecen estrechas relaciones de colaboraciéon con su entorno, ya sean
clientes o competidores, compartiendo gran parte del conocimiento generado,

mientras al interior mantienen estructuras jerarquicas tradicionales.

Palabras clave: innovacion, software libre, usuarios lideres, produccién por pares,

motivacion.

ABSTRACT

Innovation is a vital process for organizations as it is a way of creating competitive
advantage and wealth. In this environment, companies have emerged using free
software as the basis for generating economic benefits. The present work shows
through four case studies that companies that operate under the scheme of free
software are motivated by ideological and economic reasons and establish close
working relationships with its environment, customers and competitors, by sharing
much of the knowledge generated, while kept inside them traditional hierarchical

structures.

Key words: innovation, free software, lead users, peer production, motivation.



Introduccion

La importancia de la innovacion es reconocida debido a que constituye una
fuente en la creacion de ventajas. Las empresas tienen altos incentivos para
innovar con objeto de diferenciarse de sus competidores, lo cual segun Porter
(1996) les otorgara una ventaja competitiva. Actualmente los ciclos de vida de los
productos se han acelerado en comparacion con lo que ocurria hace cincuenta
afos y en algunos sectores la innovacion constante es necesaria para sobrevivir
en el mercado. Ejemplo de ello es la industria del software que presenta un
dinamismo creciente, por lo tanto muchos paises se han planteado la generacion
de software como estrategia de posicionamiento mundial. Esta industria dentro de
las Tecnologias de la informacién presenta algunas caracteristicas que la

diferencian de otros sectores.
Algunas de esas particularidades son:

1. La [Industria del software] ISW es una industria transversal. Eso
significa que sus productos y servicios son susceptibles de ser utilizados en otras
cadenas productivas.

2. La industria presenta también un proceso de estratificaciébn asociado a
una diferenciacién entre servicios de alto valor agregado y otros de menos nivel.

3. En la produccién de software es notorio el impacto de factores que
determinan la necesidad de distintos niveles de proximidad geografica entre las
empresas que prestan los servicios (ya sea que colaboren entre si 0 no), y entre

ellas y los usuarios de sus servicios.
(Arechavala, Montoya, Rodriguez y Sampedro, 2010, pp 30-31).

La generacion e intercambio del conocimiento juegan un papel importante en el
surgimiento de la innovacién. El caso de la industria del software presenta una
peculiaridad debido a que “... las empresas de software presentan procesos de
aprendizaje mas centrados en el cliente y los competidores (Isaksen y Holmes,
2006).” (Citado por Diaz en Hualde, 2010, p 105). Si bien se ha considerado que el
aprendizaje organizacional proviene de diversas fuentes, existe la idea

generalizada de que la innovacion tiende a ocurrir con mayor frecuencia en los



entornos cientificos y académicos, o dentro de los organismos de investigacion y
desarrollo (I+D) al interior de las empresas. Por lo tanto, resulta interesante,
entender de qué manera las empresas internalizan la informacion asi como los

conocimientos que obtienen de sus clientes y los transforman en innovacion.

“El Open Source Software (OSS) es un producto publico producido de manera
privada y cuyo cdédigo fuente puede ser descargado de internet y utilizado
gratuitamente. En teoria, no deberia haber muchos productos comerciales de
software libre y su desarrollo deberia ser mas bien limitado, como estrategia del
OSS por ir contra la légica econémica mediante la no explotacién del marco legal
para generar utilidades de mercado de la misma forma que los productos
propietarios. Sin embargo, el numero de proyectos OSS (tanto voluntarios como
comerciales) aumenta continuamente, y va desde los centrados en pequefas
utiidades y controladores de dispositivo a los dirigidos a desarrollar paquetes
grandes y complejos, tales como Apache, Open Office, y MySQL. El OSS ha
demostrado ser una opcion viable de innovacion y produccién de software: algunos
proyectos de software libre capturan importantes cuotas de mercado de sus
competidores comerciales, introduciendo nuevas caracteristicas y un rendimiento

superior.” (Harrison y Koski, 2010, p1).

El objetivo de este trabajo es analizar la forma en que las empresas innovan en la
industria del software, especificamente software libre. Asi como saber, mediante
estudios de caso realizados a cuatro empresas, de qué forma se da la estrecha

relacion existente entre las empresas con sus clientes y competidores.

La hipétesis que se propone es que se presentan estrechas interacciones con sus
usuarios caracterizados por la ideologia del software abierto que promueve el libre
intercambio de conocimiento, por lo que sus modelos de negocio y formas de

produccion se basan en la forma en que comparten dicho conocimiento.

El primer capitulo explora el concepto de innovacion, en que consiste y
proporciona algunos modelos. También en este capitulo se aborda el concepto de

usuario lider que es necesario para comprender la forma en que el software libre



opera, asi como las motivaciones de los usuarios para involucrarse en proyectos

abiertos.

El capitulo dos aborda una descripcidbn que permite entender en que consiste el
software libre, sus diferencias con el software propietario asi como las diferentes
concepciones que se dan al interior del mismo movimiento de software libre. Una
de las caracteristicas de este tipo de software es su forma de distribucion la cual
se regula mediante distintos modelos de licencia establecidos por los propios
participantes del sector, por lo tanto también se hace mencion a las licencias mas
comunes para comprender como funcionan. Por otro lado, el surgimiento del
software libre ha generado modelos de negocio distintos a los utilizados por el
software propietario que obtiene sus beneficios econémicos del licenciamiento del
propio software, en contraposicion el software libre vende servicios alrededor del
codigo, obteniendo beneficios de las actividades relacionadas. De manera
enunciativa se enlistan diversas formas de comercializacion que los
desarrolladores presentan y utilizando estos modelos se realiza el analisis de los
estudios de caso.

En el capitulo tres se muestran los resultados de las entrevistas realizadas a
cuatro empresas de la industria del software contactadas a través de la Asociacion
Mexicana de Software libre. Con estas entrevistas se busco conocer la forma en
gue operan las empresas, como se relacionan con sus clientes, competidores y
empleados asi como la forma en que innovan en su interior. Los resultados son
analizados de acuerdo al marco establecido en los capitulos uno y dos de manera
gue podemos analizar el comportamiento de las empresas y compararlo con la
teoria propuesta. Finalmente se muestran las conclusiones a partir del
planteamiento teodrico y de las entrevistas realizadas; asi como las entrevistas y el

anexo metodologico.



1. Innovacion

Fagerberg (2003) menciona que existen muchas diferencias entre los
conceptos de invencidon e innovacion, para que un invento se convierta en
innovacion hacen falta, entre otras cosas, que existan tecnologias
complementarias asi como un mercado capaz de adoptarlo, como ejemplo
Fagerberg menciona el avion ideado por Leonardo Da Vinci, el cual al no contar
con las condiciones antes mencionadas no se convirti6 en innovacion y queddé
como un mero invento. Asimismo, tanto la invencion como la innovacion son
procesos continuos. “Por lo tanto, lo que consideramos como una innovacion
individual es a menudo el resultado de un largo proceso de participacion de
muchas innovaciones interrelacionadas. Esta es una de las razones por las que
muchos estudiantes de tecnologia e innovacion encuentran natural aplicar una
perspectiva de sistemas en lugar de centrarse exclusivamente sobre invenciones
individuales e innovaciones” (Fagerberg, 2003, p 4). En este trabajo de igual
manera se abordara el fendmeno de la innovacidbn de manera sistémica
identificando a los agentes involucrados asi como las relaciones que se dan entre
ellos para que este fendmeno ocurra. Sin embargo, el énfasis se dara en observar
las relaciones de las empresas con sus usuarios, los cuales estan constituidos por

sus clientes, colaboradores e incluso competidores.

De igual manera la innovacion ha sido considerada de manera erronea cémo un
proceso aleatorio, que ocurre de manera sorpresiva dentro la de la cabeza de
algun genio, sin embargo, esta idea ha sido modificada, ya que la innovacion
ahora se considera un proceso que puede llevarse a cabo de manera intencional y

planeada sisteméticamente, asi lo menciona Peter Drucker:

“La mayoria de las innovaciones, sin embargo, especialmente las exitosas, son
resultado de una busqueda decidida y consciente de oportunidades de innovacion,

las cuales se encuentran en soélo pocas situaciones.
Cuatro &reas de oportunidad de este tipo existen en una compafiia o industria:

e ocurrencias inesperadas



e incongruencias
e necesidades de proceso

e cambios en el mercado y la industria

Tres fuentes adicionales de oportunidad existen fuera de la compafia en su
ambiente social e intelectual:

e cambios demograficos
e cambios en la percepcién

e nuevo conocimiento

Verdaderamente, estas fuentes se superponen, a pesar de lo distintas que puedan
ser en la naturaleza de su riesgo, dificultad y complejidad, y el potencial de
innovacién puede bien residir en mas de un area a la vez. Pero juntas, ellas
cuentan para la gran mayoria de todas las oportunidades de innovacion.” (Drucker,
1998, p4)

La innovacion sistematica es utilizada con objeto de generar nuevos desarrollos
que satisfagan las necesidades de los clientes, creen un nuevo producto y

generen desarrollo tecnoldgico asi como beneficio econdmico y social.
1.1.Definicién de innovacion

La innovacion se relaciona con la originalidad, con la invencién, también se dice
que alguien es innovador si hace las cosas de manera no convencional. Por ello
resulta frecuente confundir una invencién con innovacién. Morris (2003) ofrece una

definicion bastante Gtil y clara acerca de lo que constituye una innovacion

“... la palabra innovacion se refiere a un atributo, un proceso y un resultado. Es un
proceso que ocurre en algun lugar de la compafia o quizéds en la mente de alguien.
El resultado en cualquier caso puede ser una intuicion, una idea, un producto, una
estrategia, quizas un nuevo proceso de negocio... pero lo que sea que sea, una de
las cualidades que distinguira la nueva cosa es su grado de novedad, este grado de
novedad se refiere a su diferenciacién, originalidad, quizas utilidad y lo mas

importante a su valor.



Para ser considerada una innovacién en los negocios, el resultado debe ser el
aumento del valor en forma de funciones nuevas o mejoradas, reduccion de costos,
un aumento de precio (bueno para el vendedor), una disminucién del precio (bueno
para el comprador), mas margen para el vendedor, o alguna combinacién de estos.”
(Morris, 2003, p 7).

En el caso del software, las innovaciones estan vinculadas también al
desarrollo del hardware, el cambio de los lenguajes de programacion esta
vinculado a los cambios en los medios de proceso y almacenamiento. En el
caso del software definir una innovacion en los términos antes expuestos
resulta complicado, mas aun en el caso del software libre. Como se menciond
anteriormente, la construccion del software se da de manera modular, de forma
que las contribuciones particulares pueden tener distintos alcances, pueden ser
radicalmente innovadoras, o una simple mejora a lo ya existente, a ello hay que
sumar el impacto comercial de la innovacion. Tal y como Morris menciona, es
importante el valor que aporta al productor o el usuario. Para el uso del
presente trabajo se considerara innovacion cualquier construccién que permita
a los empresarios obtener beneficios econémicos derivados ya sea de la venta
del software en si, o de la prestacién de los servicios relacionados, lo cual se
observa con mas detalle en la seccion 2.4 que habla de modelos de negocio.
Sin embargo, se considera el tiempo invertido en desarrollar dicha construccion
como parte del proceso de innovacion, debido a que son las pruebas de
ensayo y error las que permiten obtener las soluciones que permitiran obtener
beneficios econémicos. Hay que considerar también la facilidad para replicar el
software lo que permite multiples aplicaciones de un cddigo y reduce
considerablemente los costos de produccion, los cuéles no estan directamente
vinculados a la cantidad de aplicaciones en que se utilice. Asi, un codigo
generado para un proyecto especifico puede servir para otros proyectos

generando una renta mayor, o puede estar limitado a un proyecto unico.



1.2.Modelos de innovacioén

La innovacion es un concepto que ha ido evolucionando a lo largo del tiempo y se
ha visto afectada también por el desarrollo tecnologico en tanto concepto como en
la forma de llevarse a cabo. Diversos autores han hecho esfuerzos por mostrar
como ocurre y quiénes son los agentes que participan en ella. En primer lugar
podemos mencionar a Schumpeter (1912) y su modelo en el cual reconoce un
papel preponderante al emprendedor, el cual motivado por los beneficios

econdémicos actla como agente catalizador de la dinAmica de innovacion.

Figura 1. Modelo 1 de Schumpeter de lainnovacién empresarial
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Ciencia e Actividad . Inversién Nuevo patrén Cambioenla Beneficios de
investigacién empresarial innovadora dela estructura de la innovacién
exégena en tecnologia produccion mercado (pérdidas)

'\_/

Fuente: Aleixandre. Las estrategias para la innovacion tecnolégica en Castilla y Ledn. (2002). P 58.

Segun este modelo el origen de la innovaciébn se encuentra en la ciencia y
tecnologia que no forman parte de la empresa. Cabe recordar que en el tiempo en
que este modelo fue desarrollado, era poco comdn que las empresas tuvieran
departamentos de investigacion y desarrollo en su interior. EI conocimiento era un
bien exdgeno a la empresa. Posteriormente se han desarrollado modelos mas
complejos que buscan integrar las diversas variables y mayores participantes,
tanto dentro como fuera de la empresa. El modelo mas simple es el denominado
modelo lineal “En este modelo, uno hace investigacion, la investigacion entonces
lleva al desarrollo, el desarrollo a la produccion, y la produccion al marketing”
(Kline y Rosenberg en Landau & Rosenberg, 1986, p 285). Otra forma de

describirlo la proporcionan Escorsa y Valls “...el proceso empieza con la

investigacion basica, pasa por la investigacion aplicada y el desarrollo tecnolégico



y acaba con el marketing y el lanzamiento al mercado de la novedad.” (Escorsa y
Valls, 2003, p 26). Estos componentes los explican los mismos autores de manera
mas detallada.

“La investigacion basica comprende todos aquellos trabajos originales que tienen
como objetivo adquirir conocimientos cientificos nuevos sobre los fundamentos de
los fenédmenos y hechos observables. Dentro de este tipo de trabajo se analizan
propiedades, estructuras y relaciones y su objetivo consiste en formular hipétesis,
teorias y leyes. Los resultados se publican en revistas bastante especializadas y no

pretenden lograr ningun objetivo lucrativo en concreto.

La investigacion aplicada consiste en trabajos originales que tienen como objetivo
adquirir conocimientos cientificos nuevos, pero orientados a un objetivo practico
determinado. Esté ligada a la investigacion bésica a causa de que utiliza posibles
resultados de la investigacion béasica y estudia métodos y medios nuevos para
lograr un objetivo concreto. Los resultados que se obtienen son los productos
determinados una gama de productos nuevos o, incluso, un nimero limitado de
operaciones, métodos y sistemas. Los resultados son susceptibles de ser

patentados.

El desarrollo tecnolégico abarca la utilizacion de distintos conocimientos cientificos
para la produccién de materiales, dispositivos, procedimientos, sistemas o servicios
nuevos o mejoras substanciales. Realiza trabajos sistematicos basados en
conocimientos existentes, procedentes de la investigacion aplicada o de la
experiencia practica. Su primer objetivo consiste en lanzar al mercado una
novedad o una mejora concreta. Para poder ensayar, normalmente se hacen
pruebas con un prototipo 0 una planta piloto; actualmente, sin embargo, se tiende
de forma creciente a la simulacién por ordenador.” (Escorsa y Valls, 2003, p 23 y
24).

