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INTRODUCCION

El Congreso Internacional de Innovaciéon - INNOTRANSFER 2016 se realizé en la
ciudad de Arequipa entre los dias 12 al 14 de octubre del 2016 en las instalaciones de la
Universidad Catdlica San Pablo en el Campus Salaverry con el auspicio del programa
CIENCIACTIVA del FONDECYT.

El nimero de participantes fue de trescientos cincuenta personas, entre estudiantes,
profesionales y emprendedores. Un aspecto importante a resaltar es que una gran parte
de los estudiantes provino de la Macro Regién Sur, Tacna, Moquegua, Ilo, Puno, Cuzco
y algunas personas de Huancayo, Lima, Piura y Ecuador. También se conté con la
presencia de empresarios, emprendedores e inversionistas angel.

Dentro del marco del evento participaron nueve ponentes internacionales, cinco
ponentes nacionales y ocho startups incubadas por la Incubadora KAMAN de la Uni-
versidad de San Pablo. Hubieron, también, paneles de discusién, todos los dias del
evento, donde se conté con la participacion de especialistas del gobierno, de la empre-
sa y de la academia.

El contenido del evento fue planificado para ser dividido en tres dias: el primer
dia dedicado a pasar conceptos de innovacién y gestién de la innovacién y cuarta
revolucién industrial; el segundo dia fue pensado para diseminar conceptos y casos
précticos sobre incubacién y aceleracién de negocios y el tercer dia fue enfocado a
presentar conceptos sobre financiamiento a la innovacién.

Este documento resume el contenido del Congreso Internacional de Innovacién -
INNOTRANSFER 2016. El cual ha sido dividido en tres partes, que corresponden a
los tres dias de toda la jornada que corresponden a los capitulos de este libro. De esta
manera, procedimos a la recoleccién de la informaciéon mas relevante ofrecida por los
ponentes nacionales e internacionales y la recopilacién de algunas de sus transparencias
para que puedan servir de referencia a todos aquellos que estén interesados en un tema
tan apasionante como es la innovacién.
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Parte 1

Primer dia: Innovacion

La apertura del evento estuvo a cargo del Sr. Walter Salas representante del
Gobierno Regional, seguido de la Mg. Katty Manrique Valenzuela, encargada del
area de innovacién y Transferencia de Tecnologia del CONCYTEC finalmente
a cargo del Dr. German Chavez Contreras, Rector de la Universidad Catolica
San Pablo.

Esta seccién retne las presentaciones del primer dia, que fue dedicado a des-
cribir nociones basicas de la gestién de la innovacion, presentar el esquema de la
cuarta revolucién industrial, el rol del estado en en el fomento a los esquemas de
innovacién y modalidades de innovacién en otros paises para verificar lecciones
aprendidas en el Pertd y en Latinoamérica en términos de innovacién y difusion
de la innovacion en diferentes ambientes.

Las presentaciones de este da estuvieron a cargo de:

= José Manuel Cardenas Medina
= Carlos Salazar Garcia

= David Uribe

= André Leme Fleury

Cuyas presentaciones hemos resumido en las siguientes paginas.
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JOSE MANUEL CARDENAS - GESTION DE LA INNOVACION

Docente-investigador de la Universidad Catdlica San
Pablo. Formado en Ingenieria Industrial. Magister en
Integracién de América Latina por la Universidad de
SA£0 Paulo en Brasil y grado de Doctor en Ciencias
con mencién en Ingenieria de Produccién por la Es-
cola Politécnica de la Universidad de Sao Paulo en
Brasil.
Sus principales investigaciones estan en torno de ges-
tion de la innovacion, modelos disruptivos, gestion
del conocimiento, sistemas de gestién del conoci-
José Manuel miento, Big Data y analitycs. Revisor de revistas
C4rdenas Medina  americanas y europeas indizadas en el drea de in-
genierfa industrial, Actualmente dirige el Grupo de
Investigacion y Transferencia de Tecnologia en Inge-
nierfa Industrial de UCSP.

1.1. Gestion de la innovacion - José Cardenas La gestién de innovaciéon

no se basa en los efectos
que circundan los estados de cambio que rodean a la empresa. El riesgo es no
cambiar, porque si no se cambia la empresa muere, porque muere el producto y
por ende muere la empresa. De manera que quien se queda estatico no generara
nuevos productos. Es un juego de accién y reaccién. De manera que se debe
pensar siempre en que es lo que viene, y como anticiparse a los cambios que se
vienen.

Agquello que no estd estacionario, estd cambiando. Si cambia, en una
empresa, existe la probabilidad de cambios en todas las empresas.
Bajo el riesgo de que si no cambia, muere. Porque si la tecnologia
muere, muere el producto. Si muere el producto y no es substituido
por un producto nuevo, muere la empresa. Por tanto, hay un juego
de accidn y reaccidn, de innovacion y competicion. (CARON,2003)

Otra cosa importante es que para que lo anterior funcione se necesita tres
cosas: Tecnologia, producto y empresa. Estos 3 tienen que estar en constante
innovacién para que funcionen, sin tecnologia no hay producto y sin producto
no hay empresa y adicionalmente se debe entender que la innovacion es Util,
solamente, cuando da ganancias.
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Una idea importante, que explica como sucede todo esto, esta representa-
da por Thomas Edison. Edison, gané su primera patente, no por la bombilla
eléctrica sino por un artefacto eléctrico que permitia realizar votaciones en el
Congreso de los Estados Unidos. Pero la patente fracasé porque el congreso la
rechazé, debido a que tenia objeciones en el control del voto. De manera que
Edison, ofrecié su producto a tiendas comerciales para controlar el nUmero de
compradores que entraba a la tienda y consiguié vender una gran cantidad de
productos.

1.1.1. Tres partes de la gestiéon de la innovacién

La Gestién de la Innovacién es el proceso que consiste en organizar y admi-
nistrar los recursos de la organizacion con el objetivo de: Crear nuevos conoci-
mientos, Generar ideas que permitan desarrollar nuevos productos, procesos y
servicios y Transferir ese conocimiento a todas las areas de la organizacion. La
exposicién fue dividida en estas tres partes.

Creacion de nuevos conocimientos

Dentro de la gestién de la innovaciéon es la creacién de nuevos conocimien-
tos, existen dos tipos de conocimiento: conocimiento Técito y el conocimiento
explicito.

Conocimiento Téacito: Es un conocimiento dificil de transmitir, por lo que esta
inmerso en uno mismo (montar bicicleta). El problema de las organizacio-
nes radica en que este tipo de conocimiento es dificil de gerenciar, sobre
todo en las organizaciones que trabajan con conocimientos o que necesitan
de utilizar conocimientos para su dia a dia, como consultorias o empre-
sas de gestién del talento humano. En el proceso de tratar de reutilizar
el conocimiento se necesita mecanismos de almacenamiento de este tipo
de conocimiento. De manera que se puede hablar de la generacién de un
sistema social.

Conocimiento explicito: Esta formado por manuales, textos de referencia, me-
morias y otros documentos que puedan usarse de soporte para realizar
actividades circundantes. El conocimiento explicito existe porque las per-
sonas que componen la empresa, necesitan comunicar ideas, dejar por es-
crito algunos procedimientos y y explicitar mecanismos de comunicacién
entre los miembros. De manera que se desarrolla una memoria organi-
zacional, que consiste en el almacenamiento fisico de manuales, normas,
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técnicas y todo aquellos que pueda ser reutillizado por nuevos miembros
de la empresa y se genera un sistema técnico.

Para que pueda existir una buena gestién de la innovacion el sistema social y el
técnico deben estar en constante fluidez, constante relacién (ver Figura 1.1)

Sistema Social 7

Canal 1:«
Soclalizacién™

Personast

Canal 2:«

> Memoria:
Organizacional T

Sistema Técnicow

Figura 1.1: Generacién de conocimiento organizacional
Fuente: Adaptado de Nevo(2003)

Generar ideas que permitan desarrollar nuevos productos,
procesos y servicios

El conocimiento estd siempre alrededor en las organizaciones, de modo que la
gestién de la innovacién no es mas que la gestién del conocimiento circundante.
El conocimiento tacito se puede gerenciar y producir a través de procesos de
socializacién establecidos, como reuniones periddicas para poder conversar sobre
la problematica circundante, o participar en concursos para generar ideas u otras
practicas similares.

Un caso particularmente interesante es el de una empresa brasilena que ge-
nera innovaciéon a través de concursos de innovacién entre sus empleados, los
cuales son contratados de por vida y sin posibilidad de despido, en este am-
biente la generaciéon de conocimiento se da por generacién espontanea de ideas
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y premiacion de las mejores ideas, lo cual en términos generales termina en
patentes que la empresa puede usufructuar.

De esta manera, se entiende que, es importante es generar ideas que permitan
desarrollar un producto y para esto tenemos algunos métodos:

1. Caja de sugerencias: nuevas ideas, productos, servicios y procesos
2. Escuchar a los antiguos empleados
3. Compartir secretos productivos en las redes sociales.

