Economic and Legal Diagnostic for a Regulatory Framework on Digital Services Procurement in
Mexico
(Diagnéstico Econdmico y Legal del Marco Regulatorio para los Servicios Digitales en México)

Context: Retos Publicos was created as a complementary effort of the Digital National Strategy lead by the Office
of the President to incentive national innovation industry in digital services, provide SMEs access to participate in
software government contracts, and encourage technology solutions inside government agencies. The study
provides recommendations on the implementation and management of Retos Publicos, including:
¢ International experiences on Retos Publicos similar platforms: prizes, requirements, competition stages...
e Legal framework on public procurement in Mexico describing laws and articles related to Retos Publicos
institutionalization; chapter includes recommendations to reduce administrative paperwork in government
agencies
e TIC goods main characteristics, covers a description of the incentives created in those agents
participating (directly and indirectly) in Retos Publicos
e Academic literature analysis in tournaments to define best practices in Retos evaluation process
e Recommendations to improve Retos management, such as a follow-on mechanism to allow software
developers to sell software updates and solutions, improving the evaluation process, and supporting
government agencies that participate in Retos to institutionalize them internally
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Resumen

Este documento ha sido elaborado con el propésito de cubrir con los requerimientos de la
Coordinacién de Estrategia Digital Nacional del gobierno federal, para incluir a pequefias y
medianas empresas en el proceso de contrataciéon de servicios digitales por parte de la
Administracion Publica Federal (APF). El documento realiza un analisis para proponer
sobre la base de éste una serie de recomendaciones concretas—incluyendo testimonios de
entrevistas y casos especificos de mejores practicas a nivel internacional—en donde se
presenten propuestas para elegir un modelo de contratacién para pequefias empresas, asi
como modificaciones a la normatividad para fomentar el gasto publico a largo plazo.
Finalmente, con base en este estudio se establecera en un manual anexo, una metodologia
que le permita a los diferentes departamentos de adquisiciones y juridicos de las
dependencias y entidades de la APF capacitarse en términos de compras de Tecnologias de
la Informacién y Comunicacion (TICs).
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1. Introduccion

El programa de Retos Publicos forma parte de un esfuerzo de la Oficina de Coordinacién
de Estrategia Digital Nacional de Presidencia de la Republica (CEDN) para incentivar el
desarrollo de una industria nacional de innovacién en servicios digitales, incluyendo
software especializado, aplicaciones moviles y programacion para plataformas electronicas
desarrolladas bajo un régimen de codigo abierto, facilitando el acceso a contratos con
dependencias de gobierno a pequefios proveedores e incentivando el uso de estas nuevas

tecnologias y mecanismos en las mismas dependencias.

El programa de Retos Publicos esta dirigido hacia dos tipos de participantes o
consumidores, representando ambos un lado de una plataforma de mdltiples lados o
mercado de dos lados (multi-sided platforms o two-sided markets): por un lado tenemos a
PyMES o individuos dedicados al desarrollo de Tecnologias de Informacién y
Comunicacion y, por otra parte, a dependencias de gobierno con necesidades especificas
que pueden ser resueltas mediante los productos contemplados por el programa.

En este trabajo hacemos un anlisis critico de este programa y brindamos recomendaciones
para mejorar su implementacién. El mismo consiste en 9 capitulos. Esta introduccion es el
capitulo 1.

En el capitulo 2 hacemos una descripcion del programa de retos publicos. Explicamos los
actores principales del mismo, su funcionamiento, y la cronologia de los distintos retos que

se realizaron hasta el momento.

El tercer capitulo se divide principalmente en dos subcapitulos. En el punto 3.1, analizamos
los esfuerzos de otros gobiernos en paises desarrollados para aumentar sus compras a
PyMES. Las lecciones mas importantes de esa comparacion son resumidas en la Seccion
3.1.6. En el punto 3.2, revisamos la experiencia internacional especifica para competencias
del estilo de las que realiza Retos Publicos. Existen una gran cantidad de competencias en
el mundo. Dichas competencias, sin embargo, presentan una gran variabilidad en varios
aspectos, como por ejemplo en cuanto al premio que brinda cada una, en cuanto a la
cantidad de requerimientos y especificidad que se solicita a los participantes, como también
en cuanto a las etapas de cada competencia, a los requerimientos o restricciones a

participantes extranjeros o a la experiencia en competencias anteriores similares.

En el cuarto capitulo repasamos el marco normativo de las compras publicas en México.
Explicamos que leyes y que articulos implican una gran carga administrativa para comprar
Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) a través de Retos Publicos y—en la
seccion 4.4—ofrecemos varias recomendaciones a corto, mediano y largo plazo para
reducir esa carga.

En el quinto capitulo revisamos brevemente algunas caracteristicas esenciales de las TICs y
analizamos sus consecuencias sobre los incentivos de varios agentes que participan de
manera directa o indirecta en Retos Publicos. El propésito de este capitulo es meramente
ilustrativo y no analitico aunque aporte un sustento para el analisis que realizamos
posteriormente.
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En el sexto capitulo revisamos la literatura econémica sobre torneos y sacamos dos
recomendaciones en cuanto al disefio de Retos Publicos.

La primera recomendacion—que se basa en un modelo de Green y Stokey que fue
publicado en 1982—es que serfa mejor dar dinero a las cinco mejores propuestas en lugar
de dnicamente al ganador. Este resultado es intuitivo ya que si solamente se ofrece dinero
al ganador del reto, uno se arriesga mucho participando en estos retos. (Con una
probabilidad alta el desarrollador no gana y—por la tanto—pierde todo el tiempo que
dedicé para elaborar su propuesta. Si el premio se comparte entre mas desarrolladores,
entonces baja la probabilidad que algin desarrollador haya perdido su tiempo elaborando
una propuesta.) Por supuesto que los desarrolladores pueden reducir el riesgo de participar
en los retos poniendo un esfuerzo menor. (Porque asi no se arrepientan de haber
participado si no ganan el reto.) Pero esto implica que las propuestas van a ser de mala
calidad. Por lo tanto, si se reduce el riesgo de participar en los retos, esto trae dos
beneficios. Primero se incentiva a mas desarrolladores a participar. Segundo, se incentiva a
los participantes a poner mas esfuerzo a la hora de desarrollar sus propuestas y sus
prototipos.

El modelo de Green y Stokey supone que los participantes en estos retos son unicamente
motivados por el dinero. En el caso de Retos Publicos, esa hipotesis es poco realista: En las
encuestas hemos observado que el 77% de los desarrolladores declararon que el dinero no
es la primera cosa que les motiva en estos retos. (Ver el Capitulo 8 para mas detalles.) Esto
implica que la recomendacién de Green y Stokey probablemente no es muy importante
para Retos Publicos. Esto es intuitivo: Si 77% de los desarrolladores no responden mucho
a los incentivos, entonces mejorarlos no deberfa cambiar mucho sus esfuerzos para
elaborar propuestas de buena calidad.

La segunda recomendaciéon se basa en un modelo de Dewatripont y Tirole que fue
publicado en 2005. Estos autores argumentan que hay una complementaridad entre la
calidad de las propuestas y la calidad de las evaluaciones: Si las propuestas son mal
evaluadas, los participantes en Retos Publicos no tienen ningun incentivo para elaborar
buenas propuestas. Por lo tanto, es muy importante que el proceso de evaluaciéon en Retos
Publicos sea de alta calidad.

En el séptimo capitulo analizamos la calidad de las evaluaciones. Desafortunadamente, su
calidad no es alta. A lo largo de los distintos torneos, Retos Publicos utilizé a 30
evaluadores externos. De estos 30 evaluadores, observamos que 19 de ellos hicieron un
“buen” trabajo y que 4 hicieron un “mal” trabajo. (El analisis estadistico de sus
evaluaciones sugiere que evaluaron de manera aleatoria.) No podemos concluir que los
demas evaluadores hicieron ni un buen, ni un mal trabajo. Nos damos cuenta también que
hay una falta de uniformidad en los criterios de evaluacién utilizados por los evaluadores.
Es decir, algunos evaluadores son “duros” y—en promedio—otorgan pocos puntos a las
propuestas. Otros evaluadores son mas “generosos” otorgando mucho mas puntos. Esto
es especialmente problematico ya que la correlacién entre los puntos de todos los
evaluadores no es muy elevada. Esto implica que una propuesta tiene una probabilidad
mayor a ser elegida como finalista si al evaluador “generoso” le gusté mucho.
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En el octavo capitulo analizamos las respuestas a las encuestas que hemos realizado.
Desafortunadamente tuvimos pocas respuestas a nuestras encuestas. A pesar de esto,
destacan algunos resultados. Primero, la mayoria de los desarrolladores no participan por el
dinero que se puede ganar en estos torneos. Para ser mas especifico, el 46% de ellos
participan en estos retos porque les gusta desarrollar software. Después, el 31% de los
encuestados dijeron que participan en estos retos para ganar experiencia y contactos. Nos
damos cuenta también que es muy dificil prever quién sera finalista. Utilizando métodos
econométricos—Ilos cuales sirven para describir la relacion estadistica entre una o mas
variables independientes y una variable dependiente—no encontramos ninguna variable
que sirva para predecir la probabilidad que alguna propuesta sea elegida como finalista.
Consideramos que esto se debe a que la suerte juega un rol muy importante en ganar estos
retos, y no as{ elementos mas objetivos. Esto corrobora también nuestros hallazgos del
séptimo capitulo.

En el noveno y ultimo capitulo ofrecemos varias recomendaciones para mejorar la
administracion de Retos Publicos, como por ejemplo dar continuidad al programa
mediante la posibilidad de que los desarrolladores puedan vender actualizaciones de sus
soluciones en el futuro; tomar medidas para romper la inercia en la demanda hacia las TICs
mas reconocidas; mejorar las evaluaciones de las propuestas implementando distintas
medidas como dejar de trabajar con ciertos evaluadores, trabajar con una menor cantidad
de evaluadores y evaluar a los mismos de manera ex post; recomendaciones orientadas a
mejorar la gestion de Codeando México y recomendaciones en cuanto a mejorar los
tiempos que lleva realizar los pagos a los finalistas. No obstante, consideramos que estas
recomendaciones no son la dltima palabra y podran cambiarse o adicionarse al pasar el
tiempo y conforme se desarrolle y madure esta politica publica.
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2. Descripcion del programa de retos publicos

2.1.  Obijetivo principal y descripcion breve

El programa de Retos Publicos forma parte de un esfuerzo de la Oficina de Coordinacion
de Estrategia Digital Nacional de Presidencia de la Republica (CEDN) para incentivar el
desarrollo de una industria nacional de innovacién en servicios digitales, incluyendo
software especializado, aplicaciones moviles y programacion para plataformas electronicas
desarrolladas bajo un régimen de cédigo abierto, facilitando el acceso a contratos con
dependencias de gobierno a pequefios proveedores e incentivando el uso de estas nuevas
tecnologias y mecanismos en las mismas dependencias.

El programa de Retos Publicos esta dirigido hacia dos tipos de participantes o
consumidores, representando ambos un lado de una plataforma de mdltiples lados o
mercado de dos lados (multi-sided platforms o two-sided markets): por un lado tenemos a
PyMES o individuos dedicados al desarrollo de Tecnologfas de Informacién vy
Comunicacion y, por otra parte, a dependencias de gobierno con necesidades especificas
que pueden ser resueltas mediante los productos contemplados por el programa.

Adicionalmente, el programa cuenta con la participacion de los que se considerarfa en
temas econdémicos como un gestor o duefio de la plataforma, que es el CEDN, y con otros
jugadores que tienen un rol en regular o supervisar las transacciones que ocurren en ella.
Tal es el caso de la Secretarfa de la Funcién Puablica (SFP), quien juega un papel regulatorio,
mientras que la supervisiéon y operaciéon de esta plataforma ocurre con el apoyo de una
Asociacion Civil, Codeando México (Civica Digital A.C.), encargada de las operaciones y
comunicacién social del programa.

Retos Publicos reemplaza el proceso comun de licitaciéon en contratos con dependencias
por un proceso de ‘Concurso’, en el cual el ganador obtiene como ‘premio’ un contrato con
la dependencia especifica, por un monto pre-acordado. Este mecanismo fue disefiado
pensando en cémo facilitarle el acceso a estos contratos a desarrolladores independientes y
PyMES que pudieran no cumplir con los requisitos formales que generalmente se solicitan
en un proceso de licitaciéon, pero que, no obstante, tienen productos valiosos para la
Administracién Pablica Federal. La intencién de Retos Publicos es resolver las necesidades
de las dependencias de tal forma que se optimice la innovacién y los incentivos al
desarrollo de este grupo de TICs que son PyMES y que cuentan con caracteristicas sociales
y de codigo abierto para su uso publico.

En la practica, estos concursos se manejan a través de wuna pagina web
(http://retos.datos.gob.mx/). En esta pagina se publican—entre otras cosas—Ias

convocatorias de los concursos, sus resultados, y se contestan dudas de los participantes.
La convocatoria incluye una descripcion detallada de los requisitos y lineamientos de
participacion, especificaciones del reto y las capacidades técnicas y funcionalidad esperada
del producto final.
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2.2. Participantes

El programa de Retos Puablicos cuenta con diversos participantes a lo largo de su proceso,
desde la Oficina de CEDN de Presidencia de la Republica y Codeando México en su papel
de gestion y coordinacion; hasta los desarrolladores, evaluadores y funcionarios de las
dependencias que otorgan el contrato del reto especifico. A continuacién se presentan los
distintos participantes y se describe su rol dentro del programa.

Desarrolladores. Pequefios y medianos empresarios en el sector de la tecnologia de la
informacién que buscan desarrollar proyectos con dependencias de gobierno, motivados ya
sea por incentivos monetarios, por el prestigio involucrado, o por intereses personales
(como practicar y mejorar sus conocimientos) utilizando software de cédigo abierto. Estas
empresas deben pertenecer al sector formal y no pueden haber facturado por arriba de
4,000,000 de pesos al afio (PyMES).' Los desarrolladores deben someter una propuesta
mostrando sus planes y mecanismos para resolver el ‘reto’. Las cinco mejores propuestas
son elegidas como finalistas. Los finalistas reciben 10,000 pesos2 como fondo ‘semilla’ para
ayudarles a desarrollar un prototipo. El ganador recibe un contrato por la dependencia, por
el valor estipulado en la convocatoria—generalmente de entre 300,000 y 350,000 pesos3.