Esta idea recuerda una linea de ensamblaje, ya que se trata de un proceso
encadenado de etapas sucesivas y donde cada parte del proceso es
independiente del anterior. Los sucesivos participantes agregan informacion o
materiales y generan un producto terminado. Sin embargo esta vision de la

innovacion deja de lado fenomenos donde los participantes se encuentran jugando



papeles que supuestamente no les corresponderian. Desde esta perspectiva los
clientes son meros consumidores a la expectativa de los productos que las
empresas crean, a los cuales se les convence de los beneficios de un producto
nuevo a través de herramientas de marketing. Otra de las implicaciones de este
modelo es que lo que los productores desarrollan satisface del todo los
requerimientos de los clientes. Lo cual en realidad bastante dificil ya que no se
conocen en su totalidad las necesidades de los clientes, ademas de que intentar
satisfacer todos sus requerimientos puede resultar costoso. Por otra parte se
desconocen también los usos alternativos que los usuarios pudieran hacer del
producto, sobre todo al tratarse de productos innovadores. Existen casos de
productos que fueron creados con un fin, pero los usuarios les encontraron un uso
para el cual resultaban mas idéneos, por ejemplo los pafiuelos desechables fueron
creados para desmaquillar y los usuarios los utilizaron para sonarse la nariz, que

es el uso convencional ahora.
1.2.1. El papel del conocimiento en la innovacién

El conocimiento forma parte de la tecnologia de la empresa, como lo reconocen
Bell y Pavitt citados por Yoguel (2000). Sin embargo, este conocimiento no es
homogéneo y tiene caracteristicas especificas que afectan su valor y la facilidad
con gue se transmite. Tomando la clasificaciébn hecha por Lundvall y Jhonson

(1994) Enrique Medellin la presenta asi:

e Saber qué (Know-what) se refiere al conocimiento acerca de los “hechos”. Es
un conocimiento cercano a lo que se denomina normalmente informacién.

e Saber por qué (Know-why) se refiere al conocimiento acerca de los principios y
leyes del movimiento en la naturaleza, la mente humana y la sociedad, y el cual
es la base del desarrollo tecnolégico y de avances en productos y procesos en
ciertas areas de base cientifica, tales como la quimica, la eléctrica y la
electronica. La produccion y reproduccién de este tipo de conocimientos se
distribuye a menudo en organizaciones especializadas, tales como laboratorios
de investigacion y universidades.

e Saber como (Know-how) se refiere a las habilidades o a la capacidad para

hacer algo. Es una forma tipica de conocimiento desarrollado y mantenido



dentro de los limites de una empresa individual. Una de las razones mas
importantes para la formacion de redes es la necesidad que tienen las
empresas de compartir y combinar elementos de este tipo de saberes.

e Saber quién (Know-who) se refiere a la informacion acerca de quién sabe algo
y quién sabe hacerlo. Involucra la formacion de relaciones sociales especiales
que permiten el acceso a expertos y el uso de sus conocimientos de manera
eficiente.

A estos tipos Medellin agrega dos méas propuestos en un trabajo de 2003:

e Saber cuando (Know-when) que se refiere a la capacidad de actuacion
oportuna para la toma de decisiones y el logro de resultados. Implica
experiencia en la practica de formulacion y ejecucion de programas y
proyectos, el conocimiento del ciclo de vida de los productos y servicios, asi
como de las condiciones culturales de la empresa y su entorno.

e Saber donde (Know-where) que se refiere a la capacidad para determinar el
lugar o espacio mas adecuado para realizar algo. No es suficiente contar con
informacién sobre estructuras de costos, condiciones sociales y politicas,
caracteristicas del sitio, etc., sino que es necesario ademas determinar cual es
la mejor combinacion de recursos para tener éxito en ese espacio especifico y
en un momento dado. Exige conocimiento sobre los nuevos modelos de
negocio que replantea, por ejemplo, la forma de administracién de las cadenas
de suministro, el desarrollo de nuevas estrategias de integracion vertical y
horizontal y la participacién en clusters regionales. (Medellin, 2008, p 60, 61 y
62)

Los dos primeros tipos (Know-what y know-why) se clasifican a su vez dentro del
conocimiento explicito o codificado (Yoguel, 2000), cuya principal caracteristica es
que al estar codificado es transferible, mientras que el tacito no. El tacito,
integrado por los otros tipos, se caracteriza por “La importancia que adquieren los
elementos tacitos del conocimiento en el nuevo contexto para el éxito a largo plazo
de los agentes, que se manifiesta en la capacidad de adaptarse al cambio
(flexibilidad) y en la capacidad de imponer cambios (innovacion)...” (Yoguel, 2000,

p 111). Este conocimiento ademas es dificilmente transferible.
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1.2.1.1. Sticky information

La interaccion con los usuarios no es un proceso sencillo debido a que las
empresas cuentan con sus propias estructuras, cédigos, lenguaje y practicas los
cuales conforman su conocimiento, el cual es reconocido como una fuente de
ventaja competitiva (Yoguel, 2000). Por lo tanto, surge un problema al determinar
la cantidad de conocimiento interno que se comparte con los usuarios para
generar las innovaciones esperadas, de igual forma resulta complejo determinar la
forma en se hara este intercambio para que sea efectivo. Del lado del usuario
existen otras limitantes. Segun la tipologia antes expuesta, el conocimiento que
poseen los usuarios es basicamente tacito y dificil de transferir a los productores
por ello que existe informacion que se pierde en el intercambio. Von Hippel
denomind a este fendmeno sticky information. Mientras mas complejos y
especificos sean los requerimientos de los usuarios la informacién sera mas dificil

de transmitir.

“Una consecuencia importante de la rigidez de la informacion es que da lugar a las
asimetrias de informacién que nose pueden borrar facilmente ode forma
barata. Diferentes usuariosy fabricantes tendran distintas cantidades de
informacién, y puede resultar costoso adquirir la informacién que necesitan, pero
no tienen. Como resultado cada innovadortendera a  desarrollar las
innovaciones basadas en la informacion pegajosa que ya tiene, porque ese es el
curso de accion mas barato (Arora y Gambardella, 1994; Von Hippel, 1994). En el
caso especifico del desarrollo de productos, esto significa que los usuarios, como
clase, tienden a desarrollar innovaciones que se basan en gran medida en su
propia informacion acerca de la necesidad y el contexto de uso. Del mismo modo,
los fabricantes, como clase, tienden a desarrollar innovaciones que se basan en
gran medida en los tipos de informacion de la solucién en el cual se especializan”
(Von Hippel, 2005, p 70).

Se ha buscado obtener este conocimiento mediante herramientas como:
entrevistas, encuestas y algunas mas sofisticadas tales como el Quality Function
Deployment (QFD) o la Teoria para resolver problemas de inventiva (TRIZ), sin

embargo, una gran parte del conocimiento de los usuarios sigue permaneciendo
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inalcanzable para las empresas. Por ello resulta tan importante la participacion del
usuario en sectores como el software. De acuerdo a los resultados de Von Hippel,
las contribuciones de los usuarios contienen mayor novedad que las realizadas
por los productores, pero las de estos Ultimos son mejores en cuanto a su
funcionalidad y eficacia. Para el caso del software libre hay que recordar que se
requiere tener conocimientos técnicos para poder participar en su construccion,
ello permite que sus usuarios-colaboradores posean informacion que podria

ubicarse en ambos lados de la ecuacion tanto como usuarios o productores.
1.3.Innovacién y gestién del conocimiento

“Gestion del conocimiento es un proceso sistémico para adquirir, organizar y
comunicar conocimientos tacitos y explicitos de forma que todos los empleados
puedan usarlos para ser mas efectivos y productivos en su trabajo (Alavi y Leidner,
1997)

Gestion del conocimiento es el proceso que continuamente asegura el desarrollo y
aplicacion de todo tipo de conocimientos pertinentes en una empresa, con objeto de
mejorar su capacidad de resolucion de problemas y asi contribuir a la sostenibilidad

de sus ventajas competitivas (Andreu y Sieber, 1999).

La gestion del conocimiento es un proceso sistematico e integrador de coordinacion
de las actividades de adquisicion, creacion, almacenaje y difusion del conocimiento
por individuos y grupos con objeto de conseguir los objetivos de la organizacion
(Rastogi, 2000).”(Escorsa y Valls, 2003, p 46).

Escorsa y Valls mencionan tres razones por las cuales es importante innovar.

1. El progreso técnico
2. La internacionalizacion de la economia

3. La desmasificacion de los mercados

Llevar a cabo este proceso de innovacion requiere inversion de recursos y un
esfuerzo consciente por parte de la empresa, en la teoria ha surgido el término

gestion de la innovacion para hacer referencia a la forma en que las empresas
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realizan las distintas actividades encaminadas a realizar innovacion. Citando a

Escorsa y Valls tenemos

f)

“... la gestion de la innovacién, que incluye la gestion de la I+D, pero afiadiéndole
otros aspectos como el lanzamiento de los nuevos productos o el estudio de las
razones de su éxito o fracaso, que no figuran normalmente en el area de la gestién
de la I+D” (Escorsa y Valls, 2003, p 46).

“En un entorno competitivo, sobre todo en el mercado de las TIC'’s, las empresas se
ven en la necesidad de disefiar estrategias para abordar el tema de la innovacion,
aun cuando no estén conscientes de ello, o adopten una actitud méas bien pasiva y
esperen a tener mayor informacién para tomar mejores decisiones. Un buen
ejemplo de las distintas estrategias que utilizan las empresas es la clasificacion que
otorga Christopher Freeman (1974), de la Universidad de Sussex:

Ofensiva: pretende conseguir ser el lider técnico, colocandose a la cabeza de los
competidores en la introduccién de nuevos productos.

Defensiva: no quiere asumir el gran riesgo de ser el primero en innovar pero
tampoco se quiere quedar atrds. Espera sacar ventaja de los errores de los otros y
mejorar sus disefos.

Imitativa: se contenta con ir detras de los lideres en las tecnologias establecidas ya
hace tiempo. Suele adquirir licencias y know-how.

Dependiente: comporta la aceptacion de un papel satélite o subordinado. Los
nuevos productos responden a iniciativas y especificaciones externas, por ejemplo,
de la empresa matriz.

Tradicional: el mercado no suele pedir cambios en los productos. La empresa se
limita a la adopcion de las innovaciones de proceso generadas desde fuera de la
empresa.

Oportunista: identifica una nueva oportunidad o un disefio complejo que le permite

prosperar en algun nicho.

Urban y Hauser (1980), que distinguen, como hacen otros autores, entre estrategias

reactivas y proactivas.

Estrategias reactivas: responden a las demandas del mercado y a las actividades

de los competidores.
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a) Sensible a los clientes. La empresa reacciona a las peticiones de innovaciones de
sus clientes.

b) Imitativa. La empresa reacciona a los nuevos productos imitandolos.

c) Segunda pero mejor (second-but-better) La empresa desarrolla y mejora las
innovaciones de los competidores.

d) Defensiva. Reacciona ante las innovaciones de los competidores modificando sus

productos, mas que innovando con productos nuevos.

Estrategias proactivas: prevén y se anticipan al mercado y los cambios
tecnoldgicos.

a) Basada en la I+D (R&D based). Las innovaciones estan basadas en la 1+D.

b) Emprendedora. La actividad innovadora presenta alto riesgo y es oportunista,
aungue no necesariamente en los aspectos tecnolégicos.

c) Adquisitiva. Las innovaciones son llevadas a término mediante la compra de nuevos
productos o companias.

d) Basada en el marketing (marketing-based). Marketing tiene la iniciativa de
desarrollar y lanzar productos innovadores.” (Escorsay Valls, 2003, p 81y 82).

1.4.Innovacién motivada por el usuario

La literatura reconoce la influencia de los usuarios en la mejora de los productos
buscando adaptarlos a sus necesidades particulares. Von Hippel (2005) menciona
gue las necesidades de los usuarios son heterogéneas y que en funcién de sus
requerimientos, tendran incentivos a pagar por lo que ellos exactamente quieren.
En el caso del software se trata de un producto destinado a satisfacer necesidades
muy concretas, ello podria motivar el involucramiento del consumidor en el
desarrollo de una solucion que se ajuste a sus necesidades especificas. También
es importante considerar el uso que se le dara al software ya que un mismo cliente
tiene requerimientos con demandas de especificacion distintas. En caso de que el
cliente sea una empresa, quizas pueda utilizar un software estandarizado para la
realizacion de aquéllas tareas rutinarias y menos especializadas, pero en el caso
de soluciones del proceso de produccién, o de actividades que constituyen la

actividad medular de la empresa, sus requerimientos seran muy especificos, y
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mientras mejor disefiadas estén las soluciones de software seran mas eficientes.
Asi por ejemplo, para una empresa dedicada a la compraventa de juguetes, quizas
su programa de contabilidad puede ser genérico, no asi para una empresa que se
dedica a la consultoria contable. En un caso no se trata de la actividad primordial
de la organizacidon, mientras que para la otra el tener un sistema cuidadosamente

disefiado puede constituir una ventaja competitiva.
1.4.1. Democratizing innovation

Von Hippel acufid el término Democratizing innovation para referirse a los casos
en que la innovacion no es exclusiva de los productores, aquéllos que obtienen
beneficio de la venta de un producto, sino que también involucra una participacion
activa de los consumidores ya sea que se trate de personas o empresas (Von
Hippel, 2005). Este fendmeno también provoca, desde su punto de vista, que
aumente el bienestar social. Para el caso especifico del software el ejemplo mas
claro de este comportamiento lo constituye el software libre (Free Software) o el
software abierto (Open Source Software) uno de cuyos maximos exponentes es el
sistema operativo Linux. El corazén de este sistema operativo fue generado sin
ser terminado totalmente por Linus Torvalds quien hizo publico el cédigo para que
los usuarios lo modificaran y terminaran, en un proceso de mejora constante en el
cual existen muchos participantes trabajando en distintas partes del mismo. Frente
a esta forma de produccion grupal surge un nuevo problema: de qué manera se
obtienen beneficios por participar en la produccion del software libre. Este
problema se analiza en el capitulo dos donde se describe la forma en que operan

las empresas que se basan en software libre.
1.4.2. Usuarios lideres.

Von Hippel reconoce que no todos los usuarios se involucran en los procesos de
innovacion, aquéllos que lo hacen son denominados usuarios lideres (lead users).
Para ilustrar la innovacion centrada en el usuario “El modelo centrado en la
manufactura encaja en algunos campos y condiciones. Sin embargo, un creciente

cuerpo de trabajos empiricos muestra que los usuarios son los primeros en
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desarrollar muchos y quizas la mayoria de los nuevos productos industriales y de
consumo. El cambio de curso de la innovacion hacia los usuarios tiene muchas
cualidades atractivas. Se esta volviendo progresivamente mas facil para muchos
usuarios obtener precisamente lo que ellos quieren disefiandolo ellos mismos. Y la
innovacion hecha por usuarios parece incrementar el bienestar social. Al mismo
tiempo, el cambio de las actividades de desarrollo del producto de los productores
a los usuarios es doloroso y dificil para muchos productores” (Von Hippel, 2005, p
2). Cuando el autor menciona que la innovacion centrada en la manufactura
encaja en ciertos campos y condiciones, esto conlleva implicitamente la idea de
que la innovacién basada en el usuario ocurre en ciertos entornos con

caracteristicas especificas que permiten que ocurra.

La importancia de los usuarios en la innovacion va més alla de reducir los costos
de agencia generados cuando los productores intentan comprender las

necesidades de los primeros.

“Estudios empiricos muestran que muchos usuarios —del 10 a cerca del 40 por
ciento- se involucran en desarrollar o modificar productos. Las correlaciones
encontradas entre la innovacién por usuarios y el status de usuario lider con
altamente significantes y los efectos muy grandes. Un nimero de estudios ha
mostrado que muchas de las innovaciones reportadas por usuarios lideres se
juzgan ser comercialmente atractivas y/o han sido realmente comercializadas por

los productores” (Von Hippel, 2005, p 4).

Esto se explicaria debido a que las necesidades manifestadas por los usuarios
son compartidas por otros miembros de la poblacién que las presentan aunque no
las manifiesten, de esta manera los usuarios lideres se convierten en un poseedor
de informacion valiosa, que precisamente por conocer necesidades ocultas,
conoce también una forma de satisfacerlas mejor que la que pueda proponer el
productor, hay que recordar el fendmeno de la sticky information. Mientras mas
pegajosa sea dicha informacion mas dificil sera para el productor acceder a ella 'y

al usuario hacérsela saber.
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Este fenbmeno también es reconocido por Bell y Pavitt

“El progreso técnico es generado por ambos: productores y usuarios de la
tecnologia incorporada en el capital. Como se menciond antes, las empresas que
hacen bienes de capital no son los Unicos creadores y originadores de nuevos
procesos. En realidad, los usuarios de bienes de capital frecuentemente juegan
roles activos y creativos al cambiar la tecnologia que ellos usan. Algunos juegan
roles dominantes o incluso exclusivos al desarrollar nuevas maquinas, y muchos
mas interactian con los productores de maquinaria y compafiias de ingenieria al
hacer modificaciones incrementales o mejoras a las tecnologias de produccion. Y
asi, estos cambios contindan a lo largo de la vida operativa de un proyecto.” (Bell y
Pavitt, 1995, p75).

Sin embargo, como Von Hippel observo para que un usuario se involucre en el
proceso de innovacion ser requieren ciertas condiciones. En la consideracion de

un usuario lider existen dos caracteristicas que lo definen:

“(1) Ellos estan a la vanguardia de una tendencia importante en el mercado, y por
eso estan experimentando actualmente las necesidades que seran experimentadas
mas tarde por muchos usuarios en ese mercado. (2) anticipan relativamente altos
beneficios de obtener una solucién a sus necesidades, y por lo tanto podrian
innovar.” (Von Hippel, 2005, p 22)

“Las dos caracteristicas definitorias de los usuarios lideres y la probabilidad de que
ellos desarrollen productos nuevos o modificados se han encontrado altamente
relacionados (Morrison et al, 2004). Ademas, se ha encontrado que mientras mas
alta sea la intensidad de las caracteristicas de usuario lider presentadas por un
innovador mas grande sera la atracciébn comercial de la innovacion que el usuario
lider desarrolle (Franke and Von Hippel, 2003a).” (Von Hippel, 2005, p 4).