4. Circulos virtuosos, comunidades de préctica, coworking, coaching, redes
de mentores.

Lo maés importante es transferir conocimiento a toda la organizacion utili-
zando ingenieria reversa, contrataciones cruzadas, hacer lo que sabemos hacer,
conocer quiénes son amigos, y cuidar de la memoria organizacional.

El secreto no es correr atras de las mariposas... El secreto es
construir jardines para que ellas vengan... (MARIO QUINTANA)

Transferir ese conocimiento a todas las areas de la organi-
zacion
En los tiempos modernos, no es el pez mds grande el que se come

al pez mas chico. Es el pez mds rdpido el que se come al mas lento.
(KLAUS SCHWAB)

En esta generacion las organizaciones deben utilizar todos los recursos tecnolégi-
cos a su alcance par poder estar de acorde con la generaciéon espontéanea de
conocimiento en todas las areas de la empresa.

Las técnicas mas comunes para transferir conocimiento a todas las dreas de
la organizacién son:

1. Ingenieria reversa, como en las practicas de los pequenos empresarios de
desensamblar un producto para conocer sus origenes y la forma en que
fueron hechos.

2. Contrataciones cruzadas, contratar personas que ya han trabajado en or-
ganizaciones similares, de manera que traen conocimientos y experiencias
que pueden ser reutilizadas en la organizacion.
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3. Hacer lo que sabes hacer, porque tratar de aprender de hacer algo nuevo,
aunque podria ser benéfico para generar experiencias, aleja de los objetivos
principales de los emprendedores. Es mejor contar con alguien que haya
desarrollado esas capacidades y que se encargue de esa parte del negocio.

4. Conocer quienes son amigos; después de haber sufrido algunas traiciones,
es un poco mas visible saber en quien se puede confiar y en quien no. Esto
es una habilidad deseable para poder encontrar socios en emprendimiento
y saber quien o quiene pueden tener méritos suficientes para ayudar al
crecimiento de la empresa, en el d&mbito organizacional.

5. Memoria organizacional, KMS. Es importante almacenar toda la informa-
cion posible, asi como datos que pueden ser tratados estadisticamente en el
futuro, con el objetivo de tomar decisiones. Esto es apoyado por los Siste-
mas de Gestién de Conocimiento (KMS) que son mecanismos o softwares
que ayudan a almacenar y articular el conocimiento circundante.
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CARLOS SALAZAR GARCiA - TENDENCIAS DE LA INNOVACISN EN

EL PERU
e
o — 0 Jefe de la Unidad de Evaluacién y Seleccion del Pro-
~”. grama Nacional de Innovacién para la Competitivi-
B a ‘ dad y Productividad, Innévate Peru.
Carlos Salazar
Garcia
1.2. Tendencias de la Innovacion en el Perti - Esa seccién revisa la ac-
Carlos Salazar tualidad peruana en re-

laciéon a las vinculacio-
nes entre el gobierno y las empresas innovadoras o los emprendedores que han
decidido iniciar actividades de empresariales cuya actividad econémica implica
el apoyo o la subvencién de parte o la totalidad del capital necesario para el
emprendimiento.

1.2.1. Las Tendencias Mundiales: la 4ta Revolucién
Industrial

Inicia con una exposicion sobre el significado de la cuarta revolucién indus-
trial y el momento en el que estamos viviendo, donde se manifiesta la tecnologia
como un ente rector de los movimientos de innovacién que se fomentan en el
Peru.

1.2.2. Estado de la Innovacién en el Peri

Las empresas grandes aportaron més del 80 % del total del monto inverti-
do en actividades de innovaciéon. En contraste, las empresas Mypes aportaron
alrededor del 14 % en el mismo periodo.

El monto total invertido en actividades de innovacién por las empresas en el
periodo 2009 - 2011 se estima en S/. 10 218 millones, de los cuales el 80 % fue
en adquisicion de bienes de capital.
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now
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Towards a Fourth Industrial
Revolution of Cyber-Physical Systems
Impacting Industry & Business

hitp://CyberPhysicalsystems.org
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Physical Systems  + Cyber Systems

Figura 1.2: Cuarta Revolucién Industrial

Cuadro 1.1: Monto invertido en actividades de innovacién segin tamano de
empresa (en millones)

Tamano de Monto invertido
empresa 2009 2010 2011 Total
Grande 2,206.00 | 3,077.00 | 3,006.00 | 8,289.00
Mediana 84.00 89.00 349.00 522.00
Pequena 314.00 674.00 419.00 1407.00
Total 2,604.00 | 3,840.00 | 3,774.00 | 10,218.00

Fuente: ENIIM 2012. Elaboracién: Propia

La intensidad de gasto en I4+D con respecto al nivel de ventas de las empresas
es muy reducida (0.1%) y estd por debajo del nivel de la mayoria de paises de
la regién y muy por debajo de los paises europeos

El porcentaje de inversién de las empresas en investigacién y desarrollo de
las empresas en el Perti es bastante menor que las empresas de otros paises
de la regién invierten en investigacion y desarrollo y muy por debajo de paises
desarrollados.

Al cerrar el 2011, las empresas pequeiias destinaron el 85.5 % de sus inversiones
en actividades de innovaciéon para la adquisicién de tecnologias, mientras que
las empresas grandes destinan el 86.4 % al mismo rubro.

Sobre la ejecucién del Gasto Publico, se puede afirmar que, en todos los
casos, la ejecucion del gasto en los sectores seleccionados aumenta con respecto
a la referencia del ano anterior. Figura 1.5
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Figura 1.3: Gasto en actividades innovadoras por paises (% de ventas totales)
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Figura 1.4: Distribucién de gasto en innovacién en paises seleccionados)
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Ejecucion del gasto
Afios 2012 2013 2014(2015(PIA)
Devengado total 103,095,851,814 | 115,773,107,175 | 129,176,305,500 | 130,621,290,973
CONCYTEC Devengado CyT 12,245,514 25,759,998 72,341,039 71,974,374
% del total 0.01 0.02 0.06 0.06
. Devengado CyT 12,245,514 34,951,879 83,275,110 25,725,416
Educacion
% del total 0.01 0.03 0.06 0.02
. Devengado CyT 34,271,215 38,599,555.00 38,736,408.00 159,761,237.00
Agricultura
% del total 0.03 0.03 0.03 0.12
Pesca Devengado CyT 29,160,944.00 43,006,488.00 62,229,229.00 56,555,347.00
% del total 0.03 0.04 0.05 0.04
Industria Devengado CyT 17,990,479.00 26,159,755.00 29,781,863.00 52,690,250.00
% del total 0.02 0.02 0.02 0.04

Figura 1.5: Ejecucion del Presupuesto Piblico en sectores intensivos en Ciencias

y Tecnologia

1.2.3.

Brechas Tecnolégicas a cubrir para alcanzar las
Tendencias

Si bien, el Pert viene atravesando por un perl'odo de crecimiento, la Produc-
tividad Total de los Factores (PTF) del PerU, ha estado por debajo de paises
como México, Chile y Colombia en los tltimos 50 anos.

Cuadro 1.2: Ranking de Competitividad 2012-2013

Subindice Valor | Puesto
Capacidad de Innovacién 2.8 103
Calidad de los institutos de investigacién 2.8 116
Gasto en I4+D de las empresas 2.6 116
Colaboracién de I4+D entre Universidad y la industria 3.1 110
Compras publicas de bienes de base tecnolégica 3.2 99
Disponibilidad de cientificos e ingenieros 3.4 120
Patentes y aplicaciones por millones de habitantes 0.2 88

Fuente: WEF (2013).

El ranking WEF (Cuadro 1.7) hecho en base a la informacién de 143 pafses,
evidencia la debilidades del pais para afrontar las necesidades de innovacién,
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Evolucién de la PTF en paises seleccionados 1960-2010

3 8 g
PTF (Base Perd: 1990=100)

g

8

1965 1970 1975 1980 1985 1990 1995 2000 2005 2010

i
g

Tiempo

| ———Chile ====Colombia Mexico —Peru‘

Figura 1.6: Evolucién de la Productividad total de los Factores en el PerU
Fuente: Fernandez-Arias (2014). Productivity and factor in Latin American and the
Caribbean: A database 2014. BID

estamos bastante debajo del promedio

Conclusiones:

En el Pert existen elevadas brechas de productividad entre sectores produc-
tivos, regiones y tamanos de empresas.

La gran mayoria de las empresas muestra bajo nivel de productividad, mien-
tras que en muy pocas proporcionalmente se concentra el mayor nivel de pro-
ductividad.

El Pert muestra muy poca diversificacién productiva en sus exportaciones.

Las exportaciones del Peri muestran muy poco contenido tecnoldgico.