Coordinacion de la Estrategia Digital Nacional (CEDN). Oficina de Presidencia de la
Republica encargada de promover los objetivos de la Estrategia Digital Nacional, busca
hacer mejor uso de la tecnologia para apoyar el desarrollo del pais y la calidad de vida de la
poblacion. La CEDN ide6 el programa de Retos Publicos, llevando a cabo tareas de
contacto y coordinaciéon con dependencias, asi como gestionando y distribuyendo los
fondos destinados a la operacion del programa.

Codeando Meéxico. Asociacion Civil conformada por un equipo de programadores y
disefladores dedicado al ‘mesworking’, la promociéon y planeaciéon de eventos en temas
relacionados al desarrollo de TICs basadas en el uso de software de cédigo abierto por
parte de Pequeflas y Medianas Empresas o desarrolladores particulares en México y
América latina.*

Antes de gestionar el programa de Retos Publicos, Codeando México ya gestionaba una
pagina web (http://codeandomexico.org) en la cudl los pequefios desarrolladores podian

encontrar retos para desarrollar TICs para empresas privadas. Codeando México cuenta
con cuatro personas dedicadas a Retos Publicos.” Sus principales actividades son:

1. Mantener la plataforma digital,
ii. Realizar las tareas de comunicacion y de gestion con desarrolladores,

iii. Elaborar las convocatorias de los distintos retos con la ayuda de las dependencias,

U Términos y Condiciones, RETOS PUBLICOS. Disponible en: http://retos.datos.gob.mx/terminos

2 Estos 10,000 pesos provienen del programa “Fondo Nacional del Emprendedor”? financiado por la Secretarfa de
Economia y administrado por el Instituto Nacional del Emprendedor (INADEM).

3 Alerta MX- $300,000; Consume Sano - $350,000; Voluntarios - $350,000; Descubriendo tu Ruta- $350,000; Catalogarte -
$350,000; Reto 071- $350,000; Denuncia la Corrupcion — No especificado; Reto GOBmx - No especificado;

Reto  Expertic - $300,000. Retos Piblicos, MEXICO — SECRETARIA DE LA REPUBLICA. Disponible en:
http://retos.datos.gob.mx

4. Escenario Actual, CODEANDO MEXICO. Disponible en: http://dal2014.codeandomexico.org/acerca

5 Entrevista con el St. Oscar Montiel de Codeando México el 4 de febrero 2015.
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iv. Seleccionar el Jurado Etapa 1 (ver abajo para mas detalles), y
v. Organizar la evaluacion final de prototipos.

Codeando México también hace un primer filtro de calidad de las propuestas recibidas.
Este primer filtro suele ser pequefio: Tipicamente se desecha el 10% de las propuestas
recibidas porque no cumplen con los requisitos o porque se envié una propuesta vacia.’ En
un reto, sin embargo, se desecho el 50% de las propuestas recibidas porque “no llenaron
cotrectamente la presentacion”.’

Enlace Codeando México/Presidencia. Codeando México contrata a una petsona
encargada de llevar la coordinaciéon del proyecto entre la CEDN y Codeando México.
Entre sus responsabilidades esta el coordinar el contacto entre la CEDN, las dependencias
y Codeando México, asi como llevar el seguimiento de los retos en cada una de sus etapas.
La comunicacién entre la dependencia y los desarrolladores a través de esa persona de
enlace, por ejemplo, permite realizar correcciones y modificaciones a la convocatoria,
resolver dudas de desarrolladores y afinar los criterios de evaluacion.

Jurado Etapa 1. El proceso de evaluaciéon de propuestas iniciales se lleva a cabo por un
jurado de expertos en informatica, programacion y desarrollo de software, seleccionado por
Codeando México de entre su red de contactos.” Los jurados consisten de entre tres y cinco
personas, quienes reciben las propuestas—que pasaron el primer filtro de calidad por parte
de Codeando México—junto con lineamientos y criterios de evaluacion. Los jueces
trabajan de forma independiente, entregando su calificacion y comentarios acerca de cada
propuesta. LLos miembros de este jurado no reciben ningin pago por sus labores.” Este

jurado selecciona mas o menos 10 propuestas que seran evaluados por un segundo jurado.

Jurado Etapa 2." El Jurado Etapa 1 selecciona las 10 mejores propuestas. Estas 10
propuestas son evaluadas por un segundo jurado. Este segundo jurado consiste de tres a

cinco jueces. Se invita a participar en este jurado a:
i.  Empleados que trabajan en el area administrativa de la dependencia,
ii. La persona—o las personas—de enlace en la dependencia,

ii. Algun empleado que trabaja en la dependencia con un buen conocimiento
informatico, y

iv. Un empleado de Codeando México. Este empleado no puede votar pero da su
opinion sobre la calidad técnica de cada propuesta. (Esa opinion es especialmente
valiosa si la dependencia no manda su propio experto informatico como juez. Esto
fue el caso, por ejemplo, con el reto “Catalogarte”.')

6 Correo electronico del Sr. Oscar Montiel de Codeando México (9 de Marzo 2015).

7 Correo electronico del Sr. Oscar Montiel de Codeando México (9 de Marzo 2015).

8 Entrevista con el St. Oscar Montiel de Codeando México (4 de Febrero 2015).

 En el Capitulo 7 de este entregable, se revisara la calidad de sus evaluaciones.

10 LLa informacién sobre este jurado fue obtenido por medio de una comunicacién telefénica el 19 de marzo 2015 con la
Sra. Mariana Courtney de Codeando México.

11 Entrevista con La Lic. Lorenza Espinola del CONACULTA (4 de Febrero 2015).
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Este jurado selecciona a las cinco mejores propuestas. Estos cinco ganadores recibirin
10,000 pesos del Instituto Nacional Del Emprendedor (INADEM) para ayudarles a
desarrollar un prototipo.

Jurado Etapa 3 (Final). ” Los cinco prototipos son evaluados por un jurado final. Este
jurado final consiste en por lo menos un miembro de la dependencia, un miembro de la
CEDN y un miembro de Codeando México. El jurado puede incluir también a expertos en
tecnologia u otro tema relevante a la aplicaciéon. El miembro de Codeando México no
puede votar pero siempre emite una opiniéon sobre cada prototipo que forma parte de los
elementos que valora el jurado votante. Los jueces emiten una evaluaciéon de acuerdo a
criterios elaborados en conjunto con la dependencia, Presidencia y Codeando México,
teniendo la oportunidad de deliberar y seleccionar al ganador directamente. El voto de
este jurado no es vinculante. Es decir, las dependencias no tienen la obligaciéon de
contratar al ganador designado por este panel de jueces. De hecho, hubo un reto—el Reto
“ExperTic”—en el cual la dependencia eligié trabajar con otro participante que el sugerido
por este jurado. Esa discrepancia puede ocurrir por los siguientes motivos:

1. La dependencia puede—después de estudiar el codigo—darse cuenta que el coédigo
no funciona tan bien como considera el equipo ganador.

i. Por algin motivo tecnologico, la aplicacion no puede ser adoptada por la
dependencia.

iii. Las dependencias tienen que asegurarse que los equipos estén dados de alta en La
Secretarfa de Hacienda y Créditos Publico (SHCP) y puedan ser contratados antes
de anunciarlos como ganadores. Si el equipo ganador no cumple con estos

requisitos, la dependencia tiene que elegir a otro ganador.

Dependencias. La CEDN realiza un trabajo de acercamiento con dependencias del
gobierno, ofreciendo y explorando la posibilidad de desarrollar programas de TIC que
ayuden a resolver sus necesidades. Las dependencias deben identificar sus problemas y
colaborar con Codeando México para generar los lineamientos, requisitos y bases
especificas para cada reto. Las dependencias también pueden participar directamente en el
proceso de retroalimentacion con los participantes, asi como en el proceso de evaluacién
de las propuestas y de los prototipos.

Para participar, las dependencias deben plantear sus problematicas y necesidades al
programa de Retos Publicos. Estos deben cumplir con ciertas caracteristicas para formar
parte del programa tales como:

1. Ser de caracter social. Es decir, tener un impacto benéfico sobre la sociedad y su
vinculacién con distintas entidades o programas gubernamentales, y;

ii.  Resolver esta problematica mediante el uso innovador de tecnologias de la
informacién y comunicaciones, basados en codigos abiertos.

12 El monto semilla puede ser consultado en las bases de la convocatoria en el sitio web, dentro de la seccién
correspondiente a cada reto.

13 LLa informacién sobre este jurado fue obtenido a través de (i) una comunicacion telefénica con la Sra. Mariana Courtney
de Codeando México, el 23 de Marzo 2015 y (ii) una correspondencia por correo electrénico con ella el 24 de Marzo 2015.
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Area Administrativa y Adquisiciones de la Dependencia. El area de adquisiciones de la
dependencia participante en algin reto publico debe realizar el proceso de otorgamiento
del contrato al equipo ganador; tramitar la licitacién ante la Secretaria de la Funciéon
Publica; solicitar fondos ‘semilla’ para los finalistas a la Secretarfa de Economia; asi como
cumplir con los protocolos legales establecidos en la Ley de Adquisiciones, Arrendamientos
y Servicios del Sector Pablico (LAASSP) 2014, al igual que con sus propios procesos
internos de control. Puede participar en el proceso de evaluacion y seleccion de ganadores,
si asf lo desea la dependencia.

2.3. Otros participantes

Instituto Nacional del Emprendedor (INADEM). Organo administrativo
desconcentrado de la Secretarfa de Economia. Tiene por objeto instrumentar, ejecutar y
coordinar la politica nacional de apoyo a emprendedores y a las micro, pequefias y
medianas empresas, impulsando su innovacion, competitividad y proyeccion en el mercado
nacional e internacional. Es el encargado de otorgar 10,000 pesos' como fondo semilla a
cada uno de los 5 finalistas para apoyar el desarrollo de sus prototipos. Para liberar este
dinero, el INADEM debe recibir una solicitud del area administrativa de las dependencias.
Desafortunadamente, durante nuestra investigaciéon encontramos que, de acuerdo con
Codeando vy las distintas dependencias que entrevistamos, el INADEM toma demasiado
tiempo para liberar este dinero. En un extremo, un finalista fue designado hace 6 meses y
los cinco finalistas que elaboraron prototipos no han recibido sus fondos semilla. Este es el
caso del Reto Alerta Mx."

Secretaria de la Funcién Publica (SFP). Es responsable de velar por el cumplimiento de
la Ley de Adquisiciones (LAASSP) por parte del la Administraciéon Pablica Federal, ademas
de asegurar la confidencialidad y la seguridad de los datos personales, asi como la seguridad

de la informacién entregada como parte de la aplicacion a las convocatorias.

Como se menciono anteriormente, el ganador del reto gana un contrato—por adjudicacion
directa—con alguna dependencia para desarrollar una TIC. Para que una dependencia
pueda otorgar un contrato por adjudicaciéon directa, ésta tiene que cumplir algunos
requisitos legales. En particular, el Articulo 26 de la Ley de Adquisiciones (LAASSP)
estipula que la dependencia tiene que hacer un estudio de mercado antes de otorgar un

contrato.

Uno de los principales obstaculos al cumplimiento de estas normas es que el concepto de
concurso no necesariamente requiere de la elaboracién de un estudio de mercado que sea
comparable a los estudios que se realizan para justificar una licitacién para compras de
TICs en la Administracién Puablica Federal. Uno de los retos que tiene este programa es el
poder utilizar de forma casi automatica, tanto los requerimientos de las dependencias por
software como las deliberaciones de sus diferentes procesos de evaluacién, como una

14 Ley de Adquisiciones, Arrendamientos y Servicios del Sector Pablico. Ultima Reforma vigente, 10-11-2014.
http://www.diputados.gob.mx/LeyesBiblio/pdf/14 101114.pdf

15 Bases de las convocatorias que estan en http://retos.datos.gob.mx/

16 Entrevista con el Sr. Oscar Montiel de Codeando México el 4 de Febrero 2015.
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justificacion equivalente a un estudio de mercado, y que la SFP lo considere igualmente
valido. Esto agilizara el proceso en retos subsecuentes.

Ademas de esto, la SFP debe verificar que se cumplan los Articulos 32 y 33 de los
Lineamientos del Decreto para el Uso Eficiente de Recursos Publicos,'” los cuales obligan a
la dependencia a efectuar un estudio de factibilidad, un estudio de costo-beneficio, y de

escribir un documento que justifique el gasto.

Equipo de Asesoria Externo. El equipo de Competition Policy International, SA de CV
(CPI Mexico/GEG) realiza un andlisis con base en teotfa econdémica y revision del marco
juridico aplicable, sobre el funcionamiento y el disefio del programa de Retos Publicos.
Con base en este analisis, el equipo de consultores realizara una serie de recomendaciones
de corto, mediano y largo plazo a CEDN para mejorar el proceso de Retos Publicos de
forma que puedan alcanzarse sus objetivos de forma mas eficiente.

2.4. Fondos

Los fondos de operaciéon de Retos Publicos provienen principalmente del presupuesto de
la. CEDN de Presidencia de la Republica, quienes pagan a Codeando México por su
servicio de coordinacion y operacion de la plataforma.

Los fondos semilla para el desarrollo de prototipos son otorgados por el INADEM,
mientras que los fondos para la realizacion del proyecto especifico son manejados por la
dependencia que lo solicita.

2.5. Cronologia

El proceso de retos publicos desde su inicio hasta la conclusion consiste en cuatro etapas
principales:

o Gestion antes de lanzar el reto
e Secleccion de propuestas y retroalimentacion
e Presentacion de prototipos y eleccion del ganador
e Conclusion y asignacion del Contrato
Etapa 1. Gestion antes de lanzar el reto

Retos Publicos lanza una convocatoria a distintas dependencias interesadas en participar.
Las dependencias determinan el proyecto que sera presentado y se elaboran lineamientos y
requisitos de funcionamiento, caractetisticas, restricciones, etc. en conjunto con Codeando
México y la oficina de l]a CEDN. La Dependencia determina el monto del contrato a ser

17 Aqui nos referimos al “Decreto que establece las medidas para el uso eficiente, transparente y eficaz de los recursos
publicos, y las acciones de disciplina presupuestaria en el ejercicio del gasto publico, asi como para la modernizacion de la
Administraciéon Publica Federal.” El nombre oficial de sus lineamientos es “Lineamientos para la aplicacién y seguimiento
de las medidas para el uso eficiente, transparente y eficaz de los recursos publicos, y las acciones de disciplina
presupuestaria en el ejercicio del gasto publico, asi como para la modernizacion de la Administraciéon Pablica Federal.”
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otorgado. Codeando México elabora y difunde la convocatoria digital a través de su
plataforma y diversas redes sociales.