Esta es una razén mas para involucrar a los usuarios lideres en el proceso de

innovacion, pues tendra mas posibilidades de obtener éxito comercial.
También Von Hippel en un trabajo previo habla de la importancia de estos usuarios:

“El contexto particular de nuestra prueba... fue el campo de rapida evolucién

de los equipos de disefio asistido por computadora utilizados para disefiar tarjetas
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de circuitos (PC-CAD). Aqui encontramos que podiamos identificar a un subgrupo
de usuarios que denominamos usuarios lideres. Encontramos que la actividad de
innovacién se concentrd dentro de este grupo como se habia predicho: el 87% de
los encuestados en el grupo de usuarios lideres construy6 su propio sistema PC-
CAD frente a so6lo el 1% de los que no eran usuarios lideres. También se encontro
gue los conceptos de producto basados en las innovaciones de esos usuarios
lideres fueron preferidos por todos los usuarios y por lo tanto tenian promesa
comercial desde el punto de vista de los productores de PC-CAD.” (Von Hippel,
1988, p 7)

Aqui podemos ver la importancia que poseen los usuarios lideres, asi como la
informacion que poseen. Los usuarios lideres fungen como intérpretes de las
necesidades del resto de los usuarios, y al tener la capacidad de satisfacer dichas
necesidades debido a sus capacidades resuelven un problema que muy

probablemente los productores desconocen.
1.4.3. Motivacién de los usuarios.

Los usuarios lideres saben lo que necesitan pero ¢ por qué se involucrarian en la
innovacion? En respuesta a esta pregunta Von Hippel indica que “Los usuarios
podrian innovar si ellos quieren algo que no esta disponible en el mercado y tiene
la capacidad y voluntad de pagar por su desarrollo” (Von Hippel, 2005, p 5). El
costo puede estar representado por erogaciones monetarias, tiempo invertido,
conocimiento, etc. Esta es una de las caracteristicas fundamentales de los
desarrolladores de software abierto, ya que este movimiento surge como
respuesta a la necesidad de adaptar el software a las necesidades especificas de
los usuarios. Los cuéles ademas cuentan con el conocimiento técnico necesario
para generar el software que satisface dichas necesidades. Von Hippel también
hace mencibn de los costos sociales en términos de Pareto que se
experimentarian si mas de un usuario buscar solucionar el mismo problema de
manera independiente. Para el caso del software abierto este problema
desaparece dada la velocidad con que se publican los hallazgos a través de los
distintos medios de comunicacion de los desarrolladores (Raymond, 2001).
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Ademas de satisfacer necesidades especificas también el obtener placer juega un

papel importante en la participacion de los usuarios

“

. muchos factores pueden conducir a los usuarios a innovar antes que comprar.
En ambos casos el de empresas usuarias y de los usuarios individuales que
innovan, los costos de agencia juegan un papel importante. En el caso de los
usuarios individuales innovadores, el disfrutar del proceso de innovacion puede
también ser importante.” (Von Hippel, 2005, p 6). “El placer como motivacion puede
aplicar al desarrollo de aplicaciones comerciales Utiles también. Estudios de las
motivaciones de los contribuidores voluntarios de codigo ampliamente utilizado en
productos de software ha mostrado que esos individuos también estan fuertemente
motivados a innovar por la alegria y el aprendizaje que encuentran en su trabajo
(Hertel et al. 2003; Lakhani and Wolf 2005 en Von Hippel, 2005, p 8).

Otra de las causas por las cuales los usuarios se involucran en innovacién es la
facilidad de transferencia de la informacion. Utilizando nuevamente el concepto de

sticky information

“Los desarrolladores de productos necesitan dos tipos de informacién para tener
éxito en su trabajo: necesidad y contexto del uso de la informacién (generada por
los usuarios) y una solucién de informacién genérica (frecuentemente inicialmente
generada por los productores especializados en un particular tipo de solucion). ...
Ambas necesidades de informacién y solucién de informacién son frecuentemente
muy “pegajosas” —esto es, que resulta muy costosa de mover del sitio donde la
informacion fue generada a otros sitios. Como resultado, los usuarios generalmente
tienen un modelo mas detallado y exacto de sus necesidades que los productores,
mientras que los productores tienen un mejor modelo de aproximacion a la solucion
que la que tienen los usuarios. Cuando la informacion es pegajosa, los innovadores
tienden a confiar ampliamente en la informacion que tienen almacenada.” (Von
Hippel, 2005, p 8).

Para resumir, la innovacién es un proceso que otorga una ventaja competitiva a
las empresas. En este proceso el conocimiento juega un papel muy importante,
para conocer las necesidades de los usuarios, asi como para desarrollar la forma

de solucionarlos, la investigacion y desarrollo siguen siendo muy importantes. La
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informacion tiene diferentes grados de complejidad que hacen que sea mas facil o
dificil intercambiarla entre los distintos participantes en el proceso, mientras mas
dificil sea de intercambiar, mas dificil sera satisfacer las necesidades de los
usuarios, a esta informacion Von Hippel la ha denominado sticky information o
“‘informacion pegajosa” para ilustrar lo complicado de transferirla. Como respuesta
a esta clase de problemas ha surgido algo que Von Hippel llama democratizing
innovation, que consiste en la participacion de otros actores distintos a los
productores en el proceso de innovacion, se refiere especificamente a los
usuarios, los cuales ademas relunen caracteristicas especificas y son
denominados “usuarios lideres”. Dichos usuarios actian como intérpretes de las
necesidades de los otros usuarios y también sugieren o proporcionan soluciones
especificas que pueden ser adoptadas por los productores. Presentando ademas
la ventaja de que las propuestas ideadas por estos usuarios tienen mayores
posibilidades de éxito que las generadas sin tomarlos en cuenta, ya sea
Gnicamente por la empresa, 0 por instituciones externas de investigacion y
desarrollo. Para que estos usuarios participen las motivaciones son variadas y van
desde la solucién a sus problemas especificos, el placer hasta lo costoso que les
puede resultar hacer llegar a los productores la informacién requerida para
satisfacer sus necesidades.

A partir de estas caracteristicas de los usuarios y la innovacién centrada en ellos,
el siguiente capitulo se enfoca en describir la forma en que funciona el software
libre, cuyos usuarios presentan las caracteristicas descritas en este capitulo.
Ademas de que esta industria también tiene condiciones que facilitan y permiten la
colaboracion entre los usuarios debido a las caracteristicas del producto generado,

asi como las formas de produccion e intercambio de la informacion.
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2. Caracteristicas del software libre.

Después de analizar la innovacion procedemos a explicar en qué consiste el
software libre asi como cuales son las peculiaridades que presenta y que permiten
qgue la innovacion en su interior se dé de una forma no convencional, la cual esta
modificando no solamente Ila forma de produccidbn sino también de
comercializacion de este producto o servicio. En principio hay que explicar qué es
el software:

“

el término software es usado para describir las instrucciones digitales e
informacién operativa que estdn contenidas en programas para guiar a las
maquinas — especialmente computadoras— en la implementacion de las
operaciones deseadas (por ejemplo procesamiento de datos o interaccién con
periféricos). El software es creado de un cddigo fuente que consiste en secuencias
de afirmaciones y declaraciones escritas en lenguajes especiales de programacion
de computadora. El codigo fuente normalmente es convertido en un formato digital
ejecutable usando programas compiladores especiales. Los usuarios finales
generalmente obtienen sélo los archivos ejecutables; el cddigo fuente no
necesariamente serd revelado a los usuarios finales.” (Lippoldt y Stryszowsky,
2009, p 33).

Ademas, el software presenta dos caracteristicas que es necesario tomar en

cuenta para comprender su forma de produccion; la primera es su caracter

incorpéreo: el software es un bien no fisico que se almacena en diferentes
soportes fisicos, y cuyo costo de reproduccion, una vez creado, es relativamente
bajo, ademas de la facilidad con que se puede copiar y compartir; la segunda
caracteristica es su complementariedad con el hardware: para que el software
sea util ser requiere un hardware en el cual ejecutarlo, ambos mercados se
encuentran estrechamente vinculados asi como el desarrollo tecnologico de
dichos campos. Las caracteristicas mencionadas influyen asimismo en la forma de

innovar dentro del software, el software posee un desarrollo acumulativo debido a

gue su naturaleza incorpérea permite un facil intercambio, redso o modificacion del

mismo. Ademas presenta ciclos de vida mas cortos que otros bienes
manufacturados (Lippoldt y Stryszowsky, 2009). Estas caracteristicas son
compartidas por cualquier software, independientemente de la forma en que sea
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producido o el hardware al que esté destinado. Existen dos principales tipos de

software desde la perspectiva econémica: el propietario, cuyas ganancias se

basan en la venta de licencias y se caracteriza por impedir el acceso a su codigo

fuente y, el software libre o abierto, que es el objeto de estudio de este trabajo.

“Un programa de fuentes abiertas, ademas, permite que de manera legal, como
usuario, puedas estudiarlo y modificarlo, permite distribuir copias... si los usuarios
pueden leer, modificar y redistribuir el cédigo fuente de un programa, éste va a
evolucionar, a desarrollarse, y a mejorar a una velocidad vertiginosa.” (Guia béasica

del Software de fuentes abiertas, 2008, p 9)

La misma guia proporciona diez caracteristicas del software abierto:

1)

2)

3)

4)

La estabilidad de su sistema operativo Los sistemas operativos cerrados o
propietarios, son como cajas secretas, cuyos posibles errores han sido
revisados, pero esta revision la ha realizado un grupo reducido de personas
en un periodo limitado de tiempo. Los sistemas operativos abiertos son
como cajas publicas, revisadas por un gran niumero de expertos de forma
continua, desde que se pusieron en circulacion.

Su seguridad. Cualquier persona experta podria detectar virus accediendo
al cddigo, pues es de conocimiento publico y, en su caso, corregir estos
problemas.

Su coste. Aunque por lo general el software de fuentes abiertas suele tener
un menor coste de licencia con respecto al Software privativo (a veces
incluso gratuito), el verdadero ahorro en costes se produce en la produccién
de dicho software. El cédigo abierto permite a los programadores disminuir
el coste de produccién, ya que cuando desarrollan programas nuevos
pueden aprovechar y reutilizar software ya existente, completo o incluso
partes de él, en lugar de comenzar de cero la construccién del programa.

La libertad para modificarlo. Entre las razones por las que las empresas y
otras instituciones estan optando por el software de fuentes abiertas
destaca la necesidad de adaptacion. En pocas ocasiones, un paquete de

Software privativo se adapta a todas las necesidades de una organizacion.
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5)

6)

7

8)

9)

Su sencillez de instalacion. En la actualidad las instalaciones de software
abierto son, por lo general, tan sencillas de instalar como cualquier otra
opcion de Software privativo.

Los estandares abiertos. Los estandares informaticos permiten a los
programadores entender cOmo se comunica nuestro ordenador con el
software que utilizamos y cdmo gestiona, maneja y almacena los datos
asociados. Los formatos abiertos disponen de una documentacion publica
que define con exactitud todos los aspectos del estandar, de forma que
cualquier experto podria disefiar un programa para gestionar dichos datos.
Las ventajas a nivel juridico. Ello se traduce en una serie de ventajas
legales que dependeran del tipo de licencia bajo la cual se haya licenciado
el software pero que, a nivel general, reconocen, el derecho a distribuir
copias, el derecho de uso del software sin restricciones de finalidad, o la
posibilidad de hacer publicas las mejoras, entre otros.

Su capacidad para favorecer la innovacion colectiva. El andlisis, las
revisiones y las mejoras producidas en los sistemas de fuentes abiertas
para mejorar su rendimiento, son llevadas a cabo por multitud de personas
en todo el mundo, fruto de las necesidades y las situaciones mas diversas,
generando innovacién de forma continua.

Los beneficios para la industria local. Se dice que el software de fuentes
abiertas garantiza a las empresas la independencia del proveedor. Esto es
asi debido a la disponibilidad del cédigo fuente. En el Software privativo
van apareciendo nuevas versiones cada cierto tiempo que mejoran o
afaden funcionalidades. Estas actualizaciones son consecuencia de un
procedimiento centralizado en la empresa fabricante, derivado de un
analisis econdmico previo hecho por dicha empresa, y sometido siempre a
la rentabilidad futura de las modificaciones. En el software abierto existe
también un proceso constante de actualizacién, derivado del contacto entre
los usuarios y los desarrolladores a nivel global y local, asi como del trabajo
de aquellos que tienen un mayor contacto con la comunidad, discutiendo y

pactando nuevas aportaciones, o subsanando errores.
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10) Posibilidad de diferentes lenguas. En el mundo del Software privativo, si
una lengua no dispone de herramientas y aplicaciones tales como
correctores ortograficos, diccionarios, etc..., su posible desarrollo se decide
de forma Unica en elementos de caracter comercial. A veces, este tipo de
traducciones no resulta rentable comercialmente, y por tanto, ciertas
lenguas quedan para siempre marginadas para el uso de dichas
aplicaciones.

(Guia basica de software de fuentes abiertas, 2008)

El software libre se constituye por la comunidad de usuarios y desarrolladores que

participan en la creacion, mantenimiento, y uso del software libre.

“En definitiva, podemos decir que esta comunidad se compone de dos grandes
grupos de personas o instituciones:

Usuarios: son las personas o entidades que usan los programas y cuya mision es
realizar tests, demandar mejoras de las funcionalidades, o informar de errores de
funcionamiento del software.

Desarrolladores: son las personas o entidades que producen programas O Sus
modificaciones, y cuya misién es mejorar el software de fuentes abiertas tomando
en consideracion las aportaciones de los usuarios. Hay que tener en cuenta que
todos somos usuarios y que cuando hablamos de desarrolladores, no hablamos
solamente de los programadores, sino de cualquier persona que produzca cualquier
tipo de medio, material o recurso que contribuya a mejorar el software de fuentes
abiertas. Se puede ser desarrollador, por tanto, aportando sonidos, imagenes,
iconos, desarrollando documentacién y manuales, o traduciéndolos a cualquier
idioma, disefiando plantillas o cualquier elemento, en general, que se pueda
relacionar con un software para mejorarlo.” (Guia béasica de software de fuentes
abiertas, 2008, pp 22-23)

Asi tenemos un esquema de red con interacciones entre todos los participantes
sin tener jerarquias especificas, donde quienes desarrollan un proyecto pueden

ser usuarios de otro o viceversa.
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Figura 2. Red de interaccion del software abierto

Desarro
llador
Creador de
codigo
fuente

Creador de

codigo
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Fuente: Elaboracion propia con informacién de Benckler (2002), Lerner y Tirole (2000) y la Guia
béasica de software de fuentes abiertas (2008)

2.1.Diferencia entre Software libre y Open Source Software

En la construccion del software libre existen dos concepciones distintas acerca del
funcionamiento de este modelo, estas concepciones han sido desarrolladas por
los pioneros en el desarrollo de programas mediante esta modalidad. Esta
diferencia en la concepcion implica la forma en que se genera, distribuye y se
obtienen beneficios de su explotacion, estas dos concepciones se pueden agrupar

bajo los términos de Software libre y Software de codigo abierto.
Software Libre. Movimiento iniciado por Richard Stallman

“En 1983 el anuncié el proyecto para desarrollar el sistema operativo GNU, un
sistema operativo parecido a Unix destinado a ser enteramente software libre, y ha
sido desde entonces el lider del proyecto. Con ese anuncio Richard también lanzé
el movimiento de Software libre. En Octubre de 1985 inici6 la Free Software

Foundation.” (P4gina de la Free Software Foundation, 2011)
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La definicion que el sitio de la Free Software Foundation (FSF, Fundacion para el
Software Libre) proporciona del software libre incluye también la concepcién que

tienen acerca de las razones por las que existe.

“El software libre es software que te da como usuario la libertad de compartirlo,
estudiarlo y modificarlo. Nosotros lo llamamos software libre debido a que el usuario
es libre.