1.2.4. Instrumentos para facilitar el cierre de las Bre-
chas Tecnoldgicas

Buscamos mejorar el nivel de innovaciéon productiva en los sectores de in-
dustria y servicios

Los proyectos de innovacion tienen las siguientes caracteristicas:
70 % de empresas ejecutan sus proyectos relacionadas a empresas de investiga-
cién.
60 % de los proyectos son de MYPES
50 % de los proyectos vienen de las regiones.
29 % son de TICs, 13 % son de biotecnologia, 13 % de agricultura, 11 % de me-
talmecdnica, 7% de cueros y textiles, 5% de ambiental, 5% de agroindustria,
4% acuicultura, 3 % nuevos materiales y nanotecnologia.
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OBJETIVO

MEJORA DEL NIVEL DE INNOVACION PRODUCTIVA EN LOS SECTORES DE
INDUSTRIA Y SERVICIOS

MEJORA DE LA CAPACIDAD
PARA INNOVAR

MEDIO PRIMER NIVEL 2

ADECUADO DESARROLLO DEL
ECOSISTEMA DE INNOVACION

Y EMPRENDIMIENTO

MEDIO FUNDAMENTAL 1.1

MEJORA DE LA ACTIVIDAD
INNOVADORA EN EMPRESAS
EXISTENTES

MEDIO FUNDAMENTAL 1.2

DESARROLLO DE EMPRESAS
PROMISORIAS
(EMPRENDIMIENTOS
DINAMICOS)

MEDIO FUNDAMENTAL 1.

MEJORA DE LAS CAPACIDADES
DE DIFUSION Y TRANSFERENCIA
TECNOLOGICA

MEDIO FUNDAMENTAL 2.1

ADECUADAS CAPACIDADES

EMPRENDIMIENTO

DESARROLLO DE LA

TRANSFERENCIA
TECNOLOGICA

MEDIO FUNDAMENTAL 2.2

ADECUADA VINCULACION
ENTRE LOS ACTORES DEL

ECOSISTEMA

PERTINENTE DEMANDA
POR SERVICIOS
TECNOLOGICOS

MEDIO FUNDAMENTAL 2.3

SUFICIENTE CULTURA DE
INNOVACION

MEDIO FUNDAMENTAL 2.4

SUFICIENTES SERVICIOS DE

CERTIFICACION Y
ACREDITACION DE LA
CcALIDAD

MEJORA DE LA
INSTITUCIONALIDAD

Figura 1.7: Objetivos Ministerio de la Produccién
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Instrumentos de INNOVATE PERU

= PROGRAMA DE APOYO A CLUSTERS - PAC
Objetivo: Contribuir al desarrollo sostenible nacional, incrementando la
productividad y competitividad de las empresas en los territorios, parti-
cularmente las MIPYME, a través de la dinamizaciéon de iniciativas de
cluster.

» PROYECTOS SECTORIALES DE INNOVACION -PSI-
Busca, fomentar la innovacién en las empresas peruanas, a través del fi-
nanciamiento de:

a. Acciones destinadas a la identificacién de brechas y obstaculos que
limitan — o de oportunidades que impulsan — el desarrollo competitivo
de un sector o subsector productivo.

b. La formulacién e implementacién de desafios de innovacién que ge-
neren productos, servicios, procesos, métodos de comercializacién o
formas de organizacién, nuevos o significativamente mejorados, que
disminuyan las brechas y obstaculos, o que aprovechen las oportuni-
dades identificadas

= AGENDAS DE INNOVACION
Objetivos : Fomentar la innovacion en las empresas peruanas, a través del
financiamiento de:

a. Acciones destinadas a la identificacién de brechas y obstaculos que
limitan o de oportunidades que impulsan - el desarrollo competitivo
de un sector, cadena productiva o grupo de empresas.

b. La formulacion e implementacién de desafios de innovacién que ge-
neren productos, servicios, procesos, métodos de comercializacién o
formas de organizacién, nuevos o significativamente mejorados, que
disminuyan las brechas y obstdculos, o que aprovechen las oportuni-
dades identificadas.

Ejemplos de Agendas de Innovacién son:

e PROHASS: Agenda Tecnoldgica para el cultivo de palto variedad
Hass en las principales zonas productoras del pais.
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e SOCIEDAD NACIONAL DE PESQUERIA: Elaboracién de una agen-
da de innovacién tecnoldgica para la utilizacién de la anchoveta (En-
graulis ringens) en el enriquecimiento de alimentos de consumo hu-
mano.

e ASOCIACION PERUANA DE PRODUCTORES DE CACAO: Desa-
rrollo de la competitividad, sostenibilidad y diversificacién produc-
tiva de la cadena de valor del cacao y chocolate con la finalidad de
mejorar la calidad de vida de los productores.

e INSTITUTO PERUANO DE ESPARRAGOS Y HORTALIZAS: Agen-
da de Innovacién tecnolégica para el cultivo de esparrago en las prin-
cipales zonas productoras del Pert.

e ASOCIACION NACIONAL DE PRODUCTORES DE PISCO: Agen-
da de Innovacion Tecnoldgica para promover la competitividad de la
cadena de valor del pisco.

e CENTRAL DE ORGANIZACIONES PRODUCTORAS DE CAFE
Y CACAO EN EL PERU : Agenda de Innovacién Tecnoldgica de la
cadena del café en la selva central.

» PROGRAMA DE DESARROLLO DE PROVEEDORES -PdP- Objeti-
vo: Fortalecer la articulaciéon productiva entre las empresas mediante la
mejora de las capacidades de los proveedores y su relacionamiento con las
tractoras.

» PROYECTOS DE INNOVACION
Es un proyecto que desarrolla un bien, un servicio, proceso, nuevo o signifi-
cativamente mejorado para aprovechar una nueva o potencial oportunidad
de mercado.

Factores diferenciadores para generar ventajas competitivas:

a. PIMEN PITEI Proyectos de innovacién productiva, novedad a nivel
de empresas.
PIMEN: Microempresas
PITEIL: Pequenas, medianas y grandes

b. VALIDACION Y EMPAQUETAMIENTO Financian la validacién
técnica y comercial y facilitan la introduccién en el mercado de las
innovaciones. Micro, pequenas y medianas

c. ALTO IMPACTO Proyectos que desarrollen soluciones tecnolégicas
de alto riesgo. Novedad a nivel pais. Pequenas, medianas y grandes.
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= CENTROS DE EXTENSIONISMO
Proyectos para apoyar el desarrollo y mantenimiento de capacidades de en-
tidades que proveen servicios de extensionismo tecnoldgico a las pequenas
y medianas empresas, relacionados con la mejora de la productividad y
capacidad de las empresas para absorber tecnologias.

» PROYECTOS ASOCIATIVOS DE TRANSFERENCIA TECNOLOGI-
CA PARA MICROEMPRESAS (PATTEM)
Proyectos para la mejora de la productividad de grupos de microempresas,
a través de la aplicacién de conocimientos y tecnologias para la solucion
de problemas productivos o de gestion empresarial.

= MEJORA DE LA CALIDAD
Apoyo a las actividades asociadas a la certificacion de sistemas de gestion,
que permita a las empresas mejorar su productividad y competitividad.

= INCUBADORAS DE NEGOCIO, ACELERADORAS Y REDES DE IN-
VERSIONISTAS ANGELES
Facilitar el desarrollo y mantenimiento de capacidades de alta especiali-
zacién dedicadas a la provisién de servicios y/o participacién de procesos
de incubacién, aceleracién, escalamiento y preparacion para la inversién
orientados a emprendimientos dindmicos.

» PROYECTOS DE INVESTIGACION APLICADA Y DESARROLLO TEC-
NOLOGICO EN PROBLEMAS DE INTERES PUBLICO
Generar soluciones a problemas de interés pUblico en los sectores acuicola
y forestal. Desde el punto de vista de su provisién, los resultados de los
proyectos deben poder ser transferidos efectivamente al piblico objetivo.

En resumen, el gobierno tiene muchas iniciativas que estan apuntando a
apoyar a los emprendedores, con o sin empresa. Asi como a las universidades
y centros de investigacién. Que de alguna manera fueron aqui resumidas. Sin
embargo, se debe buscar la pdgina web del Ministerio de la Produccién (PRO-
DUCE), InnovatePeru y StartUpPeru, para mayores informaciones.
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DAVID URIBE - LA CUARTA REVOLUCION INDUSTRIAL

Profesor en Miami Ad School, la escuela creativa
mé&s premiada del mundo y de Florida Internatio-
nal University en los Estados Unidos. Emprendedor
Colombiano quien ha dedicado su carrera al marke-
ting digital y la innovaciéon. Actualmente se desem-
penia como VP Creativo Global de Asylum Marke-
ting, CMO/Co-Fundador de smartBeemo, la prime-
ra herramienta de anédlisis predictivo del mundo para
redes sociales.