Etapa 2a. Preparacion de las propuestas

Los desarrolladores envian el material solicitado por la convocatoria, incluyendo un
formulario, una descripcion breve de su propuesta, y una presentacion en Powerpoint,
(puede incluir video) detallando su propuesta para resolver el reto y comprobando que
cumplen con los requisitos basicos, como ser una empresa pequefia y estar debidamente
registrada. Los desarrolladores tienen 30 dias desde el lanzamiento de la convocatoria para
someter sus propuestas.

En la pagina web http://retos.datos.gob.mx/ hay un espacio donde los desarrolladores

pueden publicar sus dudas sobre el reto. Las respuestas se publican también en este mismo
espacio. Al principio, Codeando México estaba completamente sobrecargado con la
organizacion de seis retos simultaneos. Esto conllevo a retrasos en las respuestas: Algunos
desarrolladores tuvieron que esperar dos a tres semanas antes de recibir respuesta.'”® En
otros casos, algunas dudas pueden solamente ser contestadas por las dependencias. A veces
esas dependencias también se tardan mucho antes de contestar las dudas."

Etapa 2b. Evaluacion de propuestas

Una vez cerrada la convocatoria, Codeando México realiza un primer control de calidad,
eliminando mas o menos el 10% de las propuestas recibidas. (Ver la Seccion 2.2 para mas
detalles.) Las propuestas son enviadas a los distintos miembros del Jurado Etapa 1. (Ver la
Seccién 2.2 para mas detalles.) Los formatos de evaluacion deben entregarse unos 30 dias
después del cierre de la convocatoria. Codeando México realiza el vaciado de datos de
evaluacion y se determinan las 10 mejores propuestas. Después de esto, el Jurado Etapa 2
selecciona a los cinco finalistas. A veces Codeando México se tarda en mandar las
propuestas a los evaluadores del Jurado Etapa 1. En algunos retos los evaluadores
solamente tuvieron una semana para evaluar todas las propuestas.”

Etapa 2c. Retroalimentaciéon

Codeando México también ofrece sesiones de retroalimentacién para los participantes
rechazados, ofreciendo consejos generales para la elaboraciéon y presentacion de propuestas
de este tipo, y para resolver dudas. Estas sesiones de retro-alimentaciéon se organizan
después de la eleccion de los cinco finalistas y se hacen utilizando “Google hangouts”.
Estos “hangouts” son grabados y puestos a disposicion de futuros participantes en la
pagina web: https://github.com/.”" I.as dependencias pueden—en caso de desearlo—

asignar personal para apoyar con el contacto con candidatos que requieran aclaraciones en
cuanto a la convocatoria.

18 Entrevista con el St. Oscar Montiel de Codeando México el 4 de febrero 2015.

19 Entrevista con el St. Oscar Montiel de Codeando México el 4 de febrero 2015.

20 Entrevista con Codeando México el 4 de febrero 2015.

2 Comunicacién telefénica con la Sra. Mariana Courtney de Codeando México el 23 de Marzo 2015.
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16 | 122

Etapa 3a. Preparacion de prototipos

Como se mencioné en la Seccién 2.2, los cinco finalistas reciben 10,000 pesos cada uno
para desarrollar sus prototipos. Los desarrolladores pueden tener contacto y
retroalimentacion, tanto con Codeando México como directamente con la dependencia, si
asf lo desean. Los cinco desarrolladores tienen un poco mas de un mes para someter sus

prototipos a evaluacion.
Etapa 3b. Presentacion de prototipos y seleccion del ganador

Se organiza un evento de Presentacién de Prototipos y Seleccién del Ganador, invitando a
los desarrolladores a presentar sus prototipos en vivo. Cada equipo participante cuenta con
20 minutos para presentar su prototipo. * Cada participante debe demostrar la
funcionalidad y la viabilidad tecnolégica de su prototipo. Hay que demostrar también que el
prototipo cumple con todos los requisitos técnicos. L.os miembros del jurado evalian cada
propuesta utilizando un formulario, siguiendo los mismos criterios planteados
originalmente y la medida en que se han comprendido las necesidades de la dependencia.
El equipo ganador es anunciado al final de las presentaciones.

Etapa 4. Conclusion y Asignacién de Contrato

La dependencia comienza a continuacion el proceso de asignacion del contrato. Como se
mencioné en la Seccion 2.2, el area administrativa de la dependencia debe realizar un
estudio de factibilidad y un estudio de mercado. La dependencia debe también cumplir con
lo establecido por sus érganos internos. Los documentos recabados por la dependencia
deben ser aprobados por la Secretarfa de la Funcién Publica segtin lo establecido por la
Ley. Por su parte, el equipo ganador debe inscribirse como proveedor de Gobierno antes
de ser otorgado el contrato por el monto establecido previamente. El dinero por el
contrato se entrega una vez completado y entregado el producto final. La dependencia
retiene los derechos de comercializacién y explotacién del producto que quedara disponible
de manera publica y gratuita. (Esto explica la importancia que el software se elabore bajo

preceptos de cédigo abierto).

2.6. Comentarios

La naturaleza del programa de Retos Publicos, al buscar reemplazar los procesos ya
aceptados de asignacion de contratos y proveedores para el gobierno federal, requiere de
ciertas consideraciones especiales que es importante recalcar. Primero, el proceso de
evaluacion debe ser riguroso y auditable, pues debe estar disponible a todos los
participantes para evitar posibles acusaciones de sesgo o manipulacion.

Un claro ejemplo de este problema es la falta de coordinacién en términos del tiempo
requerido para los procesos de los distintos participantes, particularmente aquellos como el
INADEM o la SFP cuyos procesos no pueden ser modificados facilmente, pues conllevan
requisitos y penalizaciones legales. Los tiempos asignados para las distintas etapas no son
realistas, pues no toman en cuenta estos procesos legales, ni los requisitos de revision y las
restricciones y tiempos requeridos por las areas administrativas ajenas a Retos Publicos. Es

22 Entrevistas con las dependencias, 4 de Febrero 2015.



17 | 122

por ello que los documentos producidos por el programa de Retos Publicos a menudo no
cumplen con lo requerido por los 6rganos internos tanto de las dependencias como de la
Secretaria de Economia o por la misma SFP — particularmente notable es el requisito de
presentar ‘estudios de mercado’,” los cuales no entran en un esquema de concurso en el
cual el mejor postor y el precio ya han sido determinados.

Estas incongruencias han causado retrasos en los retos lanzados en agosto de 2014 como
parte de la semana del emprendedor,” asi como molestias entre los participantes que ain
hoy, a mas de seis meses de emitir su propuesta, no han podido recibir fondos semilla para
el desarrollo de prototipos, ni mucho menos han podido completar un contrato. Esto dafia
la imagen del programa, tanto entre las dependencias—que se enfrentan a mayores riesgos
de incurrir en una falta ante la SFP u otro organismo de control—como entre los
desarrolladores.

23 Entrevista cara a cara con dependencias — 4 febrero - 2015
24 La convocatoria para todos los retos se vio retrasada debido a errores en su elaboracién, viéndose la fecha de entrega
para estos retos prorrogada por 2 semanas. Retos lanzados el 13 de agosto de 2014.
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3. Experiencia internacional

En la presente Seccidon, se van a estudiar las caracteristicas que tienen en comun las
adquisiciones o compras realizadas por los gobiernos, enfocadas particularmente en las
adquisiciones realizadas a PyMES.

En la Secciéon 3.1, se realizara una breve descripcion del marco de compras publicas en
otros gobiernos alrededor del mundo. Después—en la Seccion 3.2—se analizaran retos y
competencias a nivel internacional.

3.1. Compras gubernamentales a PyMES

En varias partes del mundo, particularmente en pafses desarrollados, se presta una especial
atencion a la manera en que el gobierno realiza compras y adquisiciones de bienes y
servicios. Durante los dltimos afios ha ido reconociendo el rol fundamental que cumplen
las pequefias y medianas empresas en la economia y en particular en la dindmica de
generaciéon de empleo y en su efecto para el crecimiento econdémico. Para el caso de
Canada, el 99 por ciento de sus empresas son consideradas pequefas y medianas empresas
y producen el 45 por ciento del producto bruto, el 64 por ciento del empleo y el 53 por
ciento del crecimiento del empleo en dicho pal's.25 De acuerdo a un trabajo de la OECD, la
participacion de las pequefias y medianas empresas para los paises miembros de la OECD
es un 95 por ciento de las empresas totales y entre un 60 y 70 por ciento de los empleos.”
Dada la importancia de las PyMES, resulta fundamental para los gobiernos que dichas
empresas tengan una participacioén en las compras publicas de los mismos.

Las compras hacia PYMES se encuentran ciertamente restringidas por varios factores, entre
los principales se encuentra la normativa y el marco juridico de las compras publicas por un
lado, y por el otro las politicas de cada pais para las PyMEs.

Analizaremos las politicas llevadas a cabo para compras a las PYMES en varios paises.

3.1.1. Reino Unido

En el caso del Reino Unido, desde el afio 2011 hay una politica activa para incrementar las
compras que el gobierno realiza a pequefias y medianas empresas.”” Dichas politicas han
planteado un paquete de medidas que reformaron en varios puntos la manera en que el
gobierno realiza sus compras a PyMES. A partir de ese momento, el gobierno del Reino
Unido se plante6 como objetivo llegar a que al menos el 25% de las compras
gubernamentales, se realizaran a pequefas y medianas empresas. Algunas de las reformas
realizadas fueron: (i) lanzar un sitio web para poder visualizar las compras del gobierno que
se encuentran activas por mas de £ 10,000, (if) reuniones en las cuales se invitaba a PyMES

a mostrar sus productos a un grupo de profesionales senior del gobierno central y parte del

252012, Study of Participation of Small and Medium Enterprises in Federal Procurement, GOVERNMENT OF CANADA,
https://buyandsell.gc.ca/sites/buyandsell.gc.ca/files/pwgsc_study-sme-federal-procurement 2012 0.html

268 mall and Medium-Sized Enterprises: Local Strenght, Global reach, OECD, http://www.oecd.org/regional /leed /1918307.pdf
21Government Opens Up Contracts to Small Business, GOV.UIK https:/ /www.gov.uk/government/news/government-opens-up-
contracts-to-small-business
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http://www.oecd.org/regional/leed/1918307.pdf
https://www.gov.uk/government/news/government-opens-up-contracts-to-small-business
https://www.gov.uk/government/news/government-opens-up-contracts-to-small-business
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sector publico mas amplio, (iii) medidas para que las PyYMES no queden en desventaja
como por ejemplo eliminar los cuestionarios de pre-calificacion para compras menores a £
100,000 y también permitir que las empresas presenten los datos de precalificaciones una
sola vez para todos los proyectos en los que participen, (iv) reconocen los problemas
financieros de las PyMES, especialmente en el sector de TICs, por lo que en el nuevo
enfoque los contratos en TICs seran mas flexibles, comenzando en dos areas (aplicaciones
de software e infraestructura de TICs) introduciendo quiebres en los contratos para que
haya menos dinero atrapado en contratos grandes y extensos. (v) pagos a tiempo, dando
acceso rapido a efectivo para que las PYMES sobrevivan y se estain explorando nuevas
maneras de pagarles a las PyYMES, (vi) se dard mayor transparencia mediante la cual los
departamentos seran puntuados por las PyMES.*

3.1.2. Estados Unidos

Por otra parte, en los Estados Unidos, también existen programas para que las pequefias
empresas puedan venderle al gobierno federal o a los estados independientes, y todas las
cuestiones de PyMES son manejadas por la U.S. SBA (Small Business Administration o
Administracion para Pequefias Empresas.) La SBA fue creada en 1953 como una agencia
independiente del gobierno federal para ayudar, asesorar, asistir y proteger los intereses de
los pequefios negocios. Desde su fundacion, la SBA ha otorgado millones de préstamos,
garantias de préstamos, contratos, sesiones de asesoramiento y otros tipos de asistencia a
las pequenas empresas.

Existen 4 principales recursos que las empresas pueden utilizar para poder obtener
contratos con el gobierno™: (i) Sistema de Gestién de Premios, es un sistema por medio del
cual las empresas suben sus datos y experiencia y posteriormente las agencias
gubernamentales pueden encontrar a la empresa en la base de datos, (i) Busqueda
Dinamica de Pequenias Empresas (DSBS en inglés), es una base de datos también utilizada
por las agencias gubernamentales para buscar “pequefios” proveedores que cubran sus
necesidades, (iif) FedBizOpps es un sitio en donde se les requiere a las agencias federales
que lo utilicen para comunicar requerimientos de bienes al publico y contratos potenciales
por montos superiores a los $25,000 ddlares, (iv) Calendario GSA, es un programa que
tiene también una lista de proveedores calificados por medio de la cual las agencias
federales pueden comprar una amplia gama de bienes y servicios directamente de las
empresas comerciales.

3.1.3. Canada

Otro caso interesante en el que el gobierno entendié la necesidad de mejorar el proceso de
compra de bienes por parte de agencias gubernamentales es el caso de Canada. En dicho
pais, se cre6 en 2005 la Office of Small and Medium Enterprises (Oficina de Pequefias y
Medianas Empresas en inglés) para defender a las pequefias y medianas empresas en las
compras federales. Para mejorar el alcance a proveedores, la Oficina lanzé en el afio 2010 el

284 better deal for smaller businesses, GOV.UK, https:/ /www.gov.uk/government/news/a-better-deal-for-smaller-businesses

2U.S8. Small Business Administration, https:/ /www.sba.gov
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sitio de internet buyandsell.gc.ca para consolidar la informacién de compras a través de
distintas agencias. El sitio provee informaciéon en lenguaje llano para mejorar la
participacion en oportunidades de compras por parte de agencias del gobierno. Los bienes
y servicios comercializados en el sitio, generalmente no implican innovaciones por parte de
los contratistas, sino que generalmente se realizan compras de productos y servicios ya

definidos que no se enfocan en nuevas innovaciones.

Dentro del sitio buyandsell.gc.ca cada proveedor registra su informacién en Supplier
Registration Information (SRI). Una vez registrado en dicha base de datos, la empresa se
convierte en un potencial proveedor que aparecera en posibles busquedas de proveedores
de bienes y servicios.