Usar software libre es hacer una eleccién politica y ética afirmando el derecho de
aprender, y compartir lo que aprendemos con otros. El software libre ha convertido
en el fundamento de una sociedad de aprendizaje donde podemos compartir
nuestro conocimiento en una forma que otros pueden acumular vy disfrutar.” (Lee,
2010)

“El software libre es un asunto de libertad del usuario de correr, copiar, distribuir,
estudiar, cambiar o mejorar el software. Mas precisamente, significa que los

usuarios del programa tienen cuatro libertades esenciales:

e Lalibertad de correr el programa, con cualquier propésito (libertad 0).

e La libertad de estudiar cdmo funciona el programa, y cambiarlo como
cambia tu computo si quieres (libertad 1). Acceso al cédigo fuente es una
condicion previa para esto.

e Lalibertad para redistribuir copias de manera que puedas ayudar a tu vecino
(libertad 2).

e Lalibertad de distribuir copias de tus versiones modificadas a otros (libertad
3).

e Haciendo esto tu puedes dar a la comunidad entera la oportunidad de
beneficiarse de tus cambios. El acceso al cédigo fuente es una condicién

previa para esto.

Un programa es software libre si los usuarios tienen todas estas libertades.”

(Extraido de la pagina de la Free Software Foundation, 2011)

Por otro lado el software de cddigo abierto u Open Source Software (OSS) se

define como:
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“El cédigo abierto no significa principalmente acceso al codigo fuente. Los términos

de distribucion del software abierto deben cumplir con los siguientes criterios:

1. Libre redistribucion. La licencia no debe restringir a nadie de vender o entregar
el software como un componente de una distribucibn mayor que contiene
programas de diferentes fuentes. La licencia no debera solicitar regalias u otros
pagos por dicha venta.

2. Cddigo fuente. El programa debe incluir el codigo fuente, y debe permitir la
distribucién en cédigo fuente asi como la forma compilada. Donde alguna forma de
un producto no esta distribuida con codigo fuente, debe haber una manera bien
publicitada de obtener el cddigo fuente por no mas que un costo de reproduccion
razonable preferentemente, la descarga via internet sin cargo. El codigo fuente
debe ser la forma preferida en que un programador modificar4 el programa. El
codigo fuente deliberadamente confuso no estd permitido. Formas intermedias
como el producto de un preprocesador o traductor no estan permitidas.

3. Trabajos derivados. La licencia debe permitir modificaciones y trabajos
derivados, y debe permitir que estos se distribuyan bajo los mismos términos que la
licencia del software original.

4. Integridad del cddigo fuente del autor. La licencia puede restringir el codigo
fuente de ser distribuido en forma modificada solo si la licencia permite la
distribucion de “parches” con el cddigo fuente para el propdsito de modificar el
programa en tiempo de compilacién. La licencia debe permitir explicitamente la
distribucion de software construido a partir de codigo fuente modificado. La licencia
puede requerir que los trabajos derivados lleven un nombre diferente o0 nimero de
version del software original.

5. No discriminacion contra personas 0 grupos. La licencia no debe discriminar
contra cualquier persona o grupo de personas.

6. No discriminacion contra campos de esfuerzo. La licencia no debe restringir a
cualquiera de hacer uso del programa en un especifico campo de esfuerzo. Por
ejemplo, no puede restringir el programa de ser usado en negocios, de ser usado
para investigacion genética.

7. Distribucion de licencia. Los derechos asociados al programa deben aplicarse a
todos aquellos a quienes se redistribuya el programa sin la necesidad de pedir una

licencia adicional para estas partes.
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8. Lalicencia no debe ser especifica de un producto. Los derechos asociados al
programa no deben depender de que el programa sea parte de una distribucion
particular de software. Si el programa se extrae de esa distribucion y usado
o distribuido dentro de los términos de la licencia del programa, todas las partes a
las que el programa se redistribuya deben tenerlos mismos derechos
que los que se conceden en relacién con la distribucion de software original.

9. La licencia no debe restringir otro software. La licencia no debe poner
restricciones en otro software que es distribuido en conjunto con el software
licenciado. Por ejemplo, la licencia no debe insistir en que todos los otros
programas distribuidos por el mismo medio deben ser software de cédigo abierto.
10. La licencia debe ser tecnolégicamente neutral. Ninguna disposicion
de la licencia puede basarse en una tecnologia o estilo de interfaz. (Extraido de la

pagina oficial de la Open Source Initiative)

Con el fin de salvar las diferencias entre ambas concepciones y tener un solo
término que identifique al software no propietario ha surgido el término Free Libre
Open Source Software (FLOSS), el cual engloba los dos puntos de vista y resulta
atil al referirse a este tipo de software. Como se puede observar la caracteristica
de libre difusion es muy importante en el FLOSS. De acuerdo a Von Hippel esto

incrementa la eficiencia en la produccién del bien

“La eficiencia social de un sistema en el que las innovaciones individuales son
desarrolladas por usuarios individuales se incrementa si los usuarios de alguna
manera difunden lo que ellos han desarrollado a otros. La investigacion empirica
muestra que los usuarios frecuentemente alcanzan amplia difusibn de maneras
inesperadas: ellos frecuentemente ‘“revelan libremente” lo que ellos han
desarrollado. Cuando decimos que un innovador libremente revela informacion
acerca de un producto o servicio que ha desarrollado, queremos decir que todos los
derechos de propiedad intelectual de esa informacién son voluntariamente dados
por el innovador, y todas las partes interesadas tienen acceso dado a esta —la

informacion se convierte en un bien publico” (Von Hippel, 2005, p 9).

Esta explicacion de Von Hippel encaja perfectamente en la anterior descripcion del

FLOSS, asi se hace evidente que su principal ventaja es también su principal
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caracteristica, la libertad de compartir la informacién contribuye a acelerar los

procesos de mejora. El mismo autor agrega:

“Los innovadores frecuentemente revelan libremente debido a que es
frecuentemente la mejor o la Unica opcion practica disponible para ellos. El
esconder una innovacion como un secreto comercial es improbable que sea exitoso
por largo tiempo: demasiados individuos generalmente saben cosas similares, y
algunos conservadores de la informacién ‘secreta’ pueden llegar a perder poco o

nada por revelar libremente lo que saben.” (Von Hippel, 2005, p 10).
2.2.Forma de produccioén del FLOSS.

Como se mencion6 en la introduccion, la producciéon del software open source se
da de manera privada, pero se constituye en un bien publico. Yochai Benkler
denomind a la forma de produccion del software abierto como produccion por
pares (2002). Raymond (2001) por su parte describié la produccién de Linux como

produccion de estilo bazar.

Benkler distingue tres formas de produccion haciendo alusion a los conceptos
ideados por Coase, en principio se sitla la produccién gobernada por el mercado,
y cuando los costos de transaccion son muy altos se presenta la produccién
organizada al interior de una empresa. Benkler presenta frente a estos dos
modelos clasicos la produccién por pares o iguales, para mostrar un nuevo tipo de
produccion carente de jerarquizaciones y el cual es caracterizado por

motivaciones y compensaciones distintas.

“Si los problemas de motivacién y organizacion pueden ser resueltos, entonces la
produccion basada en comunidad tiene dos grandes ventajas sobre empresas y

mercados.

Primero, sitla el punto de la decision acerca de asignar cualquier persona dada a
cualquier conjunto de recursos dado con el individuo. Dada la alta variabilidad entre
los individuos y a través del tiempo en términos de talento, experiencia, motivacion,
enfoque, disponibilidad, etc., la creatividad humana es un recurso especialmente
dificil de especificar para contratacion eficiente o gestion. Las empresas reconocen

esto e intentan resolver este problema creando varios esquemas de compensacion
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y de recompensas intangibles, como los premios al empleado del mes. Estos
esquemas funcionan hasta cierto punto para aliviar las pérdidas de informacién
asociadas con la produccién gerencial, pero s6lo en la medida en que estos
esquemas capturen todas las motivaciones y contribuciones de manera precisa. La
produccién por pares provee un marco dentro del cual los individuos que tienen la
mejor informacion disponible acerca de su propia aptitud para una tarea pueden
auto-identificarse para la tarea. Esto proporciona una ganancia de informacion
sobre las empresas y mercados, pero soOlo si el sistema desarrolla algun
mecanismo para filtrar juicios erroneos que los agentes hacen acerca de si mismos.
Esta es la razén por la que practicamente todos los sistemas exitosos de
produccién por pares tiene un mecanismo robusto para la revision estadistica o
entre colegas eliminando las contribuciones de los agentes que se evallan

erroneamente a si mismos.

Las ganancias de asignacion de la produccion por pares son tan importantes como
las ganancias de informacion. La creatividad humana no puede asumirse como un
interruptor de encendido y apagado de idoneidad para un trabajo, como los
modelos simples de produccién industrial pueden tratar al trabajo. Uno no puede
decir en el contexto de la informacion que ‘esta persona pasa los requisitos de
idoneidad para jalar de esta palanca todo el dia’ e ignorar la variabilidad mas alla de
este hecho. Es mas probable que la variabilidad en la productividad sera mayor
para diferentes personas con cualquier conjunto de recursos dado y colaboradores
para cualquier conjunto de proyectos dado. Describo esta diversidad como la
probabilidad de que cualquier agente tendra un buen ajuste con un conjunto de
recursos y agentes gue producen nueva informacion valiosa o bienes culturales. La
produccién por pares tiene ventaja sobre empresas y mercados porque permite a
grupos mas grandes de individuos rastrear grandes grupos de recursos en
busqueda de materiales, proyectos, colaboraciones, y combinaciones de lo que es
posible para las empresas o individuos que funcionan en mercados. Los costos de
transaccion asociados con la propiedad y contrato limitan el acceso de las personas
a cada uno, a los recursos y los proyectos cuando la produccion esta organizada en
un modelo de empresa o mercado, pero no cuando esta organizada en un modelo
de produccion por pares. Debido a que el ajuste de las personas a los proyectos y a

cualquier otra persona es variable, existen retornos crecientes de escala del
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nuamero de personas, recursos, y proyectos capaces de ser combinados.” (Benkler,
2002, pp 7-8)

Asi, es posible observar las posibilidades generadas por la modularidad del
software recordemos la caracteristica de incorporeidad mencionada por Lippoldt
y Stryzowsky. La facilidad con que el software puede ser copiado y la posibilidad
de construirlo tomando cédigo de diversas fuentes han permitido que los usuarios
se involucren con facilidad a la produccion del mismo. También hay que
considerar lo que menciona Benkler respecto a la ventaja de permitir a grupos
mas grandes de individuos rastrear los recursos, proyectos, etc. A través del
internet los usuarios-colaboradores del software abierto pueden realizar grandes
busquedas a costos muy bajos, y tienen la posibilidad de elegir la tarea en la cual
van a participar en funcion de sus habilidades, conocimientos y motivaciones. Sin
embargo, los proyectos de produccién por pares, en este caso el software libre
presentan algunos problemas debidos a su naturaleza heterogénea y carente de

jerarquias.

“Los afios pasados han visto un crecimiento sin precedente de software open
source. Al mismo tiempo, el movimiento ha enfrentado un ndmero de retos.
Resaltaremos dos de estos aqui: la “bifurcacion” de los proyectos (el desarrollo de

variaciones que compiten) y el desarrollo de productos para usuarios de gama alta.

Un problema que ha surgido en un nimero de proyectos open source es el

potencial de los programas para dividirse en diversas variantes.

Otro reto ha sido el aparentemente menor énfasis en documentacion y soporte, las
interfaces de usuario, y la compatibilidad hacia atrds encontrada en al menos
algunos proyectos open source. Las caracteristicas tecnoldgicas relativas del
software desarrollado en ambientes open source y tradicionales son asunto de
discusién apasionada. Algunos miembros de la comunidad creen que este método
de produccion domina el desarrollo de software tradicional en todos los aspectos.
Pero muchos abogados del open source argumentan que el software open source
tiende a estar orientado a los usuarios mas sofisticados. Esta idea es mostrada

claramente por un desarrollador open source:
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[E]n cada ciclo de lanzamiento Microsoft siempre escucha a sus clientes mas
ignorantes. Esta es la clave del embrutecimiento de cada ciclo de lanzamiento
de software para seguir atacando la poblacién de computadora no personal.
Los desarrolladores de Linux y OS/2, por otro lado, tienden a escuchar a sus
consumidores mas inteligentes... Lo bueno que Microsoft hace al traer
computadoras a los no usuarios es superado por la maldicién que ellos traen

a los usuarios experimentados [Nadeau, 1999].

Ciertamente, la difusibn mas grande de proyectos open source parece ser en
lugares donde los usuarios finales son sofisticados, como el servidor Apache
instalado por administradores de sistemas. En estos casos, los usuarios estan
aparentemente mas dispuestos a tolerar la falta de documentacion detallada o las
interfaces faciles de entender por el usuario a cambio de los ahorros en costos y la

posibilidad de modificar el cédigo fuente por ellos mismos.” (Lerner y Tirole, 2000,

pp 7y 8).

Los usuarios como eje de la innovacion en el software tienen una importancia
fundamental cuando consideramos lo mencionado por Von Hippel respecto al
impacto comercial de la innovacion realizada por los lead users. Esto aunado a lo
gue Drucker menciona: “...la innovacion basada en el conocimiento depende mas
del mercado que cualquier otra clase de innovacién.”(Drucker, 1998, p 7). Si las
innovaciones realizadas por usuarios lideres tienen gran aceptacion comercial y
el software libre es una industria basada en el conocimiento, esto contribuye a
explicar el éxito comercial de los proyectos de software libre como Apache,
MySQL, etc.

2.3.Motivacion de los programadores

Después de conocer como se produce el software libre, surge la duda acerca del
porqué los programadores querrian participar, si bien es cierto que la produccion
por pares presenta muchas ventajas estas no son siempre evidentes a los
participantes. Sobre todo si consideramos que ellos tienen una vision pequefia de
la totalidad de los proyectos. Mas alla de las razones ideoldgicas concernientes a

la libertad implicita en los proyectos de software libre, existen otras causas que
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explican la participacion de cientos de miles de programadores independientes

alrededor del mundo.
De acuerdo a Lerner y Tirole (2000)

“Una programadora participa en un proyecto, sea comercial u open source, solo si
se deriva un beneficio neto (ampliamente definido) de comprometerse en la
actividad. El beneficio neto es igual al beneficio inmediato (el beneficio actual
menos los costos actuales) mas el beneficio retardado.

Una programadora trabajando en un proyecto de desarrollo de software incurre en
una variedad de beneficios inmediatos y costos. Primero, la programadora recibe
compensacién monetaria si ella esta trabajando para una empresa comercial.
Segundo, la programadora puede estar corrigiendo un error de programacion o
personalizando un programa para su propio beneficio (también como, en el caso de
un proceso open source, para el beneficio de otros.) Tercero, la programadora
incurre en un costo de oportunidad de su tiempo. Mientras ella esta trabajando en
este proyecto no es capaz de involucrarse en otro proyecto de programacion. El
costo real de este tiempo depende de cuan disfrutable es el trabajo.” (Lerner y
Tirole, 2000, p 14)

Esta dltima caracteristica acerca del disfrute del trabajo esta estrechamente
relacionada con el placer que se mencioné en el apartado 1.4.3 de la motivacion

de los usuarios a innovar.

“La recompensa retardada cubre dos distintos, aunque dificiles de distinguir
incentivos. El incentivo concerniente a la carrera se refiere a futuras ofertas de
trabajo, acciones en compafilas comerciales basadas en open source, 0 acceso
futuro a mercados de venture capital. El incentivo gratificacion del ego se deriva de
un deseo de reconocimiento entre pares. Probablemente la mayoria de los
programadores responde a ambos incentivos. Existen algunas diferencias entre los
dos. La programadora principalmente preocupada por reconocimiento entre pares
puede rehuir recompensas monetarias futuras, y podria también indicar su talento a
una audiencia ligeramente distinta que aquellos motivados por preocupacion por su
carrera. Desde una perspectiva econOmica, sin embargo, los incentivos son

similares en la mayoria de los aspectos. Agruparemos el incentivo concerniente a la
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carrera y el incentivo de la gratificaciéon del ego bajo un solo encabezado: el

incentivo sefialador.

La teoria econdmica [por ejemplo Holmstrém, 1999] sugiere que el incentivo

sefalador es mas fuerte cuando,

a) Mas visible es el desempefio para las audiencias relevantes (pares, mercado
de trabajo, comunidad de venture capital),
b) Mas alto es el impacto del esfuerzo en el desempefio, y

c) Mas informativo es el desempefio acerca del talento

La primera condicibn da lugar a lo que los economistas Illaman
‘complementariedades estratégicas.’ Para tener una ‘audiencia’, los programadores
querran trabajar en proyectos de software que atraeran un gran namero de otros
programadores. Esto sugiere la posibilidad de equilibrios mudaltiples. EI mismo
proyecto puede atraer pocos programadores porque los programadores esperan
que otros programadores no estén interesados; o éste podria florecer mientras los

programadores (racionalmente) tengan fe en el proyecto.