César David Uribe

1.3. La Cuarta Revoluciéon Industrial - David En esta presentacién no
Uribe fueron enfatizados los con-
ceptos de la Cuarta Re-
volucién Industrial, sino que se comentd el caso empirico de como se produce y
a donde llevan los efectos de esta revolucién a través de la experiencia de Da-
vid Uribe como emprendedor en redes sociales. Empezando la presentacién nos
mostré un poco de lo que él como experiencia propia vivié y gracias a esta pre-
paracion de lo que él ya proyectaba, asi mismo participo en diferentes empresas
y constituyé la suya propia, con sus companeros teniendo fracasos acompanados
de logros, de estos fracasos haciendo un realce en estos que son como una en-
sefianza a no volver a equivocarte en lo que te propongas, nos cuenta que él
es profesor de la universidad de creatividad mas prestigiosa de Estados Unidos
en la cual desarrollo nuevas habilidades que puede compartir con méas personas
gracias a la docencia, gracias a este conocimiento da la vuelta al mundo desa-
rrollando charlas motivacionales de orientacién a lo que uno realmente puede
hacer con talento y conocimiento, de actualizaciéon en el uso de herramientas
informaticas que ayudan en el desarrollo de nuevas tomas de decisién tomando
la frecuencia y comportamiento de las personas en diferentes contextos. Entran-
do al campo de la innovaciéon nos comparte sus experiencias como impulsador
y agente de iniciativas. El con su equipo de trabajo desarrollo un software que
podia anunciar mediante diferentes frecuencias de visualizacién de concurrencia
e impacto hacia un publico definido para poder realizar campanas publicitarias
de manera eficiente de gran impacto con tasas mayores gracias a la automati-
zacion, ganador de diferentes premios y reconocimientos a nivel mundial. David
recalcé que un premio no garantiza el éxito de una idea si no el uso principal
y el facil uso de este, pero esto soné como una maravilla y herramienta revolu-
cionaria pero no resulto asi por su falta de salida para el publico en general al
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cual fue dirigido generando una duda en todo el equipo desarrollador e aqui una
parte importante donde David hace hincapié que una idea que se hace realidad
no se puede quedar solo en una idea realizada mas bien lo que ellos no vieron
fue en el contexto en el cual todas las personas estaban en ese momento, David
nos aclara cual fue el factor de que su software no alcanzo su objetivo de uso
masivo y fue que la mayoria de persona no tiene el suficiente conocimiento en
el tema informatico o tecnologia de la informacion, esto no fue impedimento,
dando la idea de que una mente emprendedora no deja de crear posibilidades
para el éxito de negocio, en ese momento se le ocurrié hacer pequenos tutoriales
en ensefniar mediante material audiovisual como usar softwares complementarios
con orientaciéon al suyo para su mejor entendimiento, esto generé poco a poco
recién el uso de su software. David con esta experiencia demostré que tenemos
que moldearnos a la necesidad de nuestros clientes y tener en cuenta que cada
cambio significa una nueva idea de negocio. Animdndonos a perseguir nuestras
ideas nos invita a poder seguir compartiendo conocimiento en diferentes insti-
tuciones de desarrollo y porque no salir de nuestra nacién a un choque cultural
que serd mucho mas beneficioso para nuestro desarrollo.

1.3.1. SmartBeemo

Segun David, es la primera herramienta de anélisis predictivo, que utiliza el
comportamiento y las actividades que las personas dejan como rastros en las re-
des sociales, para poder determinar las preferencia de los usuarios, con respecto
a horas y costumbres de realizar determinadas actividades, con el objetivo final
de ofrecer productos o servicios en esta franja de tiempo que aumenta las posi-
bilidades de posicionarse en la mente del consumidor y ganar mayor audiencia.
La historia de David es que primero recibié premios a partir del desarrollo de
esta herramienta, sin embargo, luego no consiguié ningun cliente para la herra-
mienta, por lo que, indica, tuvo que enfocarse a ensenar a utilizar el aplicativo,
por lo que utiliza las redes para producir cursos on-line con el objeto de capturar
clientes en el futuro.

1.3.2. 10 tips de emprendimiento

El éxito es la suma de 1000 fracasos

1. Lo que te hizo bueno no te hard grande. El hecho de dejar de trabajar
cuando ya has alcanzado una pequena meta, no es el momento de dejar
de trabajar, porque casi nada es nuevo totalmente y ya casi todo ha sido
inventado.
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2. La tecnologia debe facilitar la forma en la cual los usuarios hacen cosas

bésicas no reinventar nada ni complicarla. (18 de cada 20) Como la regla
de Paretto, 18 de cada 20 iniciativas terminard en fracaso, debido a que
buscaba ser demasiado radical para ser aprovechada. La idea es simplificar
la vida del usuario. Como ejemplo, cité el HammerHead, un GPS que se
coloca en la parte frontal del timén de la bicicleta y mediante luces led,
va indicando hacia donde se quiere ir, esto simplifica la necesidad de tener
que sacar el celular del bolsillo y manejar con una sola mano, etc.

FIND YOUR WAY
AND DISCOVER
NEW ONES.

HAMMERHEA

9 e¢Q

Figura 1.8: HammerHead GPS

3. The next big thing? No es tu decisién, es la consecuencia: Oportunidad

o camino. Para que exista una innovacién, es necesario que existan per-
sonas que adopten la idea y consuman los beneficios. En ese sentido, la
idea de enamorarse de la idea es un factor que complica el éxito de las
ideas innovadoras, debido a que se asume de que porque uno tiene mu-
cha confianza en la idea innovadora, esta vendra a producir éxito por si
sola. En realidad el tema implica enamorarse del problema porque eso es
lo que ayudard a desarrollar productos y oportunidades que el mercado
acepte. Como ejemplo se puso el caso de los automéviles eléctricos, es
dificil conseguir uno, porque existen pocos y son desarrollados a pedido,
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pero cuando se hagan masivos, se necesitara de estaciones de servicio que
puedan abastecer energia eléctrica para estos carros, lo cual es en si una
oportunidad para otro innovador.

4. Tu idea inicial no es la idea final: Si el plan A fracasé, quedan otras 25
letras en el alfabeto.

5. CCS: Tu producto no puede ser tu oferta/capability (Propdsito). Significa
que cuando se piensa en el desarrollo de un producto no se debe tener
solamente la idea de el producto en fisico, sino la industria con la cual
este esta relacionado o la sensacién que este producto debe producir en el
cliente. Por ejemplo un centro comercial no vende cosas, sino la experiencia
de compra que debe ser diferente a otros centros comerciales. Nike no
vende zapatillas, vende la necesidad de confort en los pies y artefactos que
ayuden a mejorar el desempeno fisico de los usuarios.

H_ TRENES| O | ol

Qo

A PETROLEO (o)

®' PELICULAS (0] ENTRETENIMIENTO

Figura 1.9: Productos vs. propdsito

6. Contradiccién constante: Explota y explora Es la idea de siempre estar
atras de nuevas posibilidades de negocio, incluso cuando los negocios no
tienen nada a ver con el core business.

7. Aséciate con complementos no con amigos Las personas que ayudan a
generar negocios deben de ser aquellas que posean talentos o capacidades
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que el emprendedor no posee, a veces uno crea sociedades de acuerdo a
la amistad que mantiene con determinadas personas. Sin embargo esto
podria llevar al fracaso al negocio porque los dos socios podrian tener las
mismas habilidades.

. Integra tecnologia existente con capas méas profundas Se refiere a la vi-

sualizacién o capacidad de presentar dados en forma grafica, y utilizar
la tecnologia de levantamiento de datos en Internet para fines de evalua-
ciéon de comportamiento de mercados, o sea visualizar. La siguiente capa
implica el procesamiento de los datos para llegar a conclusiones acerca
de los resultados obtenidos en el proceso anterior. Para finalmente llegar
a una etapa de modelaje de datos, lo cual requiere de técnicas de ciencia
de datos.

. Observa mas, asume menos En un ejemplo concreto, en uno de los ne-

gocios de la empresa, se asumié que los millenials no eran clientes para
su plataforma y por ello la publicidad no fue enfocada a este segmento y
por tanto fueron desconsiderados como consumidores. La figura 1.10 re-
presenta lo equivocados que estaban y demuestra que a veces es necesario
observar mas y asumir menos.

62

OSOCIALCAST

Figura 1.10: Valor de la innovacién para los millenials
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10. La diferencia entre una idea y un plan son: Lineas de tiempo y metodo-
logias.

Pre-Planning Monitoring &

Evaluation

/ \

Implementation
Draft

Management Management

Plan Plan

Notify the Public Notify the Public that the
that the Project has Final Management Plan
been Initiated has been approved

Release Draft
Management Plan for
Public Review

Figura 1.11: Linea de tiempo de ejecucién de un proyecto

1.3.3. Encerramiento

Finalmente fue comentado que aunque la herramienta (SmartBeemo) no
vende lo que se esperaba que vendiera, se aprendié mucho en el proceso y los
costos estan siendo superados a través e formular mecanismos de ensenanza
de programacién y marketing virtual, con el objetivo de preparar a los futuros
clientes para utilizar la herramienta con efectividad.