Todo tipo de bienes o servicios se publican en buyandsell.gc.ca. Hay alrededor de 15,000
distintos tipos de bienes y servicios. Los bienes incluyen queso, sillas de montar, clips para
papel, impresoras, bolsas de dormir, vehiculos, etc. Los servicios incluyen analisis de
negocios, limpieza, consultoria, instructores, arquitectos, transportacion, etc.

3.1.4. Australia

En Australia, el gobierno de cada Estado determina de que manera va a realizar las
compras de acuerdo a las necesidades y presupuestos de cada uno de ellos. Por ejemplo el
gobierno de New South Wales tiene su propio marco legal para determinar la manera en
que su gobierno debe realizar todas las compras publicas. Particularmente, tiene una
politica especial para realizar las compras a pequefias y medianas empresas. Las politicas
implementadas para que las PyMES tengan una mayor participaciéon en las compras del
gobierno de NSW Australia, tuvieron 4 focos, que fueron (i) acceso mas simple y facil, (ii)
mejor comunicacion, (iif) mayores oportunidades, (iv) mas atractivo realizar negocios.

Con respecto al punto (i), se intent6 hacer el acceso mas simple haciendo mas sencillos los
documentos y requerimientos para compras de bajo valor, removiendo las barreras para
PyMES; también se permitié un nuevo enfoque para identificar oferentes y esquemas de
precalificacion, simplificando los requerimientos por un lado y por el otro permitiendo que
el registro fuera llevado a cabo por los mismos oferentes; se implementaron soluciones de
compras online, para que las PyYMES encuentren mucho mas facil la informacién y tengan

en cuenta nuevas oportunidades de negocios.

Para tener una mejor comunicacién (ii) el foco de la solucién provino de tener una mayor
transparencia. Se implementé una mesa de ayuda para enfocar la ayuda a PyMES para
participar en los procesos de compras y se disefidé un sitio web por medio del cual se
presentan licitaciones para vender bienes y servicios al sector publico.

La intencién de hacer crecer las oportunidades para PyMES (iii) se busca mediante la
realizaciéon de unas Guias que faciliten los planes de participacion de las PyMES, que
aseguren que se considere las necesidades de PyMES al disefar los contratos de compra y
ademas, planes de participacion de las PYMES que se apoyen en un entorno competitivo y
permitan a las agencias identificar proveedores locales competitivos y apoyar las cadenas de
valor locales.
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Por ultimo, se tomaron medidas para hacer mas atractivos los negocios (iv), como por
ejemplo asegurarles el pago a las PYMES a los 30 dfas de haber brindado el bien o servicio;
se implementaron tarjetas de compra para realizar inmediatamente los pagos por los bienes
y servicios y se removieron los honorarios por contratos de compra del estado para reducir
los costos de las PYMES en las compras realizadas por el gobierno.

3.1.5. Singapur

Por otra parte, en el caso de Singapur también se tiene una politica que contempla en
particular las compras del gobierno hacia PyMES. Pequefias y medianas empresas se han
beneficiado por las compras del gobierno. El 90% de los 594 contratos menores de
S$100,000 contratados en 2004 fueron hacia empresas con valores netos de activos
menores a $$500,000.” Adicionalmente se tomaron otras medidas para que las PyMES
tengan mayores incentivos a querer formar parte de las compras del gobierno, como por
ejemplo (i) las PYMES no necesitan experiencia para registrarse en licitaciones potenciales,
(it) el Gobierno ha relajado la regla sobre el monto de los depositos de seguridad requeridos
a los oferentes y (iif) las PyMES tienen permitido formar consorcios para licitar en
proyectos, lo que les ayudarfa a formar parte de proyectos mas grandes cuando los
proveedores individuales no alcanzan los requerimientos operativos y financieros.

Estas reglas alcanzan todos los bienes y servicios que compra el gobierno, como por
ejemplo todos los materiales manufacturados o consumibles, servicios de limpieza,
mantenimiento, reparacion, consultorfa, publicidad o servicios de construccién, como

renovacion, trabajos de mantenimiento, etc.

También se determina que las compras tendran distintas modalidades de acuerdo a los
montos de los bienes y servicios que se estan comprando. Para compras menores a S$
3,000 (US$ 2,310), por ejemplo, el gobierno puede comprar directamente por fuera del
sistema. Usualmente la agencia del gobierno o dependencia pedira diversas cotizaciones de
precios y comprara la que mejor le parezca. Para bienes o servicios de valor mayor a S$
3,000 y menores a S$ 70,000 (mayores a US$ 2,310 y menores a US§ 53,905), el gobierno
utilizara su sistema online GeBiz para solicitar cotizaciones online. Todas las empresas que
desean participar pueden hacerlo a través de este sistema en linea. Por dltimo, con respecto
a las compras que realiza el gobierno por valores mayores a los S§ 70,000 (US$ 53,905) se
realizan licitaciones que pueden ser de tres tipos: (1) abiertas, en las que todas las partes
interesadas pueden participar, posteadas en GeBiz, (i) Selectivas, en las cuales un ejercicio
de precalificacion se lleva a cabo para acotar el listado de participantes que finalmente son
invitados a participar y donde las licitaciones también son posteadas en GeBiz y por ultimo
(iii) limitadas, en las cuales solamente proveedores con invitaciéon pueden participar.

0T he Valne of Government Contracts, ENTERPRISEONE,
https:/ /www.enterpriseone.gov.sg/en/Topics/Government%20Contracts%20and%20Tenders / Getting%20Started /gov
contracts overview.aspx#sme
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3.1.6. Recomendaciones

Los gobiernos deben tener en cuenta ciertas restricciones que tienen las PyMES al
momento de querer participar como vendedores o proveedores para las compras realizadas
por el gobierno. De acuerdo a los casos internacionales analizados, se realizan breves
recomendaciones, que son principalmente de dos tipos, (1) Recomendaciones para relajar
las restricciones que tienen las PYMES para participar en el proceso de compras publicas y
(i) Recomendaciones de tipo general para mejorar la participacion de las PyMES en el
proceso de compras publicas.

Con respecto a (i) Recomendaciones para relajar las restricciones que tienen las PyMES
para participar en el proceso de compras publicas, las politicas deben enfocarse en
disminuir las barreras a la entrada a PyMES. Generalmente muchos pasos burocraticos se
requieren para las compras de los gobiernos y para incentivar a las PyMES a participar
estos deben disminuirse. De hecho, en el Reino Unido y en Australia se eliminaron etapas
burocraticas para asi incentivar a las PYMES de participar en sus licitaciones. Por su parte,
en Singapur se ha relajado la regla sobre el monto de los depésitos de seguridad requeridos
a los oferentes, lo que también constituye una barrera a la entrada por el lado de los costos.
Otras barreras que surgen para las PyMES, son las barreras de escala, por medio de las
cuales los proyectos que deben realizarse son tan grandes que las mismas no pueden
participar. Permitir que puedan asociarse con otras empresas para participar puede
incentivar su participacion. Eliminar los cuestionarios de pre-calificacién—cémo se hizo en
el Reino Unido—puede ayudar en este sentido.

Adicionalmente, las compras de los gobiernos generalmente requieren mucho tiempo entre
que la entrega del bien o servicio se realiza, hasta que se recibe el pago por estos bienes
entregados o servicios realizados. Esto también es una barrera a la entrada para las PyMES
ya que no poseen capacidad financiera propia o poseen menor capacidad para financiarse
en el mercado que una empresa grande. Por otra parte, en el caso de poder financiarse, lo
hacen a tasas mayores que las grandes empresas. Fijar como regla, que a las PyMES se les
pagara dentro de los 30 dias de realizada la compra, puede mejorar la participacion—como
se hace en Australia por ejemplo. También es una buena idea de poner un tope al monto de
los depositos de seguridad para los PYMES—cémo se hace en Singapur.

Con respecto a (i) Recomendaciones de tipo general, nos resulta muy interesante lo que
realiza el Reino Unido, en donde existen foros organizados por el Sector Publico, en los
que las pequefas y medianas empresas tienen la posibilidad de mostrar sus productos a
distintos sectores y agencias gubernamentales, de manera de incrementar la accesibilidad de
las mismas a que el gobierno pueda comprar y tenga conocimiento de sus productos.

Por otra parte, también en el Reino Unido hay un objetivo de 25% de compras a PyMES
como parte del total de las compras realizadas por el gobierno. Pensamos que esto podria
ser una buena idea para México también. Sin embargo, hay que tener cuidado que las
grandes empresas no crean muchos pequefos PyMES para asi seguir vendiendo sus
productos al gobierno.

El Sistema de Gestiéon de Premios implementado por el Gobierno de los Estados Unidos
también resulta de interés. Este sistema, permite que cualquier empresa que asi lo desee,
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entre ellas las PyMES, pueda subir sus datos y su experiencia en dicha interfaz, la cual es
accedida por todos los organismos del gobierno que deseen buscar empresas o proveedores
para sus necesidades de compras. Entonces los organismos pueden buscar a las empresas
que se adapten a sus necesidades de compra.

3.2. Retosy “competencias” a nivel internacional

3.2.1. Estados Unidos™

3.2.1.1. Retos publicos derivados de Ia ley “America Competes”

Con el objetivo principal de mejorar la innovacion en los Estados Unidos, en Julio de 2007
la ley “America Competes” fue promulgada. A continuacién, se presentaran retos publicos

derivados de esa ley.
NASA'’s Disruption Tolerant Networking (DTN) Challenge Series™

En este proyecto NASA necesitaba integrar los protocolos ION DTN y BP con Microsoft
Outlook y Microsoft Exchange, para poder soportar los correos electronicos que los
astronautas envian desde la Estacion Espacial Internacional (EEI). Antes del comienzo del
proyecto, los astronautas utilizaban Microsoft Outlook en la EEI, conectado a un servidor
de Microsoft Exchange en tierra para poder enviar y recibir correos electrénicos en la EEIL
El problema a resolver es que poseen serios problemas con Microsoft Outlook debido a
demoras e interrupciones especialmente cuando los archivos adjuntos son de gran tamafo.

Lo que la NASA necesitaba era una extensién para Outlook/Exchange, que convirtiera el
protocolo TCP utilizado por Outlook en el protocolo DTN.

La NASA dividi6 este proyecto en muchos retos relacionados. Para ser mas precisos, cada
participante podia elegir suscribirse para solucionar ciertas partes de este desafio o el
desafio en su conjunto. Cada participante podia elegir solucionar 3 problemas planteados
con respecto a Arquitectura, 8 problemas planteados con respecto a Ensamblaje, 1
problema con respecto a Escenarios de Prueba y 1 problema planteado con respecto a
Caza de Errores.

Data Innovation challenge para el Departamento de Transporte™

En este desafio los participantes deben crear una aplicacién web, visualizacion de datos,
aplicacion movil u otra innovaciéon que utilice la tecnologia para acceder a bases de datos
publicas federales o locales, con el objetivo de ayudar a los hacedores publicos o privados
de politicas a entender los desafios del transporte principalmente en tres 4areas: (i)
seguridad, desarrollando herramientas para identificar problemas y desafios de seguridad,
(i) acceso al transporte, desarrollando herramientas para mostrar como el transporte

31 Challenge.gov. Disponible en: https://challenge.gov/.

32 NASA s Disruption Tolerant Networking Challenge Series, NASA, http:/ /www.topcoder.com/dtn/astronaut-email/
(accesado el 27/8/14 a las 4:56 PM CT)

33 Data Innovation Challenge Rules, U.S. DEPARTMENT OF TRANSPORTATION, http://www.dot.gov/datachallenge (accesado
el 23/10/2014 a las 5:40 PM CT)
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conecta a las personas a sus trabajos, la escuela, el hogar y los recursos comunitarios, (iii)
manejo del transito y congestion, desarrollando herramientas para entender y reducir el

trafico y la congestion.

Como premio, el Departamento de Transporte publicara la innovacion en el Blog Oficial
del mismo y recibira una carta de reconocimiento del Secretario de Transporte.

Con respecto a la elecciéon de los ganadores, se tendran en cuenta cuatro criterios para
elegir los mismos, (i) viabilidad técnica y operativa, (if) potencial de amplia adopcion, (iii)

innovacion, (iv) beneficios sociales derivados de la misma.

Los requerimientos planteados son pocos y principalmente referidos a la utilizacion de
informacién publica. Aqui los participantes deben elegir alguna de las tres categorfas
planteadas al comienzo, y hay como recompensa un solo ganador sin basarse en que
categoria realizé la innovacion, sino basandose en los 4 criterios explicados anteriormente.

Ultra-High Speed (UHS) Apps para el Instituto Nacional de Justicia™

En esta competencia, utilizando datos de dominio publico, y ayudados por los nuevos
sistemas UHS, los desarrolladores de software podfan desarrollar aplicaciones que mejoren
significativamente las operaciones de la justicia criminal y la seguridad publica de varias
maneras. Las soluciones a desarrollar podrian solucionar: (i) alertar a la justicia criminal y a
las comunidades sobre amenazas y desastres predecibles, (ii) proveer informacion a tiempo
para mitigar el impacto de dichas amenazas y desastres, (iii) mejorar los modelos de
simulaciéon para el cumplimiento de la ley, (iv) mejorar el manejo de recursos y
herramientas analiticas y (v) mejorar las experiencias de entrenamiento y oportunidades
para los oficiales que primero responden.

En las bases de esta competencia se promueve que entidades publicas y privadas,
laboratorios, startups, estudiantes y otros apliquen al desafio. Adicionalmente se
recomienda la colaboracién con una consultoria de justicia criminal capaz de proveer la

visién interna para este tipo de problemas.

Los interesados en participar deben pasar por un proceso de dos etapas. En la Fase 1, se
entregan las propuestas de aplicaciones de software, que deben incluir un prospecto de la
misma y una tapa de pagina, describiendo el propdsito y otras caractetisticas de la
aplicacion. En la fase 2, solamente participan los ganadores de la fase 1. En dicha fase se
debera presentar un video describiendo la aplicacién de software en aproximadamente 4

minutos y un listado metodolégico y de cada conjunto de datos utilizado.