El mismo punto aplica para bifurcar un proyecto open source dado. Los proyectos
open source en este aspecto son bastante similares a la investigacion académica.
La dltima es bien conocida por exhibir modas. Campos son completamente
descuidados por afios, mientras otros con aparentemente no superior interés
intrinseco atraen un gran nimero de investigadores. Las modas en la academia son
mal vistas por su ineficiente impacto en la asignacion de investigacion. No deberia
ignorarse, sin embargo, que las modas también tienen beneficios. Una moda puede
crear un fuerte incentivo de sefalizacion: los investigadores trabajando en un area
popular pueden estar altamente motivados a producir un trabajo de alta calidad,
dado que ellos pueden confiar en que una gran audiencia examinara su trabajo.
(Lerner y Tirole, 2000, pp 14-16)

Realizando una comparacion entre las motivaciones que proporciona el software

open source Yy el propietario tenemos:

“Los proyectos comerciales tienen una ventaja sobre las compensaciones actuales
debido a que la naturaleza propietaria del codigo genera ingreso. Esto hace que

valga la pena para las compafiias privadas ofrecer salarios. Esta aseveracion es el
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viejo argumento econdmico de que los beneficios fomentan la inversion, que es
usado por ejemplo, para justificar la adjudicacién de patentes para impulsar la

investigacion.

En contraste un proyecto open source puede disminuir el costo del programador,

por dos razones:

‘Efecto alumni” Debido a que el cédigo esta libremente disponible a todos,
puede ser utilizado en escuelas y universidades para propdsitos de aprendizaje; por
eso resulta familiar a los programadores. Esto reduce el costo de programacion
para UNIX por ejemplo.

Beneficios de personalizacién y correccion de errores de programacion: el
costo de contribuir a un proyecto open source es menor si la actividad brinda un
beneficio privado (correccién de errores de programacién, personalizacion) para la
programadora y su empresa. Note nuevamente que este factor de reduccién de

costo esté directamente vinculado a la apertura del codigo origen.

Cambiemos ahora al componente de recompensa retardada (incentivo sefialador).
En este aspecto también, el proceso open source tiene algunos beneficios sobre el
acercamiento de cédigo cerrado. Como hemos notado, los incentivos sefaladores
son mas fuertes, mientras mas visible el desempefio y mas atribuible sea a un
individuo dado. Los incentivos sefialadores por lo tanto pueden ser mas fuertes en

el modo de open source por tres razones:

i. Mejor medida del desempefio: los extranjeros pueden observar solamente de
manera inexacta la funcionalidad y/o calidad de los elementos individuales de un
tipico programa comercialmente desarrollado, mientras son incapaces de
observar el codigo origen propietario. En contraste, en un proyecto open source,
los extranjeros son capaces de ver no so6lo cual fue la contribucién de un
individuo y si ese componente “funciond” pero también si la tarea fue dificil, si el
problema fue dirigido en forma (til, si el cddigo puede ser (til para otras tareas
de programacion en el futuro, y asi sucesivamente.

ii. Iniciativa completa: La programadora open source es su propia jefa y toma
completa responsabilidad de éxito de un subproyecto. En una empresa comercial

jerarquica, sin embargo, el desempefio de la programadora depende de la
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interferencia de su supervisor, consejo, etc. La teoria econémica predeciria que
el desempenio de la programadora es medido mas precisamente en el viejo caso.
ii. Mayor fluidez: podria argumentarse que el mercado de trabajo es mas fluido en
un ambiente open source. Es mas probable que los programadores tengan
menos idiosincrasia, o empresa-especifico, el capital humano que limita el
cambio del trabajo propio a un nuevo programa o ambiente de trabajo. (Dado
gue muchos elementos del codigo abierto son compartidos a través de proyectos
de cddigo abierto, mas del conocimiento que ellos han acumulado pueden ser

transferidos a un nuevo ambiente).

Estos argumentos tedricos también proveen puntos de vista acerca de quién es
mas probable que contribuya y que tareas son las que mejor se adaptan a
proyectos open source. Los usuarios sofisticados obtienen beneficios directos
cuando ellos personalizan o corrigen un error de programacion en el software open
source. Una segunda categoria de contribuidores potenciales consiste en individuos
con fuertes incentivos sefialadores; estos pueden usar el software open source
como puerta de entrada. Por ejemplo, los procesos open source pueden dar a un
talentoso administrador de sistema en una universidad (quién es también un
usuario) una oportunidad Unica de mostrar su talento a sus pares, posibles

empleadores, y comunidad de venture capital.” (Lernery Tirole, 2000, pp 16-18)

Esta variedad de motivaciones contribuye a las diferencias en la participacion de los
programadores en proyectos tanto propietarios como open source. En funcion de las
expectactivas de los programadores, estos se veran mas 0 menos incentivados a
participar en determinado proyecto. Ademas de solucionar un problema de programacion
propio, se observa el papel importante que juegan tanto el placer como el sentido del

logro al explicar la participacion de los programadores en proyectos open source.
2.4.Liderazgo en el software libre

En el entorno productivo del software abierto donde las contribuciones son
voluntarias y estan dadas en funcién de las capacidades asi como motivaciones
de los colaboradores, el liderazgo adquiere relevancia en la forma de organizar las
contribuciones. Desde el punto de vista de la generacion del cédigo fuente segin

Lerner y Tirole el liderazgo cumple las siguientes funciones:
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"Aungue el lider es a menudo en el origen un usuario que intenta resolver un
programa en particular, el lider con el tiempo lleva a cabo menos y menos
programacion. El lider debe (a) proporcionar una vision, (b) asegurarse de que el
proyecto global se divida en tareas mas pequefias y bien definidas (“modulos")
que los individuos puedan enfrentar de forma independiente de otras tareas, (c)
atraer a otros programadores, y, por Ultimo pero no menos importante, (d) evitar
que el proyecto se bifurque o abandone)". (Lerner y Tirole, 2000, p 21)

Esta definicion de las funciones del lider nos permite comprender su importancia
para los proyectos globales open source, sin embargo, en el entorno empresarial
de los negocios que utilizan el software libre como base de su modelo de negocios
las funciones no son las mismas, en realidad tienen mas que ver con la habilidad

técnica y conocimiento del negocio.

“La confianza y la familiaridad entre los miembros de los equipos es la clave en la
creacion y generacién del conocimiento y, por ende, en el éxito de los nuevos
productos generados en este marco de innovacion (Akgun, Byrne, Keskin, Lynn, &
Imamoglu, 2005; Lee & Cole, 2003; Powell, Koput, & Mith-Doerr, 1996). En
consecuencia, hablamos de un liderazgo que fomente la confianza y motivacion
entre pares, mitigando la percepcién de riesgo. No tanto como consecuencia de la
aprobacién por parte de los superiores del trabajo de sus subordinados, sino al
vincular el liderazgo con una elevada formaciébn y conocimiento técnico

relacionado con la tematica del proyecto.” (Gonzalez y Garcia, 2010, p 90)

Por lo tanto el liderazgo en este entorno se da en funcién con la habilidad
técnica que posea el lider. Se le reconoce la experiencia y la capacidad para
desarrollar soluciones. El conocimiento se constituye en el origen de su
autoridad. El papel de experto surge como explicacién de dicha autoridad y sus

pares al reconocer su habilidad le confieren la misma.
2.5.Modelos de negocio.

Después de establecer que una de las caracteristicas del software open source es
que permite una forma distinta de llevar a cabo la produccion de software, el

siguiente paso es preguntarse de qué manera los participantes de esta industria
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obtienen ingresos. Como se menciondé en la introduccion, este modelo de
produccion y distribucion lejos de ser un fendbmeno aislado contintia creciendo y
han surgido en torno al software libre distintas empresas que operan bajo distintos
modelos para obtener ingresos utilizando al software libre como insumo o

herramienta.

“En otras palabras, los individuos producen sobre bases no propietarias y
contribuyen con su producto a un conocimiento ‘colectivo’ que nadie reconoce
‘poseer’, y que cualquiera puede, de hecho es requerido por normas profesionales,
tomar y ampliar. Nos apropiamos del valor de nuestras contribuciones usando una
variedad de métodos: modelos basados en el servicio mejor que en el producto
(ensefar en lugar de regalias por libros), subvenciones gubernamentales y fuentes
sin fines de lucro, también como reputacion e intangibles similares pero
motivaciones inmensamente poderosas plasmadas en premios, titulos, etc. En la
excitacion de un momento que se siente como una gran transformacion, es facil
tener un sistema mixto de produccion comercial/propietaria y produccién no
propietaria por pares — no como un segundo mejor o un recuerdo proveniente de la
edad media, sino debido a que en algunas cosas el sistema de producciéon no
propietaria por pares del mundo académico es simplemente mejor.” (Benkler, 2002,
p 13)

En principio habra que comprender en qué consiste un modelo de negocio. Segun
Ostelwalder y Pigneur (2009) “Un modelo de negocio describe los fundamentos de
cdmo una organizacion crea, desarrolla y captura valor.” Es necesario conocer el

entorno para poder establecer una estrategia adecuada.

“El contexto de la estrategia de negocios es el mercado en que se actua, por lo
tanto, las discusiones sobre la estrategia deben empezar con referencia al
mercado. Hoy los factores mas criticos son el cambio acelerado, el aumento de la

competencia y de la complejidad” (Morris, 2003 p. 5).

Al desenvolverse en entornos tan dinamicos se torna necesario que las
organizaciones tengan un concepto claro de su modelo de negocio, de manera
gue puedan tomar las decisiones mas acertadas para crear ofertas de valor que

les permitan permanecer en el mercado.
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El modelo que proponen Ostelwalder y Pigneur consiste en identificar nueve

variables distintas que constituyen el modelo de negocio estas son:

1.

Segmento de consumidores. Una organizacion sirve a uno 0 varios
segmentos de consumidores.

Propuestas de valor. Busca resolver los problemas de los consumidores
y satisfacer las necesidades de los consumidores con propuestas de
valor.

Canales. las propuestas de valor son entregadas a los consumidores a
través de los canales de comunicacion, distribucion y ventas.

Relaciones con los clientes. Las relaciones con los clientes se
establecen y mantienen con cada segmento de consumo.

Flujos de ingreso. Resultan de propuestas de valor exitosas ofrecidas a
los clientes.

Recursos clave. Son los recursos requeridos para ofrecer y entregar los
elementos descritos previamente.

Actividades clave. A través de determinado numero de actividades
clave.

Sociedades clave. Algunas actividades son subcontratadas y otros
recursos son adquiridos fuera de la empresa.

Estructura de costos. Los elementos del modelo de negocio resultan en

una estructura de costos.

Usando estas variables como bloques construye lo que denominan Business

Canvas Model que a su vez clasifica estas variables en canvas izquierdo enfocado

en la eficiencia y canvas derecho enfocado en el valor.
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Canvas
izquierdo
(Eficiencia)

Figura 3. Business Canvas Model

Sociedades | Actividades Propuestas de Relaciones | Segmento de
clave clave valor (oferta) con los consumidores
clientes
Canvas
derecho
Recursos Canales de (Valor)
clave distribucion y
comunicacion

Flujos de ingreso

Estructura de costos

Fuente: Tomado de Ostelwalder y Pigneur (2009). Business Model Generation.

A partir de este lienzo se puede disefiar el modelo de negocio, utilizando como

centro del mismo uno 0 mas bloques. Este gréafico es util para analizar la forma en

gue esta concebido un modelo de negocio e identificar sus ventajas y desventajas,

asi como lo que hace diferente a una empresa de su competencia.

En el caso especifico del software libre Rossi, Gonzales, Romera y Paton (2008)

proponen la siguiente clasificacion en los modelos de negocio del software libre.
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Tabla 1. Modelos de negocio de software libre

Modelos clasicos

Empresarios

Estrategia

Caracteristicas

Desarrolladores
de software

Cobrar una cuota
minima por el software
libre

Cobrar por la distribucién de una copia del
software libre.

Licencia dual

Generar dos modelos de licencia una
propietaria y una libre.

Partnership o franquicias

Todo el software para crear una pila de
software libre esta disponible gratuitamente.
El secreto reside en la manera en la que
este software es integrado, probado y
certificado al igual que una marca comercial

Liberar la pendltima

El software se distribuye bajo una licencia
propietaria pero que tenga una fecha de

Proveedores de
servicios

version o
expiracion.
Los servicios de soporte tratan de ayudar a
Soporte resolver determinados problemas con algun

producto en vez de entrenar o personalizar.

Mantenimiento

El mantenimiento de una aplicacion consiste
en mantener el software instalado en un
estado consistente y funcionando. También
consiste en instalar y mantener nuevas
versiones del producto asi como solucionar
problemas, etc. No existe diferencia entre
software propietario y codigo abierto en esta

materia.
Modelos clasicos
Empresarios Estrategia Caracteristicas
La integracién del software consiste en
repartir paquetes compuestos de un conjunto
Proveedores de 3 de componentes probados e integrados. Este
Integracion es el trabajo de los editores de las

servicios

distribuciones de Linux y de los proveedores
de software que crean paquetes de
elementos de codigo abierto bajo demanda.
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Modelos clasicos

Empresarios

Estrategia

Caracteristicas

Formacién

Las ofertas de formacién y entrenamiento
preparan a los usuarios y futuros
administradores en el uso del software. La
formacién puede estar ofertada con la
implantacién del software, cuando se
actualiza y se introducen nuevas
funcionalidades o simplemente para
aumentar habilidades de los usuarios.

Proveedores de
servicios

Personalizacion

Para el software no estandar asi como para
el software estandar personalizable una
compaiiia puede ofrecer el ajuste de éste
para cubrir unas necesidades determinadas.
La personalizacién es proporcionada por las
compafiias expertas en el proceso de
compilar e integrar productos de cédigo
abierto implantados en el sistema de destino
al cual cobran por el servicio.

Modelos emergentes

Empresarios

Estrategia

Caracteristicas

Desarrolladores
de software

Software propietario
funcionando sobre

nucleo de software libre

Este modelo es lo mismo de lo llamado
“Estrategia del Patrocinador” en la
clasificacion de John Koenig: la empresa
actlia como patrocinadora de un software
libre por dar mas confianza a los usuarios de
la calidad del software, asi que mas
empresas y mas usuarios profesionales se
acerquen al software y lo usen. Los ingresos
son generados de la venta de software por
encima de la pila del software.
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Modelos emergentes

Empresarios

Estrategia

Caracteristicas

Generar
ecosistemas de
negocio

Creacion de redes o
consorcios de empresas

Cuando el Software Libre constituia un
fenédmeno relativamente aislado estas
empresas tendian a agruparse en conjuntos
relativamente horizontales unidos
exclusivamente porque todos ofrecian
servicios o desarrollos basados en Software
Libre. A medida que estos grupos fueron
madurando, estas agrupaciones
evolucionaron hacia consorcios centralizados
alrededor de un &mbito o tecnologia
concretos.

Agrupaciones o redes de
empresa

Un ejemplo claro es MORFEO. Fue fundado

por Telefénica I+D, y las Universidades Rey

Juan Carlos y Politécnica de Madrid, aunque

a lo largo de los sus varios afios de vida ha

ido incorporando PYMES, grandes empresas
y centros de investigacion.

Software como
servicio (SAAS)

Modelo de suscripcion

Este modelo de negocio consiste en que el
cliente que utiliza el software libre paga por
un conjunto de servicios durante un tiempo
determinado, a modo de suscripcion. Los
servicios mas comunes que ofrecen las
empresas que trabajan con este modelo de
negocio son, entre otros, acceso a las
actualizaciones, soporte con un tiempo
determinado de respuesta, consultoria y
formacion.

Software propietario
funcionando sobre
nucleo de software libre

Este modelo consiste en construir software
propietario sobre una plataforma libre o
utilizando herramientas libres, y después
vender sus servicios, normalmente a través
de Internet. Importantes empresas de la red,
como son Google o eBay utilizan este
modelo de negocio. Ellos cobran por
diversos servicios, como anuncios en sus
paginas web, servicios de busqueda para
empresas, por venta realizada, etc.
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Modelos emergentes

Empresarios Estrategia Caracteristicas

Nokia decidi6é confiar en componentes
basados en Software Libre, eligiendo Linux
como Sistema Operativo y Debian como
distribucién especifica. Nokia asumié el

Hardware con FLOSS
desarrollo de componentes faltantes

incluido L . .,
liberandolos como software libre. También
Software como pqdo _subcontratar el desarrollo de ciertas
servicio (SAAS) aplicaciones a terceras empresas con mayor

experiencia en el dominio especifico.

Este modelo consiste en hacer mas visible

un software Open Source. Mayormente el

Publicidad software sea conocido y sea usado, mayor

seran las probabilidades que coincida con los
estandares oficiales.