24 CAPITULO 1. PRIMER DIA: INNOVACION

ANDRE LEME FLEURY - HERRAMIENTAS PARA STARTUPS

Profesor doctor en la Universidad de Sao Paulo, se

ﬂ desempeNa como docente en Ingenieria de la Produc-
l” cién de la Escuela Politécnica y DiseNo en la Facul-
S | tad de Arquitectura y Urbanismo. Investigador en
@ el area de Gestion de Tecnologias y Desarrollo de
‘ nuevos productos. Especialista en Technology Road-
mapping, design thinking, lean startup y servicios
tecnolégicos. Ingeniero Mecdnico de formacién con
Maestria y Doctorado en Ingeniera de la Produccion.

André Leme Fleury

1.4. Herramientas para startups - André La agenda de esta presenta-
Fleury cién es:

= Presentar el contexto histérico y conceptos de spin off en la universidad.

= Presentar el contexto histérico y los conceptos clave que llevaron a la
aparicion de spin offs académicos y los procesos de incubacién y aceleracién
en las Universidades.

= Conceptualizar los procesos de incubacién y aceleracion en ejecuciéon que
existen actualmente en la Universidad de Sao Paulo

= Presentar los resultados y las perspectivas futuras de estos procesos.

1.4.1. Spin Off

Creacion de una organizacién independiente a partir de una organizaciéon
existente

= Spin Off Corporativa: compania independiente, creada a partir de una
compania existente

= Spin Off Gubernamental: compania independiente, creada a partir de pes-
quisas gubernamentales, usualmente para explorar recursos pUblicos

= Spin Off Académicas: compania creada a partir de los resultados obtenidos
en investigaciones promovidas en la Universidad

De ellas nos interesa en particular la Spin Off Académica.
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Spin Off Académico

Con foco en el mercado: buscan identificar los clientes, interactuar y crear
ofertas de productos y servicios que corresponden a los deseos del cliente, que
son viables técnicamente y que poseen modelos de negocios viables

De base tecnoldgica: buscan madurar los descubrimientos tecnoldgicas de los
proyectos de pesquisa en productos de interés para el mercado.

Segin la escala que usamos existen TRL de 1 a 9 (Figura 1.12). Las del
orden menor son aquellas que tienen una nueva descubierta tecnoldgica pero
necesitan mas tiempo para evolucionar al mercado, por ejemplo ondas gravita-
cionales, estdn en un nivel TRL de 1, cuando lleguen a 9 podran ser usadas para
teletransportacién. En el caso de startups enfocadas en el mercado deben tener
la clasificacién 8 y 9 para decir que estdn maduras y pueden ir atras del cliente.

Technology concept and/or application formulated

principles observed and reported

Figura 1.12: Clasificacion TRL

En la universidad tenemos dos tipos de empresas para dar soporte a la
innovacién.
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Incubadoras

disenadas para nutrir un negocio emergente, protegiendo las de amenazas
del entorno, proporcionando a la misma un lugar para crecer en un espacio
protegido de las fuerzas del mercado. Garantizan que las ideas salgan del nivel
uno y lleguen al nivel 7.

Aceleradoras

disenadas para aumentar la velocidad de las interacciones con el mercado,
destinadas a ayudar los resortes de negocio para aprender y adaptarse rapida-
mente.

Diferencias entre incubadora y aceleradora

Las diferencias que se perciben entre incubadora y aceleradora son que:

Las incubadoras son iniciativas publicas, su periodo de sociedad con el in-
cubando es de algunos meses a 3 afios, la participacién en la empresa es de 2%
a 7%, los 6rganos de fomento son principalmente estatales o de red de interfaz
con la universidad. No hay aporte inicial.

Las aceleradoras vienen de inversién privada, el emprendedor se vincula entre
3 y 12 meses, la participacién en el lucro es de 4 a 30 %. Los érganos de fomento
son: mentoria intensiva, socios estratégicos, privados y metodologia. Los montos
varian entre 20 mil reales a 150 mil.

1.4.2. Incubadoras en la Universidad de Sao Paulo

En la USP se tiene una incubadora tradicional CIETEC (CENTRO DE
INNOVACION, EMPRENDEDURISMO Y TECNOLOGfA)

Tiene como visién fomentar el espiritu empresarial innovador, favoreciendo
la transformacién del conocimiento en productos y servicios de valor mayor para
el mercado. Su fin es el desarrollo de metodologias y expertise para selecciéon y
acompanamiento de empresas emergentes de base tecnolégica. Tiene 16 anos y
es la mayor incubadora de Brasil. Ya cuenta con 140 empresas graduadas

1.4.3. Curso de Desarrollo Integrado de Productos

Se utilizé una metodologia aprendida en el Valle del Silicio, Design Thinking,
para desarrollar un curso de creaciéon de nuevos productos en el Departamento
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de Arquitectura (Design) que ayudé a generar nuevos productos que a su vez
generaron patentes.

Un ejemplo de esto es el caso de un hospital que deseaba una solucién para
medir la cantidad de oxigeno necesario para una unidad médica (Figura 3.2).
Otra aplicacién fue el hecho producir un componente para recoger la basura
sobrante de los aviones (Figura 1.14). Ambos generaron patentes. La idea es
generar un prototipo, pero no hay que invertir mucho. En el caso del recogedor
de basura de aviones sucedié que el prototipo quedo en evaluacién, cuando para
esto se dice que cae en el valle de la muerte. En este caso (cuando se realiza
un prototipo que no llega a funcionar) se vuelve al disefo y se continua con su
produccién.

Figura 1.13: Medidor de oxigeno patentado

Figura 1.14: Carrito para recoger basura en aviones

En el modelo de ensenanza en T, todos los alumnos pueden ser muy buenos
pero en algo especifico, pero tienen que conocer todas las areas del conocimiento.

Asi, se tienen una grande gama de cursos y también tutorias para ubicar a
los emprendedores que pueden haber en el medio.
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Entonces el modelo de emprendimiento de la universidad es un modelo Lean
startup, que los ayuda a ubicar las oportunidades y conseguir su primer cliente.



Parte 2

Segundo dia: Modelos de Incubacion

Esta seccién reune las presentaciones del segundo dia, que fue dedicado a
describir modelos de economia creativa, incubadoras de negocio y casos de éxito
de start up. En este dia también fue realizado un pith round junto a ocho
empresas incubadas por la Incubadora KAMAN de la Universidad Catélica San
Pablo.

Las presentaciones de este dia estuvieron a cargo de:
= Davi Noboru Nakano

= Rafael Garcia

= Kim Young

= Pitch Round

Cuyas presentaciones hemos resumido en las siguientes paginas.

29
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DAVI NOBORU NAKANO - ECONOMIA CREATIVA E INDUSTRIAS
CREATIVAS

Profesor doctor de la Universidad de Sao Paulo, ac-
tualmente es Coordinador del Pregrado del Depar-
tamento de Ingenieria de Produccién de la Escuela
Politécnica. Investigador del Observatorio de Inno-
= vacién y Competitividad. Cuenta con experiencia en
’\7/ el drea de economia, con énfasis en la Organizacién
nS Industrial y Estudios Industriales. Areas de Investi-
gacién: gestién del conocimiento, aprendizaje orga-
nizacional, industrias creativas, economia creativa e
innovacién.

~

4

Davi Noboru
Nakano

2.1. Economia Creativa e Industrias Creativas Catedratico y gestor de
- Davi Nakano innovacién en su pais nos
desarrolla la manera co-
mo llevamos esta idea de innovacién en nuestro contexto actual, haciendo com-
paraciones de como grandes empresas en su pais gracias se formaron. Princi-
palmente de una idea que se transformé en realidad gracias a financiamiento
y ganas de seguir adelante. Estas empresas fueron pioneras en nuevas ideas de
negocio transformando la manera de hacer las cosas. Davi Nakano explica co-
mo gracias a la innovacién un mercado que solamente estaba restringido a las
grandes potencias, cada vez mas se fue haciendo extensivo para paises en vias
de desarrollo hasta convertirse en una industria sustentable y de grandes in-
gresos financieros que transforman la vida de sus integrantes y desarrolladores,
la industria de los video juegos donde Davi nos hace una introduccién que lo
lleva a explicarnos como poco a poco se desarrollé su crecimiento que depende
grandemente de las personas que lo quisieron hacer y sin miedo a arriesgar en
ello. De esta manera, desarrollaron varias propuestas que inicialmente fueron
pensadas para un mercado local y ahora tienen un caracter internacional. Davi
nos comenta como esta industria para paises europeos tiene una gran demanda
y desarrollo de nuevas tecnologias que ayudan a mejorar este mismo contexto
con mucha mas inversién en investigacién. Con esta idea nos muestra como en
medios digitales podemos vender sin necesidad de un ambiente fisico, poco des-
pués nos comenta como Apple pionera en innovacién de negocio llego a ingresar
con una plataforma de consumo masivo de usos para sus dispositivos dejando en
claro que el dispositivo no es el éxito sino el servicio que brindas al usuario, que
gracias a esto se gener6 una gran oportunidad para desarrolladores que aho-
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ra generaran sus ideas para estas amplias plataformas mediante aplicaciones.
Dejandonos que nosotros podemos crear el mercado y no tener miedo a innovar
en un mercado que cada vez estd mas descifrado.