Para seleccionar a los ganadores, los seleccionadores puntuaran de acuerdo a los siguientes
criterios y con las siguientes ponderaciones:

i.  Contribucién de la aplicaciéon a través de una mejora en la efectividad y/o la
eficiencia en los servicios de la justicia criminal (60%0)

i.  Facilidad de implementar la aplicacion por las agencias estatales y locales,
incluyendo consideraciones de plataforma, tiempo y requerimientos de costos
(15%)

34 Ultra- Hzg/ﬂ Speed Apps Using Current Technology to Improve Criminal Justice Operations, NATIONAL INSTITUTE OF JUSTICE (NIJ),
: .gov. s-challenge.aspx (accesado el 23/10/14 a las 6:10 PM CT)
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iii.  Practicidad del conjunto de datos en términos de relevancia, facilidad de
adquisicién y acceso (15%)

iv.  Viabilidad de la evaluacién metodoldgica y mediciéon de su impacto (10%)

Para los tres primeros puestos de las opciones ganadoras de la Fase 2 se repartiran
$150,000 dolares.

GSA Travel Data Challenge®

Este desafio fue lanzado por la Administracién de servicios Generales de los Estados
Unidos (GSA), la cual maneja un amplio portafolio de politicas y operaciones
gubernamentales. En esta competencia se le pide al publico general que desarrolle una
solucién tecnoldgica utilizando los datos de viajes de personas de la GSA que permitan a la
agencia identificar oportunidades para reducir costos en dichos viajes. Se desaffa al publico
a crear una herramienta utilizando los datos de viajes de la GSA y que pueda ser replicada a
través de todas las agencias gubernamentales.

La herramienta debe procesar los datos de manera que se le muestre a las agencias como y
donde estan gastando su dinero para viajes. A través del analisis de los datos, la herramienta
debe mostrar las principales categorias o conductores con mayores costos, que puedan
permitir a las agencias federales reducir o contener dichos costos en valores apropiados.
Esto le permitira a la GSA enfocarse en los atributos que permitan de manera consistente a
los viajeros adquirir viajes de menores costos.

Los evaluadores tomaron su decision siguiendo las métricas que se presentan debajo:
1. Competencias y capacidades técnicas (una ponderacion del 50%)
i.  Utilizacién de los datos para proveer resultados efectivos (ponderacion del 20%)
ili.  Creatividad / Innovacién (ponderacion del 10%)
iv.  Valor de la informacién suministrada y andlisis de la misma (ponderacion del 20%)

Los puntajes para cada una de estas métricas van a estar determinados por una escala de
niveles que van desde Nivel 1 hasta Nivel 5. Cada nivel implica una mejora en el grado de
la puntuacién y Nivel 1 implica que no se alcanzaron los objetivos y requerimientos del
desafio hasta llegar a Nivel 5 que implica que la solucion ha alcanzado todos los objetivos y
requerimientos del desafio.

La GSA va a premiar con hasta tres premios, pero no se requirié premiar a los tres si los
evaluadores determinaban que solamente uno o dos cumplian el alcance y los
requerimientos de esta competencia. Los premios totales a entregar fueron de US$35,000.

Los participantes podian ser entidades o individuos que residen en los Estados Unidos.

3.2.1.2. International Space Apps Challenge

Esta competencia proviene de una colaboracién internacional enfocada en la exploracion
espacial y toma lugar durante 48 horas en ciudades alrededor del mundo. El evento se

35 GSA Travel Data Challenge, CHALLENGEPOST, http://gsatraveldata.challengepost.com/
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enfoca en la solucién colaborativa de problemas con el objetivo de producir soluciones de
codigo abierto que satisfagan necesidades globales aplicables tanto en la vida en la tierra

como en el espacio.

Los desafios ejemplifican los principios de transparencia, participaciéon y colaboracion
utilizando datos abiertos. Cada afio se realizan decenas de desafios, pero en este apartado

solo presentaremos dos de los mismos.
Bring the Internet to Deep Space Exploration™®

El objetivo para los participantes de esta competencia es crear una aplicacién que pueda
utilizar protocolos de ondas radiales, para enfocarse en distintos tipos de desafios de redes.
Las aplicaciones deben poder lidiar con cualquier tipo de medios, como paquetes de datos,
archivos, voz, video, etc., y poder solucionar problemas que puedan llegar a surgir al tratar
de operar con estas redes desconectadas/retrasadas.

Las empresas espaciales lideres estain de acuerdo en que el futuro de las comunicaciones
espaciales va a realizarse utilizando Internet del Sistema Solar (SSI) basada en el protocolo
DTN (Disruption Tolerant Networking). Este protocolo es maduro, pero hay muy pocas
aplicaciones que utilicen este protocolo.

Las soluciones que proponen no son obligatorias y estan relacionadas con distintos tipos de
protocolos y tecnologfas relacionadas. No se presentan mayores detalles sobre
requerimientos que deben cumplir los participantes, ni tampoco sobre los criterios de la
seleccion ganadora.

Exomars Rover is my Robot”’

El objetivo de este proyecto es el testeo de los modelos de la NASA Curiosity Rover,
utilizando hardware/software robdtico. El proyecto se basa en la construccion de un
modelo robético funcional del Exomars rover con objetivos educativos, adicionalmente a
estrategias para evitar colisiones.

El modelo de la NASA Curiosity rover ha sido construido y puede comprarse en linea.
Este proyecto va a ir mas alld y va a tratar de poner a prueba las actuales funcionalidades
utilizando hardware/software robdticos.

Se proponen ciertas formas de encarar el problema, las cuales no son obligatorias
- Trabajat con un modelo a escala del ExoMars rover; y/o
- Evitar obstaculos en terrenos desparejos utilizando sensores.

Con respecto a esta competencia, no se brindan mayores detalles acerca de los
requerimientos de los participantes, tampoco sobre criterios de seleccion de las opciones
ganadoras.

36Bring the Internet to Deep Space Exploration, INTERNATIONAL SPACE APPS CHALLENGE,
https://2014.spaceappschallenge.org/challenge/bring-internet-deep-space-exploration
3TEscomars Rover is my Robot, INTERNATIONAL SPACE APPS CHALLENGE. Disponible en:
https://2014.spaceappschallenge.org/challenge/exomars-rover-my-robot
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3.2.2. Corea del Sur

Esta seccién se enfoca en el “Open Source Software World Challenge 2014 que lanzara
el Gobierno de Corea del Sur a través del Ministry of Science, ICT and Future Planning.
Esta es una competencia anual organizada por el Ministerio de Ciencias, Tecnologias de la
Informacién y Planeamiento Futuro de Corea. La intencién de la competencia es promover
los intercambios de software de cddigo abierto y expandirlos entre desarrolladores de
software de todo el mundo. Incluso, los participantes internacionales que ya hayan recibido
un premio por sus desarrollos en otras competencias, pueden participar en esta

competencia.

Con respecto a la tematica, la misma es estilo libre para todo tipo de desarrollo de software
de coédigo abierto. La competencia esta abierta a todo el mundo. En el caso de menores de
12 afios, deben obtener permiso de sus padres antes de entrar en la competencia.

Los criterios de seleccion de las innovaciones ganadoras incluyen los siguientes:
i, Amplia aplicabilidad y potencial impacto
1.  Innovacion
fii.  Profundidad técnica
iv.  Idoneidad de la demo
v.  Factores miscelaneos

Los desarrollos presentados deben ser abiertos de acuerdo a las politicas de licencias de
OSS (Open Source Software).

Se entregaran 5 distintos tipos de premios que varfan en montos desde los US$3,000 a los

US$8,000.

3.2.3.Iniciativas privadas

3.2.3.1 Columbia University: SIPA Dean’s public policy challenge grant”

Esta competencia invita a los estudiantes a formar equipos para proponer proyectos
disefiados por ellos y prototipos que utilicen TICs y/o analisis de datos para resolver
problemas urbanos alrededor del mundo. Las soluciones pueden ser orientadas al mercado
o con apoyo publico o filantrépico o mixtas. El programa fomenta la formacién de equipos
integrados por estudiantes de politicas publicas, ciencias computacionales, ingenierfa y
otros campos a través de Columbia University. Todos los equipos deben incluir al menos
un alumno de SIPA en un rol sustancial.

El objetivo del Programa es identificar y darle apoyo a proyectos que tengan un alto
potencial de ser implementados y que produzcan un impacto significativo en el problema
objetivo en un perfodo cercano en el tiempo.

38088 World Challenge 2074.Disponible en: http://www.ossaward.org
NSIPA Dean’s Public Policy Challenge Grant, COLUMBIA SIPA, Disponible en: https://sipa.columbia.edu/challenge-grant
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La competencia esta abierta a equipos formados por estudiantes de Columbia University o
recientes egresados, dentro de los ultimos 5 afios. Deben ser al menos 3 estudiantes por
equipo y no mas de 10 estudiantes.

La misma se realiza en tres etapas. En la primera, los estudiantes envian las propuestas de
concepto describiendo el problema, su significancia y detallando una posible solucion.
Luego un comité formado por profesores de la Universidad y emprendedores en el area
tecnologica, selecciona 10 semifinalistas.

Luego en una segunda etapa, los semifinalistas desarrollan las propuestas o los modelos de
negocios y si es necesario, los prototipos durante los siguientes 3 meses. Un comité de la
Universidad selecciona a 5 finalistas entre los 10 anteriores.

Por ultimo, los finalistas refinan las propuestas o los modelos de negocios durante los dos
meses siguientes. Luego el mismo Comité de la Universidad va a seleccionar hasta 3
equipos ganadores de un premio por $50,000 dolares en premios totales.

El Comité seleccionador debera basar su decision de acuerdo a un criterio que tenga en

cuenta:
1. Significancia del problema, tanto en su severidad como a quienes afecta;
ii.  Evidencia concreta de que una mejor informacion va a llevar a resultados mejores;
iii.  Impacto potencial de la iniciativa;
iv.  Precision con la cual se identifica la tecnologfa y el enfoque utilizado;
v.  Claridad de los planes para testear las hipotesis;

vi.  Plausibilidad de los planes preliminares para poder utilizar las siguientes dos etapas
del desafio para desarrollar y refinar la propuesta y en el caso que sea necesario, el
prototipo.

3.23.2.  Fi-Ware Challenges”

Fi-Ware premia a desarrolladores en dos distintos desafios, uno para la creacion de
aplicaciones para internet que mejoren aspectos sociales y otro que premie el uso excelente
de la tecnologia Fi-Ware. Los dltimos desafios se llevaron a cabo en varias ciudades de
Espana, en Sevilla, Valencia y Las Palmas.

Desafio de Sociedad Inteligente de Fi-Ware"

Fi-Ware es una organizaciéon que busca proveer una verdadera arquitectura abierta publica y
libre de regalias, ademas de establecer un conjunto de especificaciones abiertas que permita
a desarrolladores, proveedores de servicios, empresas y otras organizaciones desarrollar
productos que satisfagan sus necesidades, manteniendo la apertura y la innovacion. Fi-Ware
premia a desarrolladores en dos distintos desafios, uno para la creacioén de aplicaciones para
internet que mejoren aspectos sociales y otro que premie el uso excelente de la tecnologia

WOFi-Ware Challenges, FIWARE. Disponible en: http://www.fi-ware.org/challenges
N Challenges, http:/ /www.campus-labs.com/webapp/reto/ver/FIwARE800k?lang=en#
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Fi-Ware. Los ultimos desafios se llevaron a cabo en varias ciudades de Espafia, en Sevilla,
Valencia y Las Palmas.

Desafio de Sociedad Inteligente de Fi-Ware"

Este desafio consiste en una llamada abierta de ideas para construir aplicaciones con el
objetivo de promocionar iniciativas innovadoras que tengan beneficios para la sociedad en
varios campos y dar soporte en la utilizaciéon de tecnologfas asociadas con la plataforma Fi-
Ware.

En una primer etapa, los participantes deben proponer una idea de una aplicacién,
preferentemente acompafiada de una prueba de concepto, que tenga los siguientes
requerimientos:

1. Debe utilizar tecnologias Fi-Ware;

ii. Parte de sus componentes deben ser desplegados en la nube de Fi-Ware como
parte de los laboratorios Fi-Ware;

iii.  Debe tener la intencién de realizar un paso en la construccién de la sociedad
futura, con iniciativas disruptivas iniciadas en campos como la educacién, poder
ciudadano, salud, gobierno digital, entre otros.

Para la segunda y ultima fase de la competencia, se debe presentar un prototipo en
terminacion de la aplicacion propuesta cumpliendo con los siguientes requerimientos:

1. Ser representado por una persona de al menos 18 afios de edad.
1. Completar los formularios en linea.

ii.  Describir los servidores y dispositivos que han sido utilizados para desarrollar y
testear la aplicacion, y cualquier software de terceras partes en que la aplicacion se
haya basado.

iv.  Proveer toda la informacion necesaria para examinar y testear el prototipo.

Todos los finalistas recibieron un premio de € 2,800. Los premios totales a repartir fueron
por € 145,000. En la ronda final se seleccionaron los tres mejores trabajos para realizar la

entrega final de los premios.

El Comité evaluador va a evaluar las aplicaciones en base al criterio que se explica debajo
con un puntaje del 1 al 10, 10 siendo el puntaje mas alto:

i.  Potencial: La idea propuesta debe estar basada en una diferenciacién tecnologica o
competitiva de las soluciones existentes al problema, como asi también tener un

potencial grande en el mercado.

ii.  Relevancia: La idea propuesta debe ser una solucion en si misma, que realice un uso
relevante de las tecnologias Fi-Ware.

El Comité evaluador puede elegir mas de una aplicacién como aplicaciéon ganadora.

2Challenges, http:/ /www.campus-labs.com/webapp/reto/ver/FIwARE800k?lang=en#
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3.2.3.3.  Innocentive Ideation Challenge: Juego Basado en Web para Explorar
Estrategias de Planeamiento®

Esta competencia es organizado por el Departamento de Ciencia y Tecnologia del Reino
Unido. En esta competencia se requiere que los participantes desarrollen un juego que
utilice el internet que ayude a investigar y desarrollar estrategias de planeamiento de
busqueda y tacticas de busqueda.

El juego debe permitir a los jugadores tener un amplio grado de libertad en el planeamiento
y la ejecucion de busquedas en un amplio rango de escenarios. Los resultados del juego van
a permitir tener un mejor entendimiento en como las busquedas tacticas y estratégicas
pueden ser optimizadas.

El entregable para esta competencia debe incluir lo siguiente:

1. Una descripcion detallada de la soluciéon propuesta, especificando los
requerimientos de la solucién presentada.

ii.  Datos de una prueba de concepto experimental.

El premio es contingente a una evaluacion teorica y validacion experimental de la solucion
entregada. Para recibir el premio, no es necesario que los autores entreguen derechos de

propiedad intelectual exclusivos, sino derechos de propiedad no-exclusivos.
El ganador de esta competencia tendra un premio de US$45,000.