Fuente: Elaboracion propia con informacion de Rossi et al, (2008). Modelos de negocios para SW libre

2.6.Gestion de la propiedad intelectual

En un modelo como el del software de codigo abierto hablar de propiedad
intelectual quizas resulte contradictorio, dada su vocacién por compartir la
informacion. La capacidad de apropiacién de los beneficios de la innovaciéon ha
sido reconocida como un incentivo a innovar, (Teece, 1986), sin embargo en el
caso del software libre, este incentivo deja de funcionar. En México los programas
de cémputo se protegen mediante la Ley federal del derecho de autor la cual
dedica su capitulo cuatro a los programas de computacion y bases de datos. De
acuerdo al articulo nimero ciento uno un programa de computo: “Se entiende por
programa de computacion la expresion original en cualquier forma, lenguaje o
codigo, de un conjunto de instrucciones que, con una secuencia, estructura y
organizacion determinada, tiene como proposito que una computadora o
dispositivo realice una tarea o funcion especifica.” Esta ley restringe los derechos
de los usuarios a obtener copias del programa que hayan adquirido, faculta al
poseedor de los derechos el permitir o prohibir la copia, distribucion, traduccion y
en si cualquier cambio que se realice al programa. En la préactica, para el caso del

software libre, se utilizan diferentes licencias creadas por universidades, y

44



organizaciones como la Free Software Foundation. Una explicacion bastante clara
acerca de estas licencias la proporciona la Guia basica de software de fuentes
abiertas (2008)

“El software protegido con copyleft confiere unos términos de distribucion que
aseguran que todas las copias, asi como las mejoras y modificaciones que se
realicen, sigan siendo software abierto. Esto significa que estas licencias no
permiten a terceros restringir ninguna de las libertades originales, y exige que el
cédigo fuente siga siendo publico en cualquier caso. El otro gran grupo de licencias
de software abierto lo constituyen aquellas que no obligan necesariamente al
usuario a que sus modificaciones sigan siendo software abierto. Entre ellas las mas
conocidas son las licencias BSD (Berkeley Software Distribution) y las licencias tipo
MPL (Mozilla Public License).

En este caso, el autor mantiene la proteccién de copyright Gnicamente para la
renuncia de garantia y para requerir la adecuada atribucién de la autoria en trabajos
derivados, pero permite la libre distribucion y modificacion. Esta licencia es tan
permisiva, que el usuario tiene libertad ilimitada con respecto al software resultante,
y puede decidir, incluso, redistribuirlo como no libre. Ambos tipos de licencias
siguen diferentes filosofias de desarrollo y distribucién, pero cada una con ventajas
e inconvenientes: Las licencias de software abierto con copyleft (GPL), tienen como
finalidad la de perpetuar y mejorar el conjunto de programas libres que reviertan en
la comunidad, sin por ello perder el control de la propiedad intelectual. Las licencias
de software abierto sin copyleft (BSD y MPL), son mas practicas y flexibles,
permiten unir y compatibilizar codigo abierto y cerrado reteniendo, a nivel
empresarial, las ventajas competitivas al licenciar el producto final del modo que

mas le convenga a la empresa desarrolladora.” P 36-37

Con objeto de no confundir al software libre con otras modalidades de distribucién

la Guia nos explica los siguientes conceptos.

“El Software de dominio publico: el software de dominio publico es aquél en que
el autor ha renunciado explicitamente a sus derechos de propiedad intelectual. No
hay licencia que lo ampare o restrinja, si bien el codigo fuente no ha de estar

necesariamente disponible.
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El Freeware: este término es usado comunmente para referirse a aplicaciones que
se pueden distribuir pero no modificar (por tanto su cédigo fuente no esta
disponible). A pesar de lo ambiguo del nombre estas aplicaciones no son software
libre.

El Shareware: es software del que se permite redistribuir copias, pero por cada
copia realmente utilizada, el usuario debe pagar un cargo por licencia. Responde a
la filosofia comercial de “probar antes de comprar”; en funcién del grado de uso asi

es el pago.” P 37

2.7.La industria del software en México

La importancia de la industria del software en México ha sido reconocida, por lo
que se ha creado el Programa de Desarrollo del Sector de Servicios de
Tecnologias de Informacién (PROSOFT 2.0),”el cual busca crear las condiciones
necesarias para que México cuente con un sector de Tl mas competitivo
internacionalmente y asegurar su crecimiento en el largo plazo.” (PROSOFT 2.0,
2011)

Esta importancia la muestran los siguientes datos:

“En México, el PIB informatico se triplico practicamente entre 1994 y 2004. En ese
ultimo afio representaba alrededor de 4.5 por ciento del PIB total frente a 1.9 por
ciento en 1994. Por otro lado, las exportaciones informaticas se multiplicaron por
diez entre 1994 y 2004, de un millardo de ddlares a casi 11 millardos de délares, lo
que significa que, como porcentaje de las exportaciones manufacturas (sic),

pasaron de 2.5 por ciento a 7 por ciento en dicha década.
Segmentos, mercado y empresas de software en México.

Industria nacional de software y servicios informaticos.
Produccion interna (autoconsumo-in house).

Filiales de las grandes empresas trasnacionales de software empaquetado.

0w DD P

Grandes empresas trasnacionales exportadoras de productos electronicos.’
(Hualde, Jaén y Mochi en Hualde, 2010, pp 64-65)
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“El mercado de software esta compuesto por el software en paquete (aplicaciones;
herramientas de software; infraestructura y seguridad) y servicios (desarrollo a la
medida; consultoria; integracion de aplicaciones empresariales) relacionados con el
desarrollo de software que venden las empresas locales (tanto a nivel nacional
como internacional), incluidas las importaciones de software.” (Hualde, Jaén y
Mochi en Hualde, 2010, p 65)

En referencia al capital humano.

“Un estudio realizado por la Universidad Autdnoma Metropolitana (2004) -...- sefiala
gue actualmente la oferta de profesionistas, entendida como la matricula en
carreras relacionadas con la industria (informatica, computacién), supera la

demanda.

La brecha entre egresados y el mercado de trabajo no es un indicador
inequivoco de una oferta excesiva de personal calificado, porque se desconocen
aspectos especificos respecto a la calidad de los egresados.” (Hualde, Jaén y
Mochi en Hualde, 2010, p 78)

En resumen hemos mostrado que el software consiste en un conjunto de
instrucciones que permiten la operacion de las maquinas, las cuales poseen un
cddigo fuente y diversos modulos que pueden ser ensamblados de acuerdo a las
necesidades de los usuarios. De acuerdo a sus caracteristicas econémicas se
dividen en software propietario y libre o abierto. Para evitar confusiones en este
altimo concepto se ha adoptado el término FLOSS. Este tipo de software se
caracteriza por la libertad que proporciona a los usuarios de acceder al cédigo
fuente, de modificarlo, adaptarlo, traducirlo y deméas. También se caracteriza por
su forma de produccion que se ha denominado “produccion por pares” y que
consiste en que un numero indeterminado de programadores participen
construyendo distintos proyectos de software libre, aportando sus recursos en
funcién de las motivaciones que tengan. Dichas motivaciones incluyen desde:
salarios inmediatos, expectativas de acceso a capital de riesgo, solucion de
problemas individuales de programacion, hasta sentido de logro y obtencion de
placer al resolver un problema complejo. Dada la importancia de la recompensa a

largo plazo, para los programadores resulta fundamental dar a conocer sus logros
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con objeto de volverse visibles en la comunidad y acceder a los beneficios

esperados por su participacion.

También se ha explicado la forma en que se comparte el conocimiento en este
sistema de produccion. La existencia de distintas licencias, emanadas de la propia
comunidad FLOSS, que regulan el uso de las contribuciones hechas por los
programadores. Es necesario hacer notar que dado el mecanismo de incentivos
que operan en este entorno, es muy importante para los programadores poder
adjudicarse la autoria de codigo o la solucién de un problema. Asi, a pesar de
tener libre acceso al codigo, aun en los casos en que es gratuito, es importante

reconocer al autor del mismo.

Otra de las cosas que caracteriza al software libre es el modelo de negocio bajo el
qgue operan. Dado que basan sus ingresos no en la venta de cdadigo, sino en la
venta de actividades relacionadas, donde éste juega un papel de herramienta,
mas no es el producto principal. En el capitulo siguiente se muestran cuatro
empresas cada una con modelos de negocio distintos, y todas ellas operan

utilizando software libre como parte primordial de sus negocios.

Todas las caracteristicas mencionadas se buscaron en los estudios de caso que
se describen en el siguiente capitulo. Si bien se encontraron numerosas
coincidencias con la teoria expuesta hasta ahora, también aparecieron
comportamientos que parecen contradecirla. La investigacion ha resultado muy

atil para comprender como un proceso de indole global ocurre en el entorno local.
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3. Estudios de caso

Con objeto de observar cdmo da en la practica el proceso de innovacién en las
empresas del sector de software libre, se recurrié a entrevistar a cuatro empresas
dedicadas a la produccion de software abierto a las cuales denominaremos: Azul,
Verde, Roja y Amarilla, con objeto de mantener la confidencialidad y facilitar su

identificacion.
3.1.Perfil del empresario

La primera parte de la entrevista consisti6 en establecer un perfil de los
empresarios asi como de las empresas. Hay que considerar que en el caso de la
empresa Roja no se entrevistd al duefio sino a un lider de proyecto quien antes

tuvo su propia empresa.

En cuanto a la formacion académica, tres de ellos tienen estudios universitarios

completos.

El dueiio de Amarilla posee una maestria en calidad. El duefio de Verde tiene una
especialidad no relacionada con el software, dada la complejidad de los
conocimientos requeridos para trabajar con software cabria esperar que tuviera
una formacién académica de tipo ingenieria en sistemas, informatica o afin. Sin
embargo, este empresario comenta que llevaba mucho tiempo trabajando con
software y sabia lo que era necesario para tener una empresa en este sector,
dando a entender que el conocimiento necesario se puede obtener de manera
alternativa a la formacion académica. El duefio de la empresa Azul tiene formacién
universitaria en ingenieria en sistemas sin concluir. El representante de Roja tiene
una licenciatura en Matematicas. Las edades de los empresarios son: Azul 37,

Verde 38, Amarilla 38 y Roja 46 afos.
3.2.Perfil de la empresa
Los afos de fundacion de las empresas son:

Roja- 1994; Azul-1997; Amarilla-2004 y Verde-2004
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Todas las empresas se encuentran ubicadas en el Distrito Federal

En 2011 la empresa verde cambio su nombre pero conservé el mismo modelo de
negocio. Respecto al modelo de negocio que presentan Amarilla y Roja estan
especializadas en labores de consultoria en business intelligence, Verde en
hosting de sitios de internet y Azul aunque trabaja principalmente con programas
abiertos de ofimatica busca solucionar problemas de diversa indole mediante las
herramientas de software ya sea libre o propietario. De esta manera la generacion
de ingresos de todas las empresas proviene del conjunto de servicios
proporcionados a través del software libre mas no de la venta del software por si

mismo.

Segun los modelos propuestos por Rossi et al revisados en el marco tedrico, las
cuatro empresas se consideran proveedores de servicios y podriamos clasificarlas

de la siguiente manera.

Tabla 2. Estrategias de negocio de las empresas
entrevistadas

Empresa Estrategia Prpdqcto
principal
Mantenimiento y Servicios de
Azul . o
formacion. ofimatica.
o Hosting en
Verde Mantenimiento .
internet

Personalizacion,

. Business
Roja soporte y !
e Inteligence
formacion.
Personalizacion, )
) Business
Amarilla soporte y :
e Inteligence
formacion.

Fuente: Elaboracion propia con base en las entrevistas (2011).
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Respecto a las estrategias de innovacion que siguen tenemos de acuerdo a
Freeman citado por Escorsa y Valls (2003) todas las empresas tienen una
estrategia ofensiva, es decir, buscan colocarse a la cabeza de los competidores
introduciendo productos nuevos, en muchos de los casos se trata de productos
anicos al estar completamente adaptados a las necesidades de los clientes y
también una estrategia oportunista porque todas operan en nichos de mercado
muy pequefios. En tanto desde el punto de vista de Urban y Hauser, también
citados por Escorsa y Valls (2003), las estrategias serian sensibles a los clientes,
imitadoras, defensivas y basadas en |+D. Esto es porque las empresas al
compartir el conocimiento pueden beneficiarse de la innovacién de las otras, por lo
tanto son imitadoras en determinado momento, esto también las vuelve
defensivas, ya que tienen los conocimientos necesarios para mejorar lo realizado
por las otras. Dada la naturaleza de la industria se requiere mucha investigacion y
desarrollo, aunque es importante notar que no precisamente se da de manera
estructurada contando con un departamento de [+D, salvo en el caso de la

empresa Roja.

En el siguiente cuadro se muestra el numero de empleados de las cuatro
empresas asi como la forma en que se distribuyen de acuerdo a su funcién. Como
podemos ver Unicamente Amarilla y Roja tienen empleados de soporte, en los
casos de Azul y Verde las actividades de soporte, como contabilidad, se

subcontratan.
Gréfica 1. Distribucion de empleados por empresay areas funcionales
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Fuente: Elaboracion propia con base en las entrevistas (2011).
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De igual manera, las empresas Verde y Roja manifestaron que contratan personal
temporal en funcién de los proyectos que estén ejecutando. La empresa Azul esta
conformada Unicamente por socios, de manera que las relaciones laborales no

son de manera patrén-empleado, pero se reconoce a un lider que se encarga de
las funciones de coordinacion.

Las empresas estan conformadas por distintas areas dependiendo de su tamario
asi como de su modelo de negocio y los productos o servicios que presta. En la

Tabla 3 se muestran las distintas areas que integran las empresas.

Tabla 3. Areas que conforman la empresa

Azul Verde Amarilla Roja
Las tareas se Un solo empleado, que Direccion Tiene el area de
asignan en funcién |se encarga de operacion, administracion que se
del conocimiento de | consultoria y soporte. encarga de la
los socios. contabilidad, RHy
ventas.

El duefio se encarga de | Contabilidad El &rea de desarrollo

desarrollo, direccion y se ocupa de la parte
consultoria técnica.
Recursos La direccion la realiza
Humanos el duefio de la
empresa.
Desarrollo
[4+D+i

Fuente: Elaboracion propia con base en las entrevistas (2011).

Respecto al liderazgo dentro de las empresas, las respuestas coincidieron en que
se trataba de liderazgos centralizados basados en el conocimiento. Las
caracteristicas que los empresarios consideraban necesarias para ser lider son:
conocimiento técnico, empatia, trabajo, iniciativa. Destacaron que se trabaja en la

cultura del hacker, lidera el que contribuye mas al proyecto.

Respecto al tipo de conocimiento que las empresas poseen y generan, tenemos

gue todas cuentan con el know-what y know-why ya que el conocimiento técnico
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es la base de su operacion, es importante tener la capacidad de realizar codigo,
generar manuales, etc., en cuanto al know-how y el know-who resultan
fundamentales en empresas como las entrevistadas que mantienen estrechas
relaciones tanto con clientes como con competidores y colaboradores que se
encuentran en otra ubicacién geografica. Dado que todas las empresas prestan
servicios personalizados y adaptados a las necesidades particulares del cliente,
sus procesos internos integrados en el know-how se convierten en una ventaja
respecto a sus competidores. Respecto al know-when y know-where los
empresarios entrevistados comentaron que era importante preveer cuando un
desarrollo serd obsoleto y adelantarse a las circunstancias, para todos el
monitoreo del desarrollo tecnolégico a nivel mundial es importante, contar con
informacion actualizada que les permita mantenerse al corriente de los ultimos
desarrollos es fundamental para poder dar soluciones al mercado de manera

rapida y efectiva.

Para las cuatro empresas su principal cliente es el gobierno a distintos niveles.
También trabajan para corporativos, industria de la transformacién, construccion,
la empresa Verde manifiesta tener muchos usuarios individuales, escuelas, y

comparfiias pequenfas.

Las empresas pertenecen a asociaciones de diversa indole. Las asociaciones a

las que manifestaron pertenecer o haber pertenecido fueron:

AMESOL. Asociacion Mexicana Empresarial de Software Libre A.C. Los duefios
de Azul, Roja y Amarilla fueron fundadores de esta asociacion, en la actualidad
Amarilla ya no pertenece a ella.

CANACINTRA. Camara nacional de la industria de la transformacion.

RED LATINOAMERICANA DE LA INDUSTRIA DEL SOFTWARE. Integrada por
empresas de Meéxico, Peru., Brasil y Colombia. Cuenta con financiamiento del
Banco Interamericano de Desarrollo. Proporciona apoyos para la certificaciéon de

las empresas de software.
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Ademas cabe destacar que el duefio de Amarilla es miembro de la Comisiéon de

ciencia y tecnologia del Senado.