2.1.1. Economia creativa:

Aqui es utilizado el término economia creativa como un sinénimo de industria
creativa, aunque hay personas que no lo hacen de esta manera.
Por otro lado:

= Las actividades de la Economia Creativa estan entre las mas dinamicas
en las economias mundiales, esto se demuestra porque, el comercio de
productos y servicios creativos crecié 14 % en promedio desde el 2002 al
2008, aun en medio de una crisis mundial.

= La Economia Creativa genera empleo y renta utilizando activos culturales
locales, la Economia Creativa estimula crecimiento y apalanca el desarrollo
tecnologico.

= Utilizan tecnologia y exigen desarrollo tecnolégico.

= Procesadores graficos: desarrollados para games, ahora utilizados en otras
aplicaciones.

» Kinetic como interfaz para dispositivos médicos

= Sectores econémicos asociados: Advertising and marketing, Architecture,
Crafts, Design, Film, TV, video, radio and photography, IT, software and
computer services, Publishing, Museums, galleries and libraries, Music,
performing and visual arts. (Figura 2.1)
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The concentric circles model of the cultural industries

Core creative arts
Literature

Music
Performing arts
Visual arts

Related industries

Advertising
Architecture

Design
Fashion

MAC RIE
UN ITY

FACULTY OF
BUSINESS AND ECONOMICS

%" Cultural \M

Related industries

Other core cultural industries
Film

Museums, galleries, libraries
Photography

Wider cultural industries
Heritage services
Publishing and print media
Television and radio

Sound recording

Video and computer games

Figura 2.1: Modelo de Circulos Concéntricos
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RAFAEL GARCIA - MARKETING DE PRODUCTOS INNOVADORES Y
TECNOLOGICOS

Ingeniero Quimico, MBA, docente diplomado. Direc-
tor Ejecutivo de la incubadora de emprendimientos
tecnolégicos INGENIO, la de mayor trayectoria en
Uruguay. Conferencista y consultor internacional en
temas relacionados a emprendimiento, innovacién,
marketing de tecnologia, en Uruguay, PerU, Esta-
== dos Unidos, etc. Ocupd varios cargos gerenciales de
Marketing en empresas como IBM y Panasonic; y en
startups como Geocom y Pranasys.

Rafael Garcia

2.2. Marketing de Productos Innovadores y Uruguayo de nacimiento e
Tecnolégicos - Rafael Garcia ingeniero quimico de pro-

fesién con varios aNos de
experiencia en el &mbito del ingenio en solucionar problemas. El énfasis de la
presentacién fue en la creatividad y cudn importante es ésta para el desarrollo
de nuevas ideas en cuanto mejorar la forma en como vivir y hacer las cosas a las
cuales estamos acostumbrados. Resalté como la educacién de los ninos en sus
tiempos, sigue siendo de la misma manera de cémo se sigue llevando, el mal uso
de las herramientas en las escuelas en el nivel primario matando la creatividad
de los ninos esquematizandolos en un sistema al cual debemos encajar y ahora el
desafio estaria en como recuperar esa creatividad, ese chip que se intenté matar
pero no pudieron porque somos la generaciéon con mas indice a aceptar el cambio
que cualquier otra, esta gran palabra “cambio” es la que nos identifica y nos
ayuda a generar nuevas ideas, nuevos aportes a solucionar de miles de maneras
diferentes las mismas cosas que estamos acostumbrados a realizar por la rutina
de actividades. Ahora no solo el “cambio” y las nuevas ideas nos ayudaran a
ser grandes emprendedores sino que es necesario presentar nuestras ideas a las
demas personas, que este sea nuestro sello identificador, nuestra esencia ante
productos o ideas de cardcter semejante.(Figura 2.2). Rafael muestra a los par-
ticipantes mediante ejemplos practicos que este factor es muy importante en
el desarrollo de ideas para el cambio, mediante una experiencia de dos jovenes
que se sentaron a desarrollar un juego para dispositivos méviles en una pequena
ciudad de Uruguay pudo romper las barreras de su ciudad para volverse ser
reconocida a nivel internacional; gracias a dos factores importantes la diferen-
ciacion y perseverancia. Perseverancia explicada en no rendirse por mas que los
pronésticos se den como solo eventual sino mas bien ir con una direccién no solo
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Incertidumbre

Incertidumbre
de mercado

Volatilidad

Competitiva

Figura 2.2: Marketing de Alta Tecnologia
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en cuanto llegaste a impactar y acomodarte al nuevo reto de llevar tu idea a una
escala mayor. Rafael en este punto fue preciso para dejarnos en claro como con
creatividad, ideas, perseverancia y salir de la zona de confort podemos lograr
cosas que son impensadas en ese momento. Contdndonos que el en su zona de
confort con las matemaéticas y uso de la ingenieria para solucionar problemas
de la sociedad tenia todo lo que él queria, pero existia la gran duda de que
pasaria si esa duda lo llevo a que en llene ese vacio que no lo dejaba tranquilo
en sus expectativas de vida, salir de la zona de confort cuesta, pero te ayuda
a encontrar y conocer cosas que nunca viste, formando un cambio de como ver
las cosas en adelante.
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JONGSON KIM - SISTEMA KOREANO DE INNOVACION

Master en Ingenieria de la Informacién y Comu-
nicacién, GIST (Instituto Gwangju de Ciencia y
Tecnologia, Corea). Licenciado en Ciencias de la
Computacién, KAIST (Instituto Coreano Avanzado
de Ciencia y Tecnologfa, Corea). Experto TIC, KOI-
CA (Agencia Internacional cooperacién Corea, Peri)
Arquitecto Principal Software, Samsung SDS (Co-
) rea). Senior Software Engineer, Handysoft (Corea,
Jongson Kim Estados Unidos)

2.3. Sistema Koreano de Innovacién - Jongson Ingeniero de software co-
Kim reano, que pertenece a

la asociacién KOICA que
funciona en el Pert haciendo transferencia tecnolégica de buenas préacticas co-
reanas hacia el Peri. Su presentacion traté principalmente sobre el modelo de
triple hélice y como funciona el ecosistema de innovacién en Corea. Especifico
que en Corea se tienen dos modelos lineales: technology push y market pull.
Diferentes porque en el primer modelo se inicia de investigaciones para desarro-
llar productos y se busca llegar al mercado para obtener participacion. En el
segundo modelo se parte del mercado para evaluar las demandas existentes, se
investiga y por fin se llega a consolidar procesos de manufactura. El modelo de
hélice triple involucra la participaciéon de tres agentes: la industria, el gobierno
v la universidad en una cooperacién permanente en busca de innovacion. En
este sentido, fueron resaltadas las fortalezas de Corea en cuanto a este modelo
de innovacion:

s Academy Attained a tertiary education degree, 25- to 34-year-olds % (2011,
by OECD) Maths (2012, by PISA - OECD Programme for International
Student Assessment)

= Industry Market share of the 8 products — AMOLED, Flat screen TV,
LCD, Smartphone, Smartwatch, Mobile Phone, Memory chip, Washer &
Dryer (2012, 2014)

= Innovation Patent applications per GDP, Patent applications per million
population, Application design counts per million population (2012, by
World Intellectual Property Indicators) Bloomberg Innovation Index (2016)
Research and development spending - % of GDP (2012)
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= Science & Technology

4G LTE penetration (2013, by Juniper Networks)

Share of ICT sector in total value added (2013, by OECD)
Internet of Things devices online (2015, by OECD)

ICT Development Index (2011, by UN)

e-Government Readiness Index (2014, by UN)

Internet connection speed (2013, by Akamai Technologies)
Mobile banking usage (2012)

Government Broadband Index (2011, The Economist)

Un tercer modelo que fue abordado fue el de Innovaciéon Cerrada en contra-
posicién del modelo de Innovacién Abierta. El ponente sugirié que el gobierno
coreano soporta un modelo de Innovacién abierta debido a las politicas de las
empresas de buscar un desarrollo conjunto. Un ejemplo de ello es la politica de
innovacién abierta (open innovation) que existe en la empresa Samsung (Figura

2.3).

& samsunc sos

WsBen Global

SGén

WsBen Korea ?C".Ib“ﬂ

¥ sBen Eco Network

Figura 2.3: Innovacién abierta en Samsung

= sGen Global, sGen Korea — Public Idea Contest

= sGen SDS — Internal Idea Contest

= sGen Campus — Biz. Incubating training for Universities and Internship
program
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= sGen Club — Mentoring and Membership program for next-generation ICT
Leaders

= sGen EcoNetwork — Start-up Acceleration program

Finalmente, hablé la propuesta de KOICA en Arequipa y lo que esta ha-
ciendo por la innovacién a través del modelo de innovacién propuesto, esto fue
resumido en las siguientes acciones:

» Strengthening of Regional Innovation System in Arequipa
= Capacity building for regional universities
s Research, graduate school of ICT fields

= Capacity building of central and regional government
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2.4. Pitch Round
2.4.1. Objetivos

El Pitch Round, es un espacio generado en el marco de INNOTRANSFER,
para brindar la oportunidad a emprendedores locales de exponer sus ideas o
proyectos ante expertos internacionales y recibir el feedback a partir de la va-
liosa experiencia.