Esta competencia ya se encontraba cerrada al momento de la investigacién, por lo que no
se pudieron obtener mas detalles sobre los criterios de evaluacion, requerimientos hacia los
participantes y elegibilidad.

3.234. LinkedUp Challenge”

Entre Octubre 2012 y Octubre 2014 se realiz6 el LinkedUp Challenge, tres competencias
consecutivas buscando herramientas y aplicaciones interesantes e innovadoras que analicen

o integren datos abiertos en la web con fines educacionales.
El ganador de la competencia obtuvo un premio de € 39,500.

Los participantes debian entregar aplicaciones web, aplicaciones, herramientas de analisis,
API documentadas o cualquier otra herramienta que conecte, explote o analice datos
abiertos o conectados y que solucionen necesidades educacionales reales. La herramienta
debe ser madura y estable; debe ser utilizada o haber sido utilizada por un amplio numero
de usuarios en una escala realista. El disefio de la herramienta debe poder combinar
conjuntos de datos y que los mismos puedan visualizarse de nuevas maneras.

La competencia consta de 3 categorias. Una de las mismas es enfocada en soportar
necesidades educacionales de paises en desarrollo. Por otra parte, las otras dos opciones se
refieren a contenidos especificos, especialmente en recursos de agua por un lado y ecologia
por el otro.

BInnocentive Challenges, INNOCENTIVE. Disponible en: https://www.innocentive.com/ar/challenge /browse

4L inkedUp Challenge. Disponible en: http://linkedup-challenge.org/
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La competencia se encontraba abierta a cualquier persona en el mundo con intereses en las
areas de la misma. Los criterios de revision para los jueces de esta competencia son los
siguientes: (1) Innovaciéon educativa, (ii) Usabilidad (iii) Datos (iv) Performance (v)
Aspectos legales (vi) Audiencia.

3.2.3.5. Samsung SmartApp Challenge 2013 for GALAXY Note®

Este desafio es una competencia designada por Samsung para motivar y premiar el
desarrollo de aplicaciones originales e innovadoras por parte de desarrolladores de
aplicaciones para la plataforma Android.

En términos generales hay dos desafios de los que se puede elegir participar, “Smart Note
Apps” v “Smart Tablet Apps”. Los premios van a ser adjudicados en base a las mejores
aplicaciones seleccionadas por un panel de jueces.

Los participantes deben ser miembros registrados del sitio de desarrolladores de Samsung y
deben estar de acuerdo con los términos y condiciones presentados en este desafio.
Cualquier aplicaciéon que ya sea financiada por Samsung para su desarrollo y/o promocion
no podra participar en este desafio.

Para participar, se pueden inscribir tanto individuos, como equipos de individuos. Los
evaluadores deberan seleccionar la opcién ganadora en base a ciertos criterios que son

claramente detallados

De acuerdo al criterio anteriormente mencionado los evaluadores deberan determinar si las
aplicaciones son innovadoras, creativas, funcionales y originales. Los ganadores
seleccionados se repartiran US$ 350,000 en premios para cada uno de los desafios. En este
reto hay mas de un ganador: Hay un ganador que se lleva el primer precio, dos ganadores
que se llevan el segundo precio y tres ganadores que se llevan el tercer precio.

3.2.3.6. Topcoder Development Challenges™

Topcoder es una plataforma que aglutina a una comunidad de expertos en diseflo,
desarrollo y ciencias de datos para trabajar en desafios interesantes para resolver problemas
por diversiéon y por premios.

En la comunidad Topcoder hay una gran variedad de desafios y competencias de las cuales
se puede elegir participar. Hay tanto desafios que no entregan premios monetarios, como
desafios que si los entregan y cada uno con caracteristicas muy diversas.

Los desafios se clasifican en tres categorias. Primero, existe la categoria de desafios de
disefio. Actualmente, 34 de estos desafios estdn abiertos.”” En segundo lugar, existe la
categoria de desarrollos de software. A la fecha existen 113 desaffos en esa categoria.*® Por

SSamsung Smart App Challenge 2013 for GALAXY Note. Disponible en:

http://developer.samsung.com/ssac2013/note/main.do
4 A/l open challenges,TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/challenges/?pagelndex=1

Y Graphic design Challenges, TOPCODER, http://www.topcoder.com/challenges/design /active/?pagelndex=1 (accesado el
31/10/2014 a las 10:00 AM CT)

S oftware Development Challenges, TOPCODER, http://www.topcoder.com/challenges/develop/active/?pagelndex=1
(accesado el 31/10/2014 a las 10:00 AM CT).


http://developer.samsung.com/ssac2013/note/main.do
http://www.topcoder.com/challenges/?pageIndex=1
http://www.topcoder.com/challenges/design/active/?pageIndex=1
http://www.topcoder.com/challenges/develop/active/?pageIndex=1
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ultimo, se encuentran los desafios de ciencias de datos, de los cuales no hay desafios
abiertos al momento de escribir este reporte.”

Adicionalmente, existe un torneo anual de TopCoder. El afio pasado, por ejemplo, este
torneo se llamoé el “TopCoder Open 2014”. Se trata de un torneo mundial de disefio
grafico y programacioén que toma lugar durante un afio entero antes de llegar a la instancia
final en donde los mejores de los mejores se enfrentan en un escenatrio.

A continuacién y para mantener la brevedad de este documento describiremos una
competencia de disefio grafico, una competencia de desarrollo de software y el Torneo
anual realizado por TopCoder.

Big Blue Mobile Tips App Design Challenge!®

El objetivo de este desafio es el de crear una nueva aplicacién movil que muestra consejos
para utilizar nuevas caracteristicas para los empleados de IBM. La idea es que la aplicacion
sea utilizada en teléfonos celulares o en tablets para educar a los empleados de IBM sobre
nuevas caracteristicas y nuevas capacidades de las que pueden no estar al tanto.

Los organizadores de esta competencia, solicitan caracteristicas especificas con respecto al
producto que requieren, dan imagenes de posibles soluciones para que los participantes
tengan una idea mas especifica de la solucion. Se realizan ciertas sugerencias de disefio, por
ejemplo, la aplicacion debe ser facil de utilizar y debe poder operar sobre iOS y sobre
Android. Con respecto a los tamafios de pantalla, para celulares debe ser de 320x480px.
Con respecto a la navegacion la misma debe enfocarse en los items prioritarios y el tamafio
de los mismos. También se brinda especificaciéon con respecto a la pagina de inicio y los

iconos para lanzar la aplicacion.

Los criterios de seleccion son principalmente enfocados en la experiencia del usuario, la
claridad de los graficos y el disefio de la aplicacion movil.

El premio en este desafio es de $1,000 para el ganador y de $250 para el segundo lugar.

Para poder participar de esta competencia, los participantes deben ser miembros de
TopCoder, mayores de 18 afos de edad. También deber ser ciudadanos de los Estados
Unidos o en caso que no lo sean, deben estar autorizados a realizar servicios como

contratistas independientes.
Lightning App — Expense Tracker with Receipts®

Este desafio esta destinado a desarrolladores que utilicen la plataforma SalesForce, y que
desarrollen sobre las tecnologias Apex, JavaScript, Lightning y VisualForce. Los
desarrolladores deben crear una aplicacién que permita a los usuarios seleccionar un
proyecto para dichos gastos, ingresar los montos, fecha, empresa a la que realizaron la
compra y clertas notas sobre la entrada del gasto. El usuario debe tener también la
posibilidad de subir la imagen del recibo utilizando su celular o tablet como un adjunto.

YData Science Challenges, TOPCODER, http://www.topcoder.com/challenges/data/active/?pagelndex=1 (accesado el
31/10/2014 a las 10:00 AM CT).

50Big Blue Mobile Tips App Design Challenge, TOPCODER, http://www.topcoder.com/challenge-

details /30046836 /?type=design

S Lightning App — Expense Tracker with Receipts, TOPCODER, http://www.topcoder.com/challenge-

details /30046807 /?type=develop



http://www.topcoder.com/challenges/data/active/?pageIndex=1
http://www.topcoder.com/challenge-details/30046836/?type=design
http://www.topcoder.com/challenge-details/30046836/?type=design
http://www.topcoder.com/challenge-details/30046807/?type=develop
http://www.topcoder.com/challenge-details/30046807/?type=develop
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Para poder participar en dicha competencia, los participantes deben ser miembros de
TopCoder y tener al menos 18 afios de edad. Adicionalmente deben ser ciudadanos de los
Estados Unidos o en caso de no serlo, deben ser autorizados a trabajar como contratistas
independientes.

Los premios de la competencia son de $750 para el ganador y de $250 para el segundo
lugar.

También se otorgan puntos por confiabilidad a los participantes que hayan participado en
proyectos de TopCoder anteriormente y se toman hasta 15 proyectos anteriores, los cuales
cada uno otorga un punto por confiabilidad. Se presenta claramente los criterios de
seleccion para que los evaluadores elijan a las propuestas ganadoras, conjuntamente con las
ponderaciones para cada uno de estos criterios en el puntaje final.

TopCoder Open 2014%

El TopCoder Open es un torneo mundial de programacién y de disefio que se realiza
durante un afio entero. Los finalistas de este torneo participan en una ronda final en vivo

en algun escenario.

Hay distintas categorfas que los participantes pueden optar, que son Algoritmos,
Desarrollos, Arquitectura de Informacion, Maraton, Prototipos y Disefio UL

El torneo entrega premios por alrededor de US$ 300,000 en efectivo. Los campeones de
cada competencia pueden llevarse hasta US$ 15,000 en efectivo.

Con respecto a elegibilidad, el torneo se encuentra abierto a todos los miembros de
topcoder que hayan aceptado los términos y condiciones y que sean mayores de 18 afios.
Asimismo, los participantes deben ser ciudadanos de los Estados Unidos, o estar
autorizados a participar en la forma de un contratista independiente.

No se brindan demasiados detalles de las caracteristicas de cada una de las categorias, pero
se puede apreciar, que por ejemplo, la categoria de Algoritmos, se realiza en tres etapas: La
etapa de Codigo, la etapa de Desafio y la etapa de Testeo del Sistema.

La etapa de Codigo es un evento en el que todos los participantes se enfrentan a las mismas
tres preguntas representando tres niveles de dificultad y a su vez, tres niveles de ganancias
de puntos potenciales. Los puntos por cada problema son premiados con la entrega de
cualquier solucién que compile exitosamente el problema y son calculados en base al
tiempo total en que el problema fue abierto hasta el momento en que se entrega la
solucion. En las rondas en linea, la etapa de Codigo va a durar 75 minutos.

En la etapa de desafio cada competidor tiene la oportunidad de desafiar la funcionalidad
del cédigo de otros competidores. Un desafio exitoso va a resultar en la pérdida de puntos
de un problema al que se le habfan asignado anteriormente y en un premio de 50 puntos al
desafiador. Desafiadores que no logren su cometido tendran una reduccién de 25 puntos
como penalizacion.

52The Ultimate Programming and Design Tournament, tcol4. Disponible en: http://community.topcoder.com/tcol4
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Luego esta la etapa de Testeo de Sistemas, que se aplica a todos los codigos que no fueron
exitosamente desafiados. Si el testeo encuentra que un coédigo tiene fallas, el autor de ese

codigo perdera los puntos que fueron otorgados originalmente.

Con respecto a los puntajes en cada una de las etapas, los que tengan puntajes mas altos
son los que pasaran a la siguiente ronda.

La etapa de desafio tiene tres rondas online (Ronda uno, dos y tres) y dos rondas en el
lugar del evento. Hay muchas Rondas uno. En cada uno de estas Rondas uno, compiten
hasta 2,500 competidores y pasan hasta 750 de los que tengan los puntajes mas altos. Hay
tres Rondas dos. En cada uno de estas Rondas dos, compiten hasta 2,500 competidores y
pasan hasta 50 con los puntajes mas altos. Hay una sola Ronda tres. En esa tercera ronda
compiten hasta 150 competidores y pasan solamente 12 con los puntajes mas altos. Luego
en las rondas en el lugar del evento, se realizan dos semifinales, y en cada una pasan 3 a
participar en la ronda final.

3.23.7.  Verizon Innovative App Challenge”

El objetivo de esta competencia es incrementar el interés y el conocimiento de los
estudiantes en las ciencias denominadas STEM (por las siglas en ingles de ciencia,
tecnologfa, ingenierfa y matematicas), y en tecnologias celulares a través de una experiencia

de aprendizaje.

La competencia brinda premios por US$ 20,000 para las escuelas a las que pertenecen los
ganadores. LLos ganadores ganan una “Tablet” de la marca “Samsung Galaxy”.

Trabajando con alguien que los supervise, equipos de entre 5 y 7 estudiantes deben
desarrollar un concepto original para una aplicacion mévil que incorpore principios de
STEM y contenidos que resuelven alguna problematica real en su escuela o comunidad.
Mientras disefien sus aplicaciones los estudiantes deben considerar las necesidades del
mercado, la utilidad, la audiencia objetivo y la viabilidad de la aplicacion.

El desafio se desarrolla en varias etapas.

En la primera, las escuelas medias y escuelas secundarias forman sus equipos y participan
para ser consideradas como las mejores en sus regiones. Cada escuela considerada como la
mejor en su region recibe un premio de US$ 5,000 mas apoyo para entrenamiento en la
elaboracion de los conceptos de la aplicacion.

Los conceptos son evaluados por un panel de educadores y por gente del mundo
corporativo. Los ganadores van a ser las mejores cuatro escuelas medias y las mejores
cuatro escuelas secundarias. Cada uno de ellos recibira US$15,000 adicionales en efectivo.

Pueden participar en esta competencia cualquier estudiante de cualquier escuela media y
escuela secundaria en los 50 estados de los Estados Unidos y del Distrito de Columbia.

En las condiciones y criterios de evaluacién, se brinda a los evaluadores de manera
detallada cuales son las caracteristicas que deben tenerse en cuenta para evaluar este
desafio, juntamente con las ponderaciones con la que se debe medir cada uno de estos

53 Verigon Innovative App Challenge. Disponible en: http://appchallenge.tsaweb.org
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criterios. Principalmente, existen 2 fases, la Fase 1 consiste en una prueba de concepto de la
aplicacion y la entrega de un resumen de 500 palabras de la misma. El 50% de los mejores
participantes pasan a la Fase 2, en la cual se debe entregar un ensayo y un video que
describan y muestren la aplicacion.