Otro de los puntos focales en la industria del software es la motivacion para
participar, si bien lo que la teoria discute principalmente son las contribuciones de
los desarrolladores independientes, me parecio pertinente verificar cdmo se motiva
a los colaboradores que trabajan para una empresa basada en software abierto.
Se le pregunt6 a los empresarios de qué manera motivaban a sus colaboradores y

cuales eran las cualidades que buscaban en aquéllos que contrataban.

Tabla 4. Formas de motivar a los colaboradores

Importancia |Azul Verde Roja

Identificando las

1 Dinero Prestigio necesidades de | Reconocimiento

la gente
2 Ambiente Reconocimiento Ambiente sano Salario
laboral cordial de trabajo

3 Saber que le Acciones

gusta a la gente

Fuente: Elaboracion propia con base en las entrevistas (2011).

En cuanto al perfil que buscan en sus colaboradores, Azul, Verde y Amarilla
indicaron que lo mas importante eran las caracteristicas de personalidad,
iniciativa, creatividad, osadia, tolerancia a trabajar en un proyecto durante mucho
tiempo y que al final no funcione, estas empresas indicaron tener programas de
capacitacién, debido a que en ocasiones los nuevos colaboradores no tienen
experiencia en los lenguajes o herramientas utilizados. La empresa Roja dijo que
elaboraba un perfil para cada puesto con caracteristicas técnicas y de
personalidad, finalmente los candidatos son entrevistados por quién sera su jefe

directo para decidir si se le contrata o no. Es interesante observar la importancia
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que todas las empresas otorgan a la personalidad mas alla de las cualificaciones
técnicas, las caracteristicas que se buscan estan relacionadas nuevamente con la
cultura del hacker, hay que recordar que para estas empresas el liderazgo es

lineal y esta estrechamente relacionado al conocimiento.
3.3.Motivacion para participar en software libre

Como vimos en los capitulos anteriores, las razones por las que una persona se
involucra en proyectos de software libre son diversas, para conocer las razones de
los empresarios para crear empresas basadas en este tipo de software se les
preguntd directamente la razén por la que habian elegido ese negocio, y también
se les pregunt6 cuéles consideraban ellos eran las motivaciones de sus
colaboradores para innovar. En la seccion anterior se mostré6 de qué manera los
empresarios motivaban a sus colaboradores al interior de la empresa para tener
un buen desempefio. Pero se elabor6é una pregunta expresa para saber por qué
los colaboradores querrian innovar, las respuestas a estas preguntas se presentan

a continuacion.
3.3.1. Motivacioén de los empresarios

Cuando se les preguntd a los empresarios el motivo por el cual habian elegido
trabajar con software libre el duefio de Amarilla respondié que era debido a su
filosofia, el de Verde dijo que se trataba de algo que ya conocia y que le ofrecia
resultados en el menor plazo posible. Los duefios de Azul asi como Roja aludieron
razones de costo y seguridad debido a que se ahorra el pago de licencias y a que

se sabe con certeza como funciona el cédigo.

Al preguntarles cual es la principal ventaja del software libre sobre el propietario
las respuestas fueron: bajos costos, control, permite ser mejorado, libertad,
seguridad, ajustar la tecnologia a los modelos de negocio de los clientes. A partir
de estas respuestas podemos deducir que las caracteristicas mas importantes del
software libre desde el punto de vista de los empresarios son:. bajos costos,

libertad y seguridad.
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En cuanto a si existia una aplicacion idonea del software abierto, las respuestas
fueron: es una herramienta, solo sirve si se sabe usar; esta en todos lados, tiene
multiples aplicaciones; técnicamente implica el mismo trabajo desarrollar software
abierto que propietario, la diferencia es econdmica, existen areas muy criticas para
la empresa en que se usa software propietario y finalmente uno de ellos considera
que su uso idéneo es en gobierno debido a los bajos costos y la seguridad que

proporciona.

De acuerdo a lo referido anteriormente, la iniciativa de los desarrolladores tiene
distintos aspectos como son: la carga ideoldgica que implica el pertenecer al
movimiento del software abierto o libre; la motivacién dada por el logro; asi como

razones meramente economicas.
3.3.2. Motivacioén de los colaboradores

Cuando se les pregunté por las motivaciones de los colaboradores para innovar el
dueiio de Amarilla respondié que cuando son muy jovenes buscan sobre todo
sentido del logro, aprendizaje y reconocimiento, cuando sSus necesidades
econdémicas cambian se enfocan en el salario y recompensas econdmicas. De
manera similar opino el duefio de Azul. Hay que considerar que esta pregunta esta
restringida a la motivacién de los colaboradores al interior de las organizaciones y
no responde a conocer las motivaciones que tienen los participantes
independientes u otras empresas que también generan codigo que es utilizado por
las empresas encuestadas. Aun asi, es posible confirmar los planteamientos
tedricos expuestos por la teoria, (Benckler [2002], Lerner y Tirole [2000], Von
Hippel [2005]) respecto a las expectativas y que los motivan para participar en

proyectos open source.
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Tabla 5. Motivacién de los colaboradores a innovar

Importancia |Azul Verde Roja Amarilla
Considera que
la creatividad es
innata y por lo .
1 Sentido de logro Vanidad tanto hay que Sentido d_e .
logro/aprendizaje
colocar a las
personas en el
lugar adecuado.
2 Aprendizaje Busqugda_l de
reconocimiento
3 Salario Salario
Busqueda de
reconocimiento

Fuente: Elaboracion propia con base en las entrevistas (2011).

El comentario de Roja destaca debido a que una de las ventajas que la teoria

reconoce en la produccion por pares es la facilidad de asignar los proyectos a las

personas mas adecuadas. Sin embargo, la afirmacién de Roja sugiere que al

interior de las empresas que operan de manera jerarquica la asignacion de los

proyectos se da de manera lineal. Mas ello no desmiente la afirmacion teérica,

debido a que existen colaboradores externos a las organizaciones que si cumplen

con dicha afirmacion.

3.4.Proceso de innovacion

Respecto a cuan importante es la innovacion tres de las cuatro empresas

respondieron que su negocio depende de la innovacion y la cuarta que es muy

importante. En la siguiente grafica se muestra la distribucion de sus respuestas.
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Gréfica 2. Importancia de lainnovacion para las empresas

M El negocio depende de la
innovacion

B Es muy importante

Fuente: Elaboracién propia con base en las entrevistas (2011).

Dos empresas proporcionaron porcentajes del tiempo dedicado a la innovacion

respecto al total de actividades.

Gréfica 3. Tiempo dedicado a lainnovacion

Amarilla

H Innovacion

M| Otras
actividades

Verde

H Innovacion

| Otras
actividades

Fuente: Elaboracion propia con base en las entrevistas (2011).

58




Respecto a donde se dan las mayores innovaciones las respuestas fueron:

Grafica 4. Dénde se dan las mayores innovaciones

1.2

1
0.8
M Producto
0.6
M Proceso
0.4 Ambas
0.2
0 T T

Azul Verde Roja Amarilla

Fuente: Elaboracion propia con base en las entrevistas (2011).

Respecto al proceso que realizan para innovar, las empresas en general lo
identifican con su proceso para desarrollar oportunidades de negocio, lo cual se

explica debido a la importancia que se le reconoce como muestra la Gréfica 2.

Para verde la innovacion se da usando como base las necesidades de los clientes,
y estudiando que es lo ultimo en tecnologia, software y aprovechando lo que
existe aun cuando esté incompleto o mal hecho, son tecnologias que se pueden
mejorar. La empresa Amarilla manifiesta que existe relacion con universidades y
centros de investigacion con los cudles se establece cooperacion, se les solicita el

desarrollo y la empresa actla como supervisora.

En Azul, Amarilla, y Verde el responsable de la innovacion es el duefio del
negocio, en el caso de Roja, manifiesta que se buscan oportunidades de negocio y
gue para cada proyecto se asigna un lider que se encarga de desarrollarlo.

Las cuatro empresas manifestaron que identifican las oportunidades de negocio a

través de redes de negocio, de las asociaciones a las que pertenecen, de sus
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clientes e incluso de sus competidores. para desarrollar las oportunidades de

negocio identificadas.

La empresa Roja sigue el siguiente proceso.

Figura 4. Proceso de respuesta a las oportunidades de negocio para la empresa Roja

Desarrollo se
encarga de la
realizacion del

Identificacion del anteproyecto. Se presenta la

propuesta de
solucion.

area de FODA, Investigacion
oportunidad. de mercados y
evaluacion de la
plataforma
tecnoldgica

Fuente: Elaboracion propia con base en las entrevistas (2011).

Para Verde enfocada en hosting lo importante es el tiempo.

Figura 5. Proceso de respuesta a las oportunidades de negocio para la empresa Verde

Proponer una solucion a la necesidad del
cliente lo mas pronto posible con objeto de
que se obtenga el trabajo, la propuesta debe
ser competitiva por si misma, incluir
especificaciones, desarrollo, e
infraestrutura.

Identificacion

del area de
oportunidad.

Fuente: Elaboracion propia con base en las entrevistas (2011).
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Para Amarilla el proceso consiste en:

Figura 6. Proceso de respuesta a las oportunidades de negocio para la empresa Amarilla

En funcién de las
necesidades del
cliente se da una
asesoria extendida
0 procesos de

Identificacion del
area de
oportunidad
mediante
consultoria.

Se lleva a cabo el

proyecto de

automatizacion. El .,
solucion.

software es una
herramienta para
realizar estos
procesos.

Fuente: Elaboracién propia con base en las entrevistas (2011).

Por su parte Azul establece relaciones muy estrechas con los clientes, para
solucionar los problemas que tengan de cualquier indole. Su proceso puede

representarse de esta manera.

Figura 7. Proceso de respuesta a las oportunidades de negocio para la empresa Azul

Se propone al cliente una
solucion que encaje lo
mas posible con sus
necesidades, es muy
Investigacion de nuevas frecuente que se realice

ideas, mucha lectura de mayor investigacion
temas diversos. cuando las necesidades
del cliente requieren
conocimiento adicional
al que poseen los socios
de la empresa.

Fuente: Elaboracion propia con base en las entrevistas (2011).
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3.5. Relaciones con los usuarios

Una de las cosas que se afirman del software libre es la estrecha relacion con sus
usuarios. Al respecto, los empresarios son también usuarios del cédigo fuente, los
cuales tienen a su vez clientes finales a los que venden sus servicios. En este
aspecto todas las empresas entrevistadas manifestaron tener contacto cercano
con sus clientes, asi como un sistema para procesar la informacion que los
clientes les proporcionan respecto a sus productos o servicios. Cuando se
proporciona el servicio de consultoria o cualquier otro, los clientes conservan una
memoria técnica que permite comprender el desarrollo que se les disefid, esto
permite retomar un caso, 0 que los clientes busquen a otro proveedor que les
brinde el servicio. Todas indican tener colaboracién con otras entidades, como
son los competidores, universidades, centros de investigacion y con los miembros

de las asociaciones a las que pertenecen.

Los cuatro empresarios reconocen el servicio personalizado como uno de los
valores de sus empresas, eso nos da una idea de la importancia que asignan al
conocimiento de las necesidades especificas de los clientes. Uno de ellos agrega

que ademas existe confianza, lealtad mutua y eficiencia.

La empresa verde a su vez ha identificado dos tipos de clientes

Tabla 6. Tipos de cliente para la empresa Verde

Tipo de clientes Resultados

La mitad buscan La empresa se ha
Unicamente una solucién y | Se obtienen subproductos | enfocado mas en tratar
no les importa la forma en | que pueden ser utilizados | con este tipo de clientes

gue la empresa llega a | para propositos generales.| que muchas empresas
ella. empiezan a rechazar.

Proveen informacion
sobre problemas, cuya
solucién se convierte en
una oportunidad.

La otra mitad busca el
conocimiento dentro de la
compaiiia.

Fuente: Elaboracion propia con base en las entrevistas (2011).
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Indica también que su involucramiento en los proyectos no depende del sector
econémico en el que estén estos clientes, sino que esta en funcién de la
personalidad del cliente.

3.6.Proteccion del conocimiento

Como se observo en el marco teodrico, la construccion del software abierto se
caracteriza por la participacion de distintos actores que no necesariamente
pertenecen a una empresa determinada. Las empresas entrevistadas ademas de
usar codigo externo son generadoras, por lo tanto se les pregunté de qué manera

protegian el conocimiento que generaban, en forma de codigo, manuales, y
demas.

Tabla 7. Formas de proteccién del conocimiento

Azul Verde Roja Amarilla

1. Compartiendo el
conocimiento, todo
el codigo se libera,
cursos, resultado
de las
investigaciones

1. El conocimiento | 1. Compartiendo el

. - 1. Se libera codigo
es libre. conocimiento

2.Los manuales de
tienen derechos de
autor, son libres de
uso pero no de
lucro

2. Registro de
marca

3. En el caso del
Hardware con
patentes

Fuente: Elaboracion propia con base en las entrevistas (2011).

Todos manifestaron que el conocimiento al liberarse se compartia con socios,
clientes, competidores y otros usuarios. Esto en concordancia con la filosofia del
software libre que considera que debe estar a la disposicion de las personas que
lo quieran utilizar. Sin embargo, hay que recordar que una de las caracteristicas

del software es su composicion mediante modulos, aun cuando la totalidad del
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codigo generado para un cliente especifico pertenece a este, ello no impide que

algunos moédulos puedan ser utilizados en proyectos distintos.

En cuanto a la proteccion del codigo como se menciond en el marco teorico el
software libre puede liberarse mediante distintas modalidades de licencia que
regulan la forma en que puede ser utilizado. Las cuatro empresas entrevistadas se

decantan por el uso de las licencias GPL, BSD y MIT.
3.7.Formas de comunicacion e intercambio de informacién

Finalmente, una de las caracteristicas mas importantes del software libre es la
cantidad de informacion que los participantes intercambian a través de la red. Ha
sido el desarrollo de internet y las herramientas de comunicacion las que han
permitido la colaboracién de grandes grupos de personas que no comparten la
misma ubicacion geogréfica. Todos los entrevistados mencionaron las
herramientas de internet como medios de mantenerse actualizados, ademas de
los congresos, asociaciones y demas, la red les permite estar en comunicacion
con otros desarrolladores, se mencioné que en ocasiones es posible contratar
colaboradores que se encuentran en otro pais y todo el intercambio se hace a
través de la red. También los boletines de noticias, las redes sociales, sitios
especializados, y libros constituyen formas de estar actualizados y de adquirir
conocimiento. Los entrevistados manifestaron que era muy importante estar a la
vanguardia de lo que sucede con respecto a la tecnologia, y a distintos sectores
gue de alguna forma estan vinculados con su negocio, uno de ellos menciona que
Sus intereses son tan amplios que se vincula con temas que a primera vista no
parecen tener relacion con su negocio pero que le sirven para disefiar soluciones

a la medida de sus clientes.
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4. Conclusiones

El proposito de este trabajo ha sido comprender de qué manera se lleva a cabo
la innovacion en las empresas que operan basadas en software libre. Lo que
motivo inicialmente esta busqueda fue la afirmacion de que en el caso del software
el aprendizaje se centraba mas en los clientes y competidores. Se presentaron las
bases tedricas que explican esta singularidad, asi como las entrevistas realizadas

para comprender como se esta llevando la innovacion en la préactica.

La industria del software es altamente dindmica y su desarrollo se encuentra
estrechamente vinculado al crecimiento de otras areas del sector electronico
informatico, como son el hardware o el desarrollo de las telecomunicaciones vy el
internet, los cuéles han posibilitado por un lado contar con grandes capacidades
de almacenamiento y procesamiento de informacion y por el otro rapido
intercambio de informacién en tiempo real que permite reducir costos de envio asi
como tiempos de espera. Este crecimiento conjunto ha permitido generar una
nueva forma de produccion de software que se basa en el libre intercambio de
informacion generada por usuarios que disponen de informacién y habilidades
heterogéneas pero que se organizan en torno a un objetivo comuan. Esta forma de
produccion que Benkler (2002) denomind ‘produccién por pares’ caracteriza lo que
se ha denominado el software libre pero no le es exclusiva. El software libre se ha
beneficiado de esta nueva forma de produccion descentralizada y a simple vista
anarquica, expandiéndose en todo el mundo y permitiendo utilizar las habilidades
de programacion de desarrolladores que no comparten ubicacion geogréfica, lo
cual provoca que los desarrollos realizados en cualquier parte del mundo tengan
aplicacion y también competencia global.