2.4.2. Del Jurado

Los equipos emprendedores expusieron su proyecto durante 2 minutos.

Los miembros del jurado disponen de 5 minutos para dar feedback al equipo
emprendedor.

Tener en cuenta el limite de tiempo para realizar el feedback.

2.4.3. Del equipo

= Asistir con todos los miembros del equipo emprendedor.

= La presentacién deberd tener una duracién méxima de 2 minutos. (Cum-
plidos los 2 minutos se cortard la presentacién)

= Las laminas son de apoyo, no deben de exceder de 6 ldminas en .ppt o .pdf
= Respetar el tiempo asignado de 2 minutos para su presentacion.

= Considerar e incluir en su presentacién las orientaciones brindadas en la
etapa de preparacion.

= Recibiran feedback del Jurado por un espacio de 5 minutos no 5 minutos
por jurado)

= No se brindara tiempo adicional por ningin motivo.

2.4.4. Miembros del jurado

= Hugo Paredes — Director de Innovacién TEVA — Israel

= Carlos Andrés Franco — Proyectos Especiales Ruta N Medellin — Colombia
= Jaime Sotomayor — Director Ejecutivo PROVENTURES — Pertu

= Eduardo Ismodes — Director de la Incubadora de la PUCP — Peru
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2.4.5. Equipos Evaluados en el marco del INNOTRANS-
FER 2016

1. Bondrink:

= Integrantes:
e Diego Alonso Chévez Escalante
e Eduardo Gonzalo Espinoza Carreén
e Osmar Hobaldo Cedron Huarcaya
e Luis Abraham Cabrera Jauregui

Descripcién: Es una aplicacién movil/web que facilita la comercializacién
de productos (bebidas y abarrotes) en una localidad. Conectando a ven-
dedores con repartidores para atender la demanda de los consumidores de
forma dindmica y segura.

2. Pacha:

= Integrantes:
e Paulo Gomez Zanabria
e Alejandra Gomez Zanabria
e Miguel Angel Cabanillas Choque
e Miguel Vizcarra Zanabria

Descripcién: Es un juego de mesa basado en la cosmovisién andina, espe-
cialmente diseNado para compartir experiencias emocionantes e inolvida-
bles a la vez que conocemos sobre nuestra historia y nuestra identidad.

3. Munanki:

= Integrantes:
e Sergio Gabriel Ojeda Nunez
e Ruth Yaquelyn Paco Solis
e Moises Chani Choquemaque

Descripcién: Es el lugar de encuentro con uno mismo, con tus amigos y
con tus seres queridos. Donde podras quererte con lo nuestro, mediante el
consumo de exquisitos tés hechos de plantas, flores y frutas peruanas.

4. Screens:
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= Integrantes:
e Jose Antonio Quintanilla Calvi
e Miguel Perez - Wicht
e Tadeo Navarro
e Diego Silva Valencia
Descripcién: Es una plataforma publicitaria innovadora que subsegmenta
e impacta el target de sus clientes de forma flexible, cercana, rapida y

econdémica en puntos estratégicos de reunién del mismo, manejada desde
un portal web y un aplicativo.

5. Sixlab:

= Integrantes:

e Carlos Fernandez Begazo

Rodrigo Corrales Murnioz

José Luis Marquez Villalobos

Diego Rubattino Salomén
e Paul Pillaca Davila

Descripcién: Empresa creativa, especializada en la generacién y manejo
de contenido digital publicitario para mUItiples plataformas basadas en
Internet.

6. UniCase:

= Integrantes:

e Angel Emanuel Vela Teves
e (César Flores Alarcén
e Marcia Cardenas Bolanos

Descripcién: Plantea la fabricacién de case personalizados para celulares
en base a material reciclado utilizando tecnologia 3D.

7. Peysol:

= Integrantes:

e Sandro John Guillen Bravo
e Ciro Enrique Zuniga Lazo de la Vega
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e Maria Sagrario Peco Rabaza

Descripcién: Proyecto esta basado en las tendencia de mercado para el consumo
de alimentos, es decir actualmente se busca consumir alimentos sanos y saluda-
bles ademds que tengan procesos ecoldgicos que cuiden el medio ambiente.



Parte 3

Tercer dia: Financtamiento a la innovacion

Esta seccién recopila las presentaciones del tercer dia. Este dia tuvo la fi-
nalidad de presentar a los asistentes casos de éxito y versiones de los protago-
nistas sobre como conseguir fuentes de financiamiento, cudles son las formas de
financiamiento que existen en la actualidad para solventar ideas novedosas o
empresarios arriesgados. Estuvieron presentes ponentes conocedores de fondos
de financiamiento, venture capital, angel investors, crowdfunding y presentado-
res del Gobierno Regional, aunque aqui solamente se recoge las presentaciones
relacionadas directamente con el ambito de la innovacion.

Las presentaciones de este dia estuvieron a cargo de:

= Jaime Sotomayor
= Guillermo de Vivanco
= Gary Urteaga

Cuyas presentaciones hemos resumido en las siguientes paginas.

43
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JAIME SOTOMATOR - BAD AND SMART MONEY: COMO ESCOGER
AL INVERSIONISTA IDEAL?

Director Ejecutivo de PROVENTURES, acelerado-
ra de startups tecnolégicos de la USIL. Ha sido CEO
- y Co-Fundador de Arcturus BioCloud, empresa de
biotecnologia en Silicon Valley. En el 2014 egreso6 del
Graduate Study Program de Singularity University
en NASA Mountain View California. Adicionalmen-
te, ha sido reconocido por el MIT Technology Review

{
<
! como uno de los 5 peruanos innovadores menores de

Jaime Sotomayor 35 4566 en el 2015.

Arm =

3.1. Escoger inversionista - Jaime Sotomayor Presenta como fue su ex-

periencia de formar par-
te de un equipo de grandes mentes conglomeradas en un solo lugar, méas ob-
jetivamente nos comenta como fue su experiencia en la SINGULARITY UNI-
VERSITY. Después de concursar en Pert logré ser uno de los ganadores para
tener el agrado de pertenecer por solo 3 meses a esta prestigiosa institucién en
condicién de estudiante y transformar la forma de como miraba el mundo o la
forma que él estaba acostumbrado. Nos cuenta que la experiencia es muy gra-
tificante por las relaciones internacionales y las grandes amistades que generas
con la estadia, convivencia y compartir todo el conocimiento en varios debates,
conversatorios y lluvia de ideas. Los dias en las instituciones se tienen que apro-
vechar en los minimos segundos, son dias que no duermes por aprovechar todo
el conocimiento que brindan estas instituciones. Jaime nos comenta las nuevas
ideas que van desarrollando y como para describirlas como tal pelicula de ciencia
ficcién existen grupos de personas con ideas de prolongar los afios de vida de las
personas o como otras que desean tener la exploracién de nuevos planetas con
sub-estaciones espaciales con prototipos listos para mandarlos al espacio, ideas
que gracias a ellos que creen en ellos mismos ayudan a que nuestra civilizacién
mejore y nuestra forma de vivir. Jaime cierra su presentacién en animarnos a
concursar y salir al encuentro de varias experiencias de vida gratificindonos
de conocimientos, cambidndolo por completo nuestra vida y la forma en como
vemos las cosas.

3.2. Etapas de inversion El proceso de desarrollo de una innovacion esté
relacionado con la etapa de madurez en la que se
encuentra el producto y se relaciona con el volumen de dinero que el capitalista



3.2. ETAPAS DE INVERSION 45

estd dispuesto a invertir. Pero la eleccion de la fuente de financiamiento también
depende de la buena eleccién de la persona que ird a invertir, del porcentaje

de participaciéon que se negocia y de la formalidad de los contratos que serdn
realizados (Figura 3.1).

Mercado de

Valores
Venture
Capital (VC)
Redde
c Angeles
g Aceleradoras
©
;
(] Fondos
> Concursables
Validacion Construir Lanzamiento Growth Maturi%
(Pre-Seed) (Seed) (Early Stage) (Series) (Bank/IPO)
Etapas

Figura 3.1: Etapas y fuentes de financiamiento

3.2.1. Recomendaciones

Verificar cuanto se tiene de capital y cuanto se requerira.

Si después de 12 meses la cantidad de dinero no se ha incrementado se
debe evaluar la posibilidad de salir.

Una vez conseguida una fuente, no gastar dinero en celebracién.

Consultar especialistas amigos para evitar desperdicios de dinero.

La paciencia es importante.
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GUILLERMO DE VIVANCO - ESTRATEGIAS PARA LEVANTAR CA-
PITALES Y REDES DE INVERSIONISTAS ANGEL

Socio y Director de Angel Ventures Peri. MBA
en New York University, Stern School of Business
(2010), especialista en Finanzas Corporativas y En-
trepreneurship. Socio y director de finanzas de Spa-
cedat Drones - startup de drones y software para
agricultura de precisién, es director de TCI, empre-
sa peruana de tecnologia enfocada en transacciones
Guillermo de digitales. Mentor en Wayra, UTEC Ventures y Star-

Vivanco tUPC.