3.2.4. Resumen

A lo largo de la Seccién 3 se han desarrollado, descrito y estudiado 16 distintas
competencias, organizadas por 10 distintos organizadores. Se ha encontrado en dichas
competencias que las mismas pueden variar en muy diversas caracteristicas como su
confeccién, su desarrollo y su finalizacion. Cada una de estas caracteristicas le da forma al
marco de cada competencia y en definitiva afecta los incentivos que va a haber en cada
competencia en términos de innovacién y competencia. Veamos en la Tabla 1 un resumen
de los resultados encontrados. En el Anexo B se podran encontrar detalles sobre cada una
de las afirmaciones planteadas en la Tabla 1.
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Tabla 1. Caracteristicas encontradas en las Competencias Publicas Estudiadas
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Como puede apreciarse en la Tabla 1, la confeccion de cada competencia es muy diversa en
cuanto a sus caracteristicas y se puede observar que esto sucede ain en competencias
organizadas por un mismo organizador. Las caracteristicas consideradas, y su presencia o
no en la competencia, pueden tener aspectos positivos o negativos tanto desde un punto de

vista de competencia, como desde un punto de vista de innovacion.

Analicemos cada una de las caracteristicas presentadas:

. ¢Presenta criterios de seleccion claros y objetivos para la seleccion de la
innovacién ganadora?

La existencia de criterios de seleccién claros para los participantes de manera previa a
realizar su decision de participar o no es muy importante. Su principal beneficio es el de
brindar una mayor informacion a los participantes sobre cudles son los puntos de interés y
de enfoque para los evaluadores que van a tomar la decision. De esa manera los
participantes también saben cudles puntos se evalian al momento de desarrollar su
aplicacion. Toda medida que disminuya la asimetria informativa entre los participantes y el
jurado es positiva para la competencia del reto publico. De los retos estudiados, 10
presentan criterios de seleccion claros, 5 no presentan criterios claros y en 1 reto no hay

suficiente informacién para tomar una determinacion.

. ¢En cuantas fases se desarrolla la competencia?

Es importante definir en cuentas fases va a desarrollarse la competencia. Esto brinda
sefiales a los participantes que tienen que decidir que cantidad de esfuerzo y dinero
dedicaran a la competencia de interés.

A medida que una competencia se desarrolla en mayor cantidad de etapas y en cada una de
estas etapas se van eligiendo participantes que siguen avanzando y participantes que ya no
van a seguir participando, cada etapa va dividiendo el esfuerzo realizado por los
participantes de manera incremental. Por lo tanto si una solucién de alguno de los
participantes no es interesante para el organizador del evento y es descartada en alguna de
estas etapas el participante en cuestion estd teniendo un beneficio, que es el esfuerzo
ahorrado por no haber tenido que realizar el esfuerzo en las etapas siguientes y terminar

igualmente sin ser seleccionado.

Desde este punto de vista, la peor situaciéon entonces se encuentra cuando una competencia
se realiza solamente en una sola etapa. Al realizarse en una sola etapa, el participante tiene
que realizar el 100% del esfuerzo en la competencia y encontrarse con la posibilidad de no
ser seleccionado.

A menor cantidad de etapas en las que se realiza la competencia, la cantidad esperada de
participantes en una competencia va a ser menor, manteniendo todo lo demas constante.
Esto se debe a que mientras la cantidad de etapas es menor, mayor debe ser el esfuerzo en
el que deben incurrir los participantes en cada una de las etapas. Adicionalmente, la
probabilidad de que una solucién o presentacion sea descartada es mayor mientras menor
es la cantidad de etapas.



38122

De los retos evaluados, encontramos que 9 retos se realizaron en una sola etapa, 5 se
realizaron en mas de una etapa y en 2 retos no se especificé la cantidad de etapas.

. ¢Presenta un listado detallado de las caracteristicas que debe tener la
innovacion?

Por definicién innovar implica crear algo novedoso, diferente a lo que existe actualmente,
ya sea por construccion o simplemente en ciertas caracteristicas. Por lo tanto, a medida que
el organizador de la competencia describe con mayor detalle las caracteristicas que debe
tener como resultado de la competencia, se les da a los participantes menor espacio para

que ellos innoven con productos creativos.

Por otra parte a medida que el organizador brinda menos detalles sobre dichas
caracteristicas, puede ocurrir también que los participantes generen productos que estan
muy alejados de las necesidades del producto que el organizador buscaba.

Por lo tanto en este punto, es necesario que los organizadores brinden ciertos detalles
sobre lo que estan buscando, pero que sean los minimos necesarios para dejar en manos de
los participantes las formas y caracteristicas del producto en cuestion.

Por otra parte, a medida que se brinda mayor cantidad de detalle con respecto al resultado
de lo que el organizador solicita, se van a obtener cada vez mas soluciones similares y
comparables de los participantes, por lo tanto a mayor cantidad de detalle, mayor la
competencia en el reto publico. En este caso hay un trade-off entre innovaciéon y
competencia. En los retos analizados, encontramos que se brinda un listado detallado de las
caractetisticas de los mismos en 5 retos, no se brinda un listado detallado de caractetisticas

en 10 retos y en 1 reto no hay suficiente informacién para tener una conclusion al respecto.

. ¢Presenta un listado de requerimientos especificos que deben cumplir los
participantes?

Con respecto a este punto, a medida que se disponen de mayores requerimientos a los
participantes para ingresar en la competencia, se estan levantando restricciones artificiales a
la entrada al certamen, lo que afecta la competencia en el mismo. Se debe procurar que las
barreras a la entrada sean las minimas posibles. En 10 de los retos analizados se presentan
requerimientos especificos, en 5 retos no se presentan requerimientos especificos y en 1
reto no hay suficiente informacién para llegar a una conclusion.

. ¢Presenta requerimientos de nacionalidad o procedencia para participar?

Algo similar a lo anterior ocurre cuando se presentan requerimientos de nacionalidad. A
medida que cualquier tipo de restriccion se implementa para la entrada en una competencia,
esto es negativo desde un punto de vista de competencia. En este punto en particular
también puede ser que las restricciones impuestas estén excluyendo capital humano mas
capacitado que el que se deja efectivamente participar en la competencia (suponiendo que
los participantes extranjeros puedan tener habilidades que no estan desarrolladas al mismo
nivel de manera local). Entonces se agrega un problema que es dejar afuera a los
participantes mas calificados. Haberles permitido participar hubiera sido positivo ya que
ciertas técnicas y conocimientos se transmiten al momento de competir todos juntos en el
mismo reto o competencia. En los retos analizados se encuentra que en 8 hay
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requerimientos de nacionalidad o procedencia, en 7 no se presentan dichos requerimientos
y en 1 no hay suficiente informacién para llegar a una conclusion.

. ¢Presenta puntaje extra por experiencia?

Al brindar puntajes extra en la competencia por el hecho de demostrar experiencia en otros
tipos de competencia, es una politica que presenta problemas tanto desde un punto de vista
de competencia como desde un punto de vista de innovacion.

Desde un punto de vista de competencia, genera el efecto de tender a excluir a
participantes que no han podido aun participar en competencias anteriores. Por lo que se
excluye a potenciales competidores desfavoreciéndolos al momento de puntuarlos. De esa
manera se favorece el mercado de los competidores que ya brindan el servicio o lo
brindaron en el pasado. Esto trae problemas desde un punto de vista de competencia.
Adicionalmente, dar puntos por experiencia puede dar incentivos a desarrolladores a poner
un esfuerzo muy bajo en ciertos retos. Desde un principio, estos desarrolladores saben que
no van a ganar porque les falta experiencia. Por lo tanto, ellos participan en los retos
unicamente para ganar “‘experiencia’. Después de haber ganado muchos puntos por
“experiencia”’, empiezan a poner esfuerzo para intentar ganar el reto. Por estos motivos, no

recomendamos a Retos Pablicos de dar puntos por haber participado en retos anteriores.

Desde un punto de vista de innovacion, se esta desfavoreciendo la creacién de productos
de participantes que puedan tener ideas, productos o caracteristicas nuevas, a favor de los
participantes que ya han estado realizando productos en competencias similares. En
términos generales y abstractos, se suele pensar que las grandes innovaciones provienen de
personas que aun no pertenecen a la corriente principal del pensamiento, o de las
tecnologias de trabajo en este caso en particular. De los retos analizados, en 3 se brinda
puntaje extra por experiencia, en 12 no se brinda puntaje extra por experiencia y en 1 reto
no fue posible determinarlo

. ¢Permite a los participantes seleccionar subcategorias de la competencia en
las cuales participar?

El hecho de que la competencia se divida en ciertas categorias brinda informacion a los
q 8

participantes y le da mayor especificidad a la competencia misma. Esto tiene efectos tanto

por el lado de la mejora de informacion para los participantes, como por otro lado en

cuanto a la autoseleccion de los mismos en competencias que les son de mayor interés.

Toda medida orientada a mejorar la informacién, como en este caso, mejora la
competencia en este tipo de retos. De los retos analizados, se encuentra que en 4 se
permite a los participantes seleccionar subcategorias, en 11 no se permite y en 1 reto no fue
posible determinarlo.
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o ¢Otorga al ganador una recompensa en dinero?

La decision sobre que tipo de premio y los montos monetarios de los mismos es un tema
no menor a la hora de darle el marco a un potencial reto publico. Como es evidente, a
medida que mayores son las recompensas en dinero de una competencia, se espera que la
misma tenga efectos positivos, tanto en la participacion y competencia en la misma, como
por otro lado el esfuerzo que realicen los participantes y los resultados innovadores
producidos. Entonces a mayores recompensas o premios, mayor la competencia e
innovacién de un reto publico. De los retos analizados, 13 otorgan una recompensa en
dinero y 3 no otorgan recompensa en dinero.

. ¢Solamente se otorga premio a un ganador?

El hecho de que se otorgue solamente un premio al primer lugar y no se entreguen premios
menores a finalistas o a ganadores intermedios, genera que las probabilidades de
participacion en dichos retos sea menor. La probabilidad va a ser menor, dado que hay
solamente un premio, lo que hace que la probabilidad de obtener ese unico premio sea mas
baja a una situaciéon en la que se entregan premios intermedios. A mayor numero de
premios intermedios, mayor la probabilidad y los incentivos a participar. (Ver el Capitulo
6—y especialmente la discusion sobre el modelo de Green y Stokey—para mas detalles.)
De los retos analizados, en 9 de ellos los premios entregados fueron a mas de un ganador,
en 4 se entregaron premios solo al ganador y en 3 no se ha podido determinar si los
premios se entregaron a uno o a mas de un participante, ya que esa decision se dejaba
abierta a los evaluadores de cada uno de dichos retos.

A continuacioén, en la Tabla 2, vamos a resumir estos resultados y los efectos que tienen la

existencia de estas caracteristicas sobre la innovacién y sobre la competencia.
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Tabla 2. Efectos sobre la innovacion y la competencia de caracteristicas

presentadas
Caracteristica Efecto sobre Efecto sobre la
la Innovacion  Competencia

SI p &

«En cudntas fases se desarrolla la competencia?

Mas de 1

v
+

w
-
e
N>

)

¢Presenta un listado de requerimientos especificos que deben cumplir
los participantes?

NO ? &

SI ? C)

:Presenta puntaje extra por experiencia?

NO ™) ™)

SI

¢Presenta restricciones a la salida de participantes una vez comenzada
la competencia?

NO ? ()

SI ) H

¢Solamente se otorga premio a un ganador?

NO ? (+)
Fuente: Elaboracion propia

Por dltimo hay algo que no se ha mencionado hasta el momento con respecto a la relacion
entre competencia e innovacién. Con respecto a este punto hay controversia en la literatura
acerca de si una mayor competencia genera mayor innovacion o si el efecto que se produce
es inverso. El trabajo de Aghion et. al (2005) encuentra evidencia de una relacién de U
invertida entre competencia en el mercado de productos de innovacién. Los autores
desarrollan un modelo en el que encuentran que la competencia desmotiva a las empresas
rezagadas de innovar, pero incentiva a las empresas lideres a innovar. También encuentran
que la distancia tecnoldgica promedio entre lideres y seguidores se incrementa con la

competencia.
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4. Marco Juridico Para las Compras del Gobierno Federal y
Tipificacion Legal de TICs

Un aspecto relevante a considerar en el diagnéstico del funcionamiento de Retos Publicos
es el marco normativo bajo el cual los actores involucrados tienen que desenvolverse,
abarcando tanto a los participantes que tienen que darse de alta como proveedores del
gobierno federal, como a los funcionarios de las dependencias y entidades cuya actuacion
debe apegarse al principio de legalidad™.

En el desarrollo de Retos Publicos se despliegan diversos procedimientos regulados cuyas
etapas, tiempos y autoridades competentes deben tomarse en cuenta para mejorar su
implementacién. Por lo tanto, en esta seccion se realiza un analisis sobre las normas legales
y la regulacion relativa a las adquisiciones publicas y se discuten los elementos principales
en cuanto a sus beneficios para los procesos de adquisicion del Estado mexicano y la
promocién de la competencia.

4.1. Articulo 134 de la Constitucidon Politica de los Estados Unidos
Mexicanos

El articulo 134 de la Constitucién mexicana establece los requisitos que deben observarse
para la elaboracion y el disefio de los mecanismos de adquisiciéon publica para la correcta
administraciéon de los recursos econdmicos de los que disponen los distintos niveles de
gobierno (federal, estatal y municipal). Este articulo establece que:

“Articulo 134. 1os recursos economicos de que dispongan la Federacion, los estados, los municipios, el
Distrito Federal y los drganos politico-administrativos de sus demarcaciones territoriales, se administrarin
con eficiencia, eficacia, economia, transparencia y honradez para satisfacer los objetivos a los que estén

destinados.

Las adquisiciones, arrendamientos y enajenaciones de todo tipo de bienes, prestacion de servicios de cualguier
naturaleza y la contratacion de obra que realicen, se adjudicarin o llevardn a cabo a través de licitaciones
priblicas mediante convocatoria priblica para que libremente se presenten proposiciones solventes en sobre
cerrado, que sera abierto piiblicamente, a fin de asegurar al Estado las mejores condiciones disponibles en

cuanto a precio, calidad, financiamiento, oportunidad y demds circunstancias pertinentes.