En primer lugar la innovacion comprendida como un atributo, proceso y resultado,
se encuentra presente en el caso del software libre, cuando se genera un nuevo
programa en su totalidad o cuando se genera cédigo, el cual puede ser usado en
un programa mas grande, que resuelve un problema en una forma distinta.
También resulta innovadora la forma en que las empresas basadas en software

libre obtienen beneficios econdmicos, la lista presentada de modelos de negocios
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continta creciendo debido a las distintas respuestas ideadas por los empresarios
para volver rentable un proyecto de software libre. Es importante recordar que
existen distintos niveles de accion en esta industria, las empresas generadoras de
codigo fuente no funcionan de la misma manera que las empresas desarrolladoras
gue prestan servicios relacionados y contribuyen a enriquecer el codigo fuente,
también los colaboradores individuales juegan un papel distinto, ya que su
participacion puede darse una sola vez, pueden involucrarse frecuentemente sin
buscar retribucion monetaria, motivados unicamente por la ‘gratificacion del ego’ o
pueden buscar una retribucion monetaria a su participacion trabajando de forma

temporal para proyectos especificos.

La produccion por pares permite que los participantes se auto-adjudiquen los
proyectos para los cuales estan mejor capacitados, y para los cuales también
tienen la motivacion suficiente. El hecho de que las contribuciones puedan ser de
distintas magnitudes permite que los proyectos se mantengan vigentes. La
publicacién de las contribuciones de manera inmediata permite evitar la duplicidad
de esfuerzos y la seleccion de las mejores soluciones. Esta participacion abierta
provoca que empresas competidoras puedan tener acceso a desarrollos
generados por la compaiiia rival y viceversa. La constitucién modular del software
permite la generacion de programas usando cédigo proveniente de diversas
fuentes. La colaboracion entre empresas rivales se da de manera no precisamente
organizada, sino por el hecho de que concurren en los mismos proyectos, y se

retroalimentan mutuamente del conocimiento generado.

De igual manera, los casos observados permiten mostrar que la forma en que las
empresas procesan la informacion generada en el exterior e interior de las
mismas, difiere en funcidon del tamafio de la empresa, el modelo de negocio bajo el
cual opera, asi como el servicio o producto que estén ofreciendo. Si hay algo que
caracteriza al software libre es la disponibilidad de la informacién, esta
caracteristica ha hecho posible que se dé la lamada democratizing innovation. Los
participantes de la industria, empresarios o0 no, pueden acceder a lo que necesiten

sin grandes esfuerzos, asi como contribuir a la construccion de software y hacer
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saber al resto de los participantes en que ha consistido dicha contribucion. Esta
adjudicaciéon esta estrechamente vinculada con el incentivo sefalizador

mencionado en el capitulo dos.

La participacion en los diferentes eslabones de la red de produccion del software
libre se encuentra motivada por razones de recompensa psicologica ademas de la
monetaria. Lo cual deriva a su vez en formas diferentes de estimulacion a la
innovacion y a la participacion en dicha red, tomando un papel central el liderazgo,
los beneficios postergados, el reconocimiento y el placer de resolver un problema.
En esta industria es muy importante la atribucion correcta de los proyectos para
motivar mayores participaciones. De otra manera los contribuyentes individuales
se verian desincentivados a compartir sus desarrollos, y les bastaria con obtener

los beneficios de solucionar problemas individuales.

En el caso del software las posibles soluciones a problemas presentados, o las
nuevas aplicaciones son infinitas, por lo cual resulta imposible que una sola
organizacion satisfaga las necesidades totales de sus usuarios. Esto ocurre en
todas las industrias, pero en la mayoria de ellas es dificil que un usuario modifique
por si mismo un producto para adaptarlo a sus necesidades especificas. Este
problema queda superado en el software libre, debido a que los usuarios pueden
modificar el codigo para adaptarlo a sus necesidades y después compartir su
solucion con otros usuarios que presenten las mismas necesidades. Es aqui
donde pueden ser clasificados como usuarios lideres, debido a que para poder
resolver un problema modificando cdédigo se requiere un nivel de conocimiento
técnico, superior al de un usuario promedio. Ademas dado que otros usuarios
probablemente presenten el mismo problema, primero habrd que hacer una
busqueda para saber si dicho problema ha sido resuelto, lo que requiere que estén
informados acerca de lo que esta sucediendo en la industria asi como tener la

motivacion necesaria para solucionar el problema y hacer publica la solucién.

En el caso de las empresas entrevistadas, a pesar de que tienen productos y
modelos de negocio distintos, todas coinciden en ser una especie de intérprete de

las necesidades de sus clientes, primero identifican lo que ellos requieren y
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posteriormente ofrecen soluciones, utilizando el software abierto como
herramienta. Es la forma en que ellos solucionan los problemas relacionados con
la denominada ‘sticky information’, dado que se requiere comprender las
necesidades de los usuarios, cuando en ocasiones estos mismos las desconocen
0 no son capaces de hacérsela saber a las empresas. Las empresas Roja y
Amarilla se involucran mucho al inicio de un proyecto en la identificacion de las
necesidades de los clientes, realizando diagndsticos y proponiendo respuestas,
por lo declarado por ambas empresas se observa que existe una intensa
comunicacién con los clientes para proporcionarles lo que requieren. En el caso de
azul, se da una interaccion parecida caracterizada por el hecho de que esta
empresa no esta especializada en algun tipo de problema. Para verde, la
interaccion es fuerte también, pero como el empresario indicé los distintos tipos de
clientes influyen en la relacion que se establece, los clientes que sélo quieren la
soluciébn no generan una interaccion tan cercana como aquéllos a los que les
interesa la forma de encontrarla. Al observar la relaciébn que existe entre los
empresarios y sus clientes finales se puede notar que el involucramiento de estos
altimos no es tan profundo como para caracterizarlos como usuarios lideres, sin
embargo, en los casos en gque se involucran profundamente contribuyen a generar
soluciones que pueden tener una aplicacion mas amplia y no Unicamente para el
proyecto para el que fueron creadas. Es importante tener en cuenta que el
producto final que se le otorga a estos clientes no es el software en si, es mas
bien un conjunto de servicios en los cuales el software constituye solamente una
parte de la solucion global, ello también contribuye a explicar que esta relacion sea
mas bien de indole tradicional, en la que si bien existe un fuerte intercambio de
informacion la participacion de los clientes en lo que concierne al software es mas

bien pequena.

En cuanto a la forma en que protegen el conocimiento generado todos los
empresarios entrevistados respondieron que la mejor forma de proteger lo que
producian era hacerlo publico, el codigo generado tiene la firma de su creador lo
gue permite adjudicarle la autoria. Al hacer publico determinado cddigo se

garantiza que alguien mas no se adjudique este conocimiento, asi pasa con otros
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productos generados como manuales, cursos y demas. Esto es posible debido a

gue como vimos los modelos de negocio no dependen de la venta del software.

Los modelos de negocio presentados por las empresas nos muestran que en la
mayoria de los casos estdn basados en consultoria, primero se identifican los
problemas de un cliente y en funcion de estos se les ofrece una solucién global
que incluye una aplicacion de software libre. También estan los cursos y
manuales, lo m4s importante no es el software sino qué es lo que las empresas
son capaces de hacer con él, cuan bien identifican las necesidades de sus clientes
y cuan ideal es la solucion generada para satisfacerlas. La existencia de las
memorias técnicas permite que los empresarios y los clientes sepan como dichas
necesidades estan siendo satisfechas, e incluso permite que si el cliente no esta
de acuerdo con la solucion pueda acudir a otra empresa para que realice el
trabajo. De manera que la innovacion permite a las empresas resolver los
problemas de sus clientes de manera rapida y con lo dltimo que existe en el
mercado, pero no garantiza la fidelidad de su cliente, ya que otras empresas
tienen acceso a la misma informacién. Pero si constituye un factor fundamental
para no ser expulsados del mercado, ya que no pueden ofrecer una solucion
obsoleta 0 en desuso, porque los competidores ofreceran una versibn mas
reciente y seguramente con un desempefio superior. Ello explica la razén de que
se le destine una gran cantidad de recursos, ya sea tiempo o dinero, a la
bdsqueda de innovacién. Cuando se genera un producto totalmente nuevo, este
tendra una vigencia de apenas unos cuantos meses y muy pronto sera replicada,
por lo tanto, el conocimiento y la innovacién son fundamentales para la

supervivencia de las empresas.

Otra de las observaciones obtenidas de las entrevistas, se da en cuanto a la
relacion con los colaboradores de las empresas, debido a que en la mayoria de los
casos, las relaciones al interior de las empresas siguen la estructura jerarquica de
las empresas tradicionales. En cuanto a la motivacion de los colaboradores, todos
los empresarios reconocen su importancia y coinciden en manifestar que el

motivador principal no es el salario, resalta el hecho de que uno de ellos considere
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la edad como factor de influencia en las motivaciones. De manera que a temprana
edad los incentivos de gratificacion del ego tienen mayor importancia que los
concernientes a la carrera. Resultaria interesante conocer el promedio de edad de
los usuarios y desarrolladores del software libre para saber si existe una
correlacion entre esta y su participacion en el desarrollo del mismo. Del mismo
modo destaca el liderazgo al interior de la empresa, la mayoria de las empresas
manifestaron que se basaba principalmente en el conocimiento, que este era un
factor muy importante para que alguien liderara algun proyecto. Asi mismo,
indicaron que el liderazgo de la empresa se daba de manera lineal, incluso
utilizaron la palabra dictadura. Por lo tanto tenemos un liderazgo autocratico
basado no en la fuerza, sino en el conocimiento y la habilidad técnica.

También se observa una fuerte carga ideoldgica en la participacion de la industria
del software libre. A pesar de las diferencias de concepcion entre el concepto de
software libre y abierto, ambos comparten el reconocimiento de la libertad como
un valor fundamental en la industria. Estas formas de concepcion se encuentran
reflejadas en las distintas versiones de licencia que regulan la forma en que se
comparten el conocimiento generado por los participantes del software libre. Esto
también caracteriza a la industria, ya que no se trata de legislacion generada por
el Estado, sino de una solucidon generada por los propios participantes, y los
cuales tienen la libertad de elegir que licencia adoptar en funcion de sus
necesidades asi como de su ideologia. Respecto a esto ultimo, el movimiento
FLOSS es de alcance global e involucra actividades de activismo que escapan el
alcance de este trabajo pero que es importante conocer para comprender su
desarrollo y la forma en que esta creciendo incorporandose a las politicas publicas
en lugares como Espafia, que se ha convertido en uno de los principales

generadores de software libre a nivel mundial.

El hecho de que importantes empresas de la industria del software y el hardware
hayan integrado a sus estrategias alguna forma de software abierto parece indicar
que existen beneficios Unicos que éste proporciona y los cuales estas empresas

quieren aprovechar, incluso, sin abandonar sus modelos de negocio tradicionales.
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Por lo tanto antes de pensar en que el modelo del software abierto sustituira al
modelo propietario tradicional es posible pensar en que ambos modelos

coexistiran para satisfacer las necesidades de los usuarios.
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Anexos

Con el fin de conocer el comportamiento de las empresas y verificar su correlacion
con la teoria, se realizaron entrevistas a cuatro empresas que operan utilizando
software libre.
El contacto con estas empresas se logré gracias al apoyo de Daniel Ceballos
presidente de la Asociacion mexicana de software libore (AMESOL). Se buscé que
las empresas tuvieran tamafos, productos y modelos de negocio diferentes.
También fue muy importante la disposicion de los empresarios a responder las
preguntas del cuestionario aplicado.
Fueron entrevistadas cuatro empresas a las que se denomind Azul, Verde, Roja 'y
Amarilla por motivos de confidencialidad.
El contacto con la AMESOL se inici6 en Febrero de 2011 y permitié el acceso a
informacion relacionada con la industria y a la construccién del marco teorico de
este trabajo. Asi como la construccion de un cuestionario enfocado en los temas
mas relevantes para la investigacion evitando la inclusibn de preguntas
innecesarias o que resultaban obvias para quién tuviese conocimientos basicos de
la industria. Como resultado de esta interaccion se llevaron a cabo las entrevistas
las cuales fueron aplicadas entre Julio y Septiembre de 2011, de manera directa,
utilizando un cuestionario de cuarenta y dos preguntas de modalidad abierta y
cerrada.
Con las entrevistas se buscaba obtener la siguiente informacion:
o Perfil de la empresa y del empresario. Tiempo de vida, modelo de negocio,
principal cliente y producto.
e Motivacion en la industria del software libre. La motivacién para participar
en la industria del software libre, asi como para innovar.
¢ Intercambio del conocimiento. De qué manera se protege el conocimiento
generado al interior de las empresas, y cOmo se comparte con otros
usuarios.
¢ Metodologia de innovacion. De qué manera llevan a cabo la innovacion al

interior de las empresas, si poseen una metodologia definida o no.
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e Relaciones con clientes y competidores. De donde obtienen oportunidades
de negocios y cdmo se comunican con sus clientes y como obtienen
retroalimentacion de ellos.

Para las empresas Azul, Verde y Amarilla se entrevisto a los duefios de las
mismas, Unicamente en el caso de Roja se entrevisté a un lider de proyecto. A

continuacion se presenta el cuestionario aplicado.
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Cuestionario
Perfil del empresario
1.- Nombre del empresario:
2.- Edad:
3.- Formacion académica:
4.- ¢ Qué funciones desempeiia en la empresa?

Direccién
RH
Contabilidad
Ventas

Perfil de la empresa:

5.- Nombre:

6.- Afio de fundacion:

7.- ¢ Cudl es su modelo de negocio?

8.- ¢ Puede explicarlo brevemente?

9.- ¢, Cual es su producto principal?

10.- ¢ Cual es el numero y perfil académico de sus empleados:

Técnicos: Soporte:

Cursos

Licenciatura

Maestria

Doctorado

Otro

11.- ¢ Quiénes son sus clientes principales?
12.- ¢ Cual es el porcentaje de ingresos generado por los clientes principales?
13.- ¢ Pertenece a alguna asociacion?

14.- ¢ Desde cuando?

77




15.- ¢ Qué areas conforman a la empresa?

Direccion

Contabilidad

RH

Desarrollo

Ventas

Otros

Acerca del negocio

16.- ¢ Por qué eligié hacer negocios con software libre?

17.- ¢ Qué valores posee su negocio?

Puntualidad

Servicio
postventa

Servicio
personalizado

Otro

18.- ¢ Cémo identifica oportunidades de negocio?

Competidores

Clientes

Redes

Congresos

Otros

19.- ¢ Cémo desarrolla estas nuevas oportunidades?

20.- ¢ Cuéan importante considera la innovacion en su negocio?

El negocio depende de
ello

Muy importante

Importante

Util

No es fundamental
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21.- ¢ De qué manera lleva a cabo la innovaciéon en su negocio?

22.- ¢ Existe un responsable de este proceso?

23.- ¢ Quién es?

24.- ¢ En donde se dan las mayores innovaciones?

25.- ¢ De qué manera protege el conocimiento que genera su empresa?

26.- ¢ Con quienes comparte el conocimiento que genera su empresa?

27.- ¢,Con que modelo de licencia opera sus desarrollos de software?

Proceso
Producto
Marketing
Organizacion

Colaboradores
Socios
Competencia
Clientes

Otros usuarios

28.- ¢ De qué manera se comunica con sus usuarios/clientes?

29.- ¢ Le proporcionan retroalimentacion respecto a los productos o servicios que

usted brinda?

30.- ¢ Tiene algun proceso establecido para procesar esta informacioén?

31.- ¢ Puede proporcionar un ejemplo?

32.- ¢ En caso afirmativo, qué hace con esta informacién?

33.- ¢ Tiene colaboracién con otras entidades?

Competidores
Universidades
Centros de
investigacion
Otros
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34.- ¢ Cual es la ventaja competitiva de su negocio?

35.- ¢, De qué manera se ejerce el liderazgo en su empresa a nivel direccion?

36.- ¢, Qué perfil considera que se requiere como lider?

37.- ¢ De qué forma motiva a sus colaboradores?

Iniciativa
Conocimiento técnico
Autoridad formal
Empatia

Otros

Acciones
Salario
Reconocimiento
Ascensos

Otros

38.- ¢Cudl considera la principal ventaja del software libre sobre el software

propietario?

Costos
Eficiencia
Rapidez
Otros

39.- ¢ Considera que existen aplicaciones idoneas del FLOSS o cree que puede

ser usado en cualquier aplicacién?

40.- ¢ De qué manera se actualiza respecto a lo que sucede en la industria?

Congresos
Cursos
Boletines
especializados
Redes laborales
Otros
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41.- ¢ Qué caracteristicas toma en cuenta cuando contrata a alguien?

Técnicas De personalidad
Dominio de programas Iniciativa

Escolaridad Creatividad
Conocimientos

especializados Contactos personales
Idiomas Trabajo en equipo
Otros Otros

42.- ¢ Cudles consideraria, de mayor a menor importancia, las motivaciones de sus
colaboradores para innovar?

Salario

Sentido de logro

Blsqueda de
reconocimiento

Aprendizaje

Solucionar una necesidad
particular

Participacion en la
empresa

Otros
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