3.3. Estrategias para levantar capital Los inversionistas no invierten en

cualquier empresa, invierten en Star-
tup. Una Startup a diferencia de una PYME tiene escalabilidad, esto significa
que tiene un crecimiento acelerado, presenta soluciones innovadoras, no es in-
tensiva en capital, no estd restringida por la geografia, el tamano del mercado
objetivo y capacidad de ejecucién.

Una startup es una organizacién
temporal con el objetivo de
buscar un modelo de negocios
repetitivo y escalable

Steve Blanks

3.4. Etapas del emprendimiento Dentro de un emprendimiento hay di-
ferentes etapas y depende en qué etapa

esta tu empresa, para poder saber tocar la puerta del inversionista adecuado. De

inicio un emprendedor debe invertir, comprometerse con su emprendimiento.

3.4.1. Escalabilidad

Significa
Crecimiento Acelerado
Solucién innovadora
No intensivo en capital
No restringido por geografia
Tamano de mercado atractivo
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KICKSTARTE
@ ENF@CA
San Pablo

nexusgroup

Oferta Publica
Inicial

Adquisicién

Fondos de
Capital Privado

‘i (Private Equity)
T
mﬁ?é Fondos de
VENTURES Capital
PERU Emprendedor
(Venture Capital)

Rentabilidad STARTUPZ @

Fondos Semilla

Emprendedor
FFF

Crowfunding
Incubadoras /
Aceleradoras
Premios

Ftapa MVP Etapa Tempana Crecimiento Consolidacion Salida / Exit
Inversion < $100K $100K-% 1M $ 1M - $25M $25M - $100M > $100M
Prestamos Acciones Acciones Acciones
2 personales, acciones  comunes, notas preferentes y preferentes y
Vehiculo
comunes y notas convertible y, notas Prestamos
convertibles, RNR SAFEs. convertibles. comerciales.

Figura 3.2: Ruta de innovacién de un emprendedor comuin

Capacidad de ejecucién

3.4.2. Bet on the jockey not the horse

El emprendedor ideal tiene:

Integridad

Pasién (por resolver el problema y generar un impacto)

Liderazgo

Compromiso

Visién de largo plazo

Realismo y pragmatismo

Flexibilidad
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= Cardcter equilibrado

= Alta habilidad de comunicacion

s Experiencia de dominio especifico

» Habilidades operativas (sabe ejecutar)

3.5. Redes de Inversion Que busca un inversionista de una startup?: un

equipo capaz de reinventarse, la oportunidad de
mercado actual y futuro, escalabilidad de Producto / Servicio, validacién de
Mercado (resultados), con la capacidad de anadir valor de inversionista. Se des-
taca el papel de un inversionista angel que se caracteriza: por poseer excedentes
de liquidez, aporta capital (dinero inteligente) y valor (experiencia, conocimien-
to, contactos) a una startup y toma un % de una empresa startup (ganancia por
apreciacién de accién). No todos pueden ser inversionistas dngel tiene que tener
capital para arriesgar sin quedar en la ruina, pero exige un alto retorno para
compensar ese riesgo. Para ello el inversionista tiene estrategias de inversién:
filtra y selecciona a los emprendedores por eso buscan a los ganadores, diver-
sifican, mantiene la calma y reservan recursos adicionales. Existen las redes de
inversionistas Angel: que son grupos de inversionistas angeles agrupados para
co-invertir, compartir, oportunidades, conocimiento y experiencia. Esto permite
a los inversionistas: mayor diversificacién/menor riesgo, mayores oportunida-
des, mayor aporte de valor al emprendedor, mayor valor para el inversionista
(Talleres, Charlas, Eventos).
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GARY URTEAGA - LA COMPETENCIA DE IMPACTO DE SINGULA-
RITY UNIVERSITY

Embajador de Singularity Univeristy de Silicon Va-
lley y Organizador del Global Impact Competition
en Pertd y Puerto Rico. Fundador de Holosens In-
cubadora de Startups como Cinepapaya, KaraokeS-
mart, Hoope, Nutrishake Andino, EasyMarket, entre
otras. Emprendedor Endeavor, Ganador del Premio
MYPE Presidente de la Republica y Embajador de
la Marca Perti por sus méritos en Emprendimiento e
Innovacién.

Gary Urteaga

3.6. Gary Urteaga Representante por parte de Pert y claro ejemplo que

una idea te puede cambiar la vida Gary Urteaga fun-
dador de CINE PAPAYA una aplicacién de uso masivo en la facilitacién de
comprar entradas para funciones de cine, alcanzando un impacto internacional
en la actualidad y generando nuevos servicios e incursionando en otros. Gary
nos cuenta como fue el camino hacia la realizacién de su idea de manera descrip-
tiva, todo empez6 en la SINGULARITY UNIVERSITY prestigiosa universidad
donde se desarrolla la innovacion en todos los campos del conocimiento, donde
hubo un gran impacto en el transformandole la forma de pensar, pasando su
estadia regreso al Peru generando varias ideas que concreto sin el impacto que
generara PAPAYA en principio ganando concursos nacionales y teniendo apoyo
de incubadoras su idea estaba a punto de salir a la luz, con ayuda de profesiona-
les internacionales que pudieran ayudar en el sistema de cobros electronicos, la
aplicacion se desarrollé teniendo y ganando varios premios de caracter nacional
e internacional.

3.7. Recomendaciones Con perseverancia, ideas y ganas de cambiar la ma-

nera en que estamos acostumbrados a hacer las co-
sas podemos llegar lejos sin necesidad de dejar de hacer lo que realmente nos
gusta, viendo el ecosistema. En la actualidad se encuentra realizando nuevas
propuestas de servicios para facilitar la manera en la compra de entradas a
diferentes establecimientos, teniendo como pruebas grandes desafios como la
compra de entradas para los estadios y uno de estos es el proximo partido que
la seleccion que jugara en lima. Esto llevo a que su aplicacion llame el interés
de varios mercados internacionales para mejorar la facilidad de concurrencia de
personas, como Gary comenta cada emprendedor no deja de emprender y trata
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la manera de llevar su idea hasta conseguirla no importando como llegue a ella.



Parte 4

Encerramiento

4.1. Encerramiento del Evento Arequipa, 14 de octubre del 2016

A manera de resumen, se puede decir que es importante, en primer término,
el hecho de poder agradecer, porque esto implica que uno no esta solo y que
cuenta con personas que ayudaron y ayudan a resolver problemas como es el
hecho de organizar un evento internacional. En el caso hay un torrente de per-
sonas a las que agradecer. Este congreso fue ideado para tener tres dias y tres
tematicas distintas: el primer dia dedicado a la gestiéon de la innovacién, con-
ceptos y algunos casos de interés; el segundo dia dedicado a la incubacién de
empresas y la aceleracién de negocios y el tercer dia enfocado en la forma de
conseguir dinero para financiar las ideas disruptivas e innovadoras. Es necesario
decir que los tres dias se nos fueron de las manos en el sentido de que tuvimos
mas informacién de la que tenfamos proyectado. El primer dia tuvimos concep-
tos genéricos, el rol del estado en el aparato innovador, un enfoque pragmaético
acerca de la cuarta revolucion industrial y fuentes de creatividad en el formato
roadmapping y experiencias brasilenas para el cierre de ese dia. El segundo dia,
revisamos las principales herramientas de innovacién, el estado del arte en cuan-
to roadmapping y design thinking, el modelo coreano de innovacién y la forma
en que la triple hélice funciona en el mundo, el caso de toda una ciudad inno-
vadora como Medellin y la forma en que ciudadanos se enfocan a desarrollar un
aparato innovador junto con el estado y por la tarde encerramos con un pitch
round donde fueron presentados 8 proyectos de startup duramente criticados
por un pool de especialista y emprendedores. El tercer dia, se presentaron los
conceptos basicos de crowdfunding, hubo la presencia del embajador de Israel,
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presentando el porque Israel es considerado el pais mas innovador y una pre-
sentacién de los avances en medicina de la empresa TEVA. Fueron presentados
casos emprendedores nacionales, que indicaron cuales son los mecanismos en el
Pert para conseguir financiamiento y algunos tips de como saber cuando finan-
ciar es un un buen negocio y cuando no confiar en un inversionista. Finalmente
fue presentado el estado de la ciudad de Arequipa y los desafios de empren-
dimiento que enfrenta el Gobierno Regional. Y asi culminé una larga jornada
enfocada a la innovacién en sus diferentes aspectos, fuentes de innovacién, as-
pectos claves para la inversion, politicas de emprendimiento y apoyo del estado
para empresas y emprendedores.

Arequipa, 14 de octubre del 2016
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Este texto fue diagramado en ETEX

Arequipa, Febrero del 2017
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