Cuando las licitaciones a que hace referencia el pdrrafo anterior no sean idineas para asegurar dichas
condiciones, las leyes estableceran las bases, procedimientos, reglas, requisitos y demis elementos para
acreditar la economia, eficacia, eficiencia, imparcialidad y honradez que aseguren las mejores condiciones
para el Estadp.

E/ manejo de recursos econdmicos federales por parte de los estados, los municipios, el Distrito Federal y los

drganos politico-administrativos de sus demarcaciones territoriales, se sujetard a las bases de este articulo y a

54 El principio de legalidad tiene una doble vertiente. Desde la perspectiva del gobernado, le permite a éste realizar todos
los actos que no estén prohibidos por la ley, otorgando un campo de libertad conductual que se desprende @ contrario sensu
de lo que establezca el ordenamiento juridico. En cambio, desde la perspectiva de las autoridades, el principio de legalidad
implica que unicamente pueden actuar con base en las facultades expresamente reconocidas en la ley y nunca més alla.
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las leyes reglamentarias. La evaluacion sobre el ejercicio de dichos recursos se realizard por las instancias

técnicas de las entidades federativas a que se refiere el pdrrafo segundo de este articulo.

Los servidores piiblicos serdn responsables del cumplimiento de estas bases en los términos del Titulo
Cuartd” de esta Constitucion.”

El precepto transcrito establece que la responsabilidad de evaluar los resultados de dichos
recursos recaera en instituciones técnicas instaladas por el nivel de gobierno
correspondiente, atendiendo a lo establecido en los articulos 74y 79, es decir, respetando
las atribuciones de la Camara de Diputados y de la Comisiéon Permanente en lo relativo al
control sobre el presupuesto.

En caso de que la figura de las licitaciones no sea la figura mas adecuada para asegurar las
condiciones de economia, eficiencia, eficacia, imparcialidad y honradez, la Constitucion
dispone que podra contemplarse en la legislacion las alternativas a seguir, estableciéndose
también las bases, procedimientos, reglas y requisitos que deberan cumplirse. En el caso del
proyecto de Retos Puablicos observamos esta excepcion en accién, pues se trata de una
industria con caracteristicas particulares, requiriendo mecanismos de evaluacion distintos a

los preexistentes.

La Constitucién determina que la responsabilidad serda de los funcionarios publicos el
aplicar mecanismos que aseguren la imparcialidad y transparencia en el manejo de recursos,
asi como evitar que los mecanismos, concursos o eventos de licitacién afecten el proceso

politico al asociarse con algun partido o funcionario publico en particular.

4.2. Ley de Adquisiciones, Arrendamientos y Servicios del Sector Publico

La Ley de Adquisiciones, Arrendamientos y Servicios del Sector Publico (LAASSP) es el
ordenamiento secundario que desarrolla las normas contenidas en el referido articulo 134
de la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos. Particularmente, regula las
facultades de contratacién de servicios, arrendamiento de inmuebles u otras adquisiciones
que realicen:

L Las unidades administrativas de la Presidencia de la Republica;

IL Las Secretarias de Estado y la Consejerfa Juridica del Ejecutivo Federal;
II1. La Procuradurfa General de la Republica;

IV.  Los organismos descentralizados;

V. Las empresas de participacion estatal mayoritaria y los fideicomisos en los
que el fideicomitente sea el gobierno federal o una entidad paraestatal, y

VI.  Las entidades federativas, los municipios y los entes publicos de unas y
otros, con cargo total o parcial a recursos federales, conforme a los

convenios que celebren con el Ejecutivo Federal.

55 Responsabilidades administrativas de los servidores publicos.
56 Constitucién Politica de los Estados Unidos Mexicanos, Articulo 74. Disponible en:

-

http://info4.juridicas.unam.mx/juslab/leylab/250/75.htm
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La LAASSP no abarca las adquisiciones de diversas instituciones auténomas, como por
ejemplo las licitaciones realizadas por PEMEX o los contratos realizados bajo la Ley de
Ciencia y Tecnologia para el desarrollo en centros publicos de investigaciéon. De igual
manera, no contempla los servicios prestados por una dependencia gubernamental a otra, a
menos que dicha dependencia se vea obligada a contratar a algun tercero ajeno a la
Administracion Publica Federal para realizar la entrega del servicio o producto.

La LAASSP, en su articulo 3, fraccion IX, contempla la prestacion de servicios a largo
b b Bl
plazo que involucren recursos de varios ejercicios fiscales, asi como estudios y consultorias

adicionales:

Articulo 3.- Para los efectos de esta Ley, entre las adquisiciones, arrendamientos y servicios, quedan
comprendidos:

IX- En general, los servicios de cualguier naturaleza cuya prestacion genere una obligacion de pago para las
dependencias y entidades, salvo que la contratacion se encuentre regulada en forma especifica por otras
disposiciones legales. Corresponderd a la Secretaria de la Funcion Priblica, a solicitud de la dependencia o

entidad de que se trate, determinar si un servicio se ubica en la hipdtesis de esta fraccion.

La Secretarfa de la Funcién Publica y la Secretaria de Economia seran las facultadas para
evaluar e interpretar las aplicaciones de estas leyes, dictando las disposiciones necesarias y
estableciendo directrices que determinen los perfiles de los servidores publicos
correspondientes, asi como los requisitos de capacitaciéon para la correcta evaluacion de
propuestas. Establece también los principios que deben guiar la contrataciéon de servicios,
esto es, que promuevan la modernizacion, el desarrollo administrativo y la delegacion
efectiva de facultades.

Las dependencias no podran ‘financiar’ a un proveedor de manera directa. Esto es, cada
pago realizado con recursos publicos deberd corresponder a un servicio y/o producto
entregado. Los anticipos de hasta 50% no se consideran financiamiento, pero es posible
que el R&D (Investigacién y Desarrollo) de una pequefia empresa lo sea, en caso de no
cumplir con plazos de entrega de un producto concreto.

En casos en que exista participacion internacional, la ley establece una preferencia por
proveedores de origen nacional y que utilicen recursos nacionales, permitiendo hasta un
15% de flexibilidad en cuanto a precios (esto es, eligiendo a un proveedor nacional incluso
cuando sea 15% mas costoso que el mismo servicio provisto por una empresa extranjera).
Se establecen también disposiciones especiales y preferencias para efectos de trabajadores
con discapacidad.

La LAASSP contempla otorgar puntos extra a las PyMES que produzcan innovaciéon
tecnologica corroborada por el IMPL. Dado que el programa de Retos Publicos estd
dirigido precisamente al sector de la innovacién tecnoldgica, este factor no debera ser
importante para determinar un ganador, aunque es posible que la certificaciéon del IMPI sea
un mecanismo de control y de restriccion de entrada con gran utilidad.

En el Articulo 17 de la LAASSP, la Secretaria de la Funcién Publica, en los términos del
Reglamento de esta Ley, podra promover contratos marco, previa determinacion de las
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caracteristicas técnicas y de calidad acordadas con las dependencias y entidades, mediante
los cuales las dependencias puedan adquirir bienes o servicios a través de la suscripcion de
contratos especificos—es decir, distintos a los que se ofrecen bajo las modalidades
‘tradicionales’. Esto podria ser muy relevante a futuro para Retos Publicos, ya que el
Articulo referido permite la suscripcion de contratos en los que la funcionalidad del
producto a adquirir se determine ex ante —como es el caso en los retos organizados por
Codeando México. Este articulo tiene como finalidad dotar al procedimiento de mayor
celeridad, estandarizar procedimientos y obtener ahorros por el volumen de los bienes o
servicios que se adquieren.

Los objetivos y servicios deberan ser compatibles con lo establecido en el Plan Nacional
de Desarrollo y en el Presupuesto de Egresos de la Federacién, o en todo caso ser
financiados con recursos previstos para el ejercicio del desarrollo de entidades locales o
paraestatales. Igualmente, los servicios de consultoria y analisis Gnicamente deberan ser
contratados cuando no exista la capacidad interna de realizar dichas labores y no existan
trabajos similares ya realizados.

La determinacién de los puntos arriba sefialados debera llevarse a cabo por comités de
adquisiciones y servicios, quienes podran revisar los presupuestos, dictaminar los
procedimientos apropiados y los lineamientos que se presenten, estableciendo politicas y
bases y mediando en caso de imprevistos, entre otras atribuciones de revision, supervision
y reporte de resultados.

Finalmente, el articulo 26 establece los tres mecanismos disponibles para realizar la

contrataciéon externa de servicios o productos, a saber:
I. Licitacién publica;
11 Invitacién a cuando menos tres personas, o
II1. Adjudicacion directa.

Por regla general, las adquisiciones y contrataciones publicas deberan realizase a través de
licitaciones publicas mediante convocatoria publica, para que libremente se presenten
proposiciones solventes en sobre cerrado que sera abierto publicamente, a fin de asegurar
al Estado las mejores condiciones disponibles en cuanto a precio, calidad, financiamiento,
oportunidad, y otros factores.

Sin embargo, la LAASSP —en sus Articulos 40 y 41— provee una lista de excepciones que
permitan a las dependencias no llevar a cabo una licitacion publica y de usar en su lugar
uno de los dos otros procedimientos. Asimismo, estos articulos sefialan que el uso de
cualquiera de estas excepciones debera justificarse con base en los criterios de economia,
eficacia, eficiencia, imparcialidad, honradez y transparencia que resulten procedentes con el
objeto de lograr las mejores condiciones para el Estado.

En cualquier caso, todos los procedimientos de contratacion deben estar respaldados por
una investigaciéon de mercado de la cual se desprendan las condiciones que imperan en el
mismo, respecto del bien, arrendamiento o servicio objeto de la contratacién, a efecto de

buscar las mejores condiciones para el Estado.
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4.2.1. Licitaciéon publica

Las licitaciones publicas para contratacion de servicios o compra de productos pueden ser
de caracter presencial (mediante propuestas presentadas en sobre cerrado), electronica (a
través unicamente del portal dedicado CompraNet) o de caricter mixto, combinando el
acceso electronico con la presencia fisica en juntas de aclaraciones, presentaciones y actos
de fallo. En ciertos casos (montos superiores a 5 millones de salarios minimos) también se
requerira de testigos sociales durante el proceso de licitaciéon presencial.

Continuando con las definiciones, las licitaciones publicas deben ser nacionales
(Gnicamente personas de nacionalidad mexicana y productos de al menos 50% contenido
nacional, considerando mano de obra, insumos y otros aspectos). Cualquier excepcion debe
ser determinada por la SFP. En cuanto a servicios, unicamente podran participar

mexicanos.

Las licitaciones internacionales quedan restringidas a pafses que cuentan con tratados de
libre comercio incluyendo reglas respecto a compras gubernamentales, entre los cuales se
encuentran: el Tratado de Libre Comercio de América del Norte (Capitulo X), el Tratado
de Libre Comercio entre México, Colombia y Venezuela (Capitulo XV) y el Acuerdo de
Asociacion Econémica entre México y la Comunidad Europea (Titulo III), entre otros.

Estas licitaciones ocurren en caso de que el tratado mencionado obligue a permitir la
participacion en las compras gubernamentales del sector especifico, o en caso de haberse
declarado desierta una licitacion nacional. En caso de declararse desierta esta primera
licitacion internacional, también sera posible abrir un concurso internacional sin
restricciones, buscando satisfacer los requisitos de calidad, precio y transparencia (ver
Reglas de determinacion del Contenido Nacional).

Los requisitos y especificaciones para ingresar al concurso, asi como los mecanismos de
evaluaciéon y comprobacion necesarios para evaluar los proyectos concursantes, los
resultados y la implementacién de los mismos, deberan ser determinados segun la Ley
Federal de Metrologia y Normalizacion, y en todo caso deberan mantener cuidado de no

favorecer a uno u otro de los proveedores concursantes.

Toda licitacién debera convenir una serie de juntas de aclaraciones, siendo la primera y
ultima de estas el acto de presentacion y de clausura del proceso. Toda la documentacion
presentada, ya sea en sobre cerrado o por via electronica, debera ser resguardada por la
comision y la SFP para mantener su confidencialidad. Todas las propuestas seran evaluadas
de acuerdo a los criterios establecidos previamente para la convocatoria, sin poderse
modificar una vez iniciado el proceso. El contrato se otorgara, una vez finalizado todo el
proceso de revision y aclaraciones, a la propuesta que ofrezca la mejor relacion de
costo/beneficio, o la que presente el precio mas bajo en caso de no haber factores
adicionales, y siempre y cuando la oferta mas baja (incluyendo descuentos y modificantes)
sea técnica y econémicamente viable.
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4.2.2. Invitacion restringida o adjudicacion directa

Los procesos alternativos a la licitacion publica deberan ser considerados como una opciéon
inferior, inicamente disponible en caso de que la licitacién abierta no sea 6ptima, y debera
dirigirse a un minimo de tres proveedores, siempre que cuenten con la capacidad inmediata
de respuesta asi como los recursos necesarios. Las decisiones en cuanto a quienes extender
la invitacién, asi como las razones por las cuales se declara insuficiente o desierta la

licitacion abierta, deberan ser expresadas de forma clara y transparente.

La invitaciéon a cuando menos tres personas o adjudicacion directa se realizara inicamente
cuando: no existan sustitutos razonables (debido a tecnologfa, patentes, derechos de autor,
etc.); cuando peligre el orden social, la seguridad o el medio ambiente como consecuencia
de una posible licitacién extendida u otras pérdidas significativas, o sean destinadas a fines
militares. También podra realizarse en caso de quedar inconcluso un contrato otorgado
mediante licitacién, o si se trata de bienes perecederos basicos, bienes reconstruidos y otras
consideraciones especiales que hacen de la licitacién publica un proceso, en estos casos,
inferior o indeseable.

Es bajo la figura de la adjudicacién directa que se formalizan los contratos a los ganadores
de los Retos Publicos.

4.2.3. Contratos marco y contratos especificos

En términos conceptuales, podemos definir a los contratos marco como acuerdos de
voluntades que celebra una dependencia o entidad de la Administraciéon Publica Federal
(contratante) con uno o mas posibles proveedores (contratistas), mediante los cuales se
establecen las especificaciones técnicas y de calidad, alcances, precios y condiciones que
posteriormente formalizara la adquisicion o arrendamiento de bienes muebles, o la
prestacion de servicios, a través de contratos especiﬁc0557.

En la fraccion XX del articulo 41 de la LAASSP se prevé la suscripcién de contratos
especificos cuando éstos deriven de un contrato marco.

En tal sentido, el Articulo 17 de la LAASSP faculta a la Secretaria de la Funcién Puablica
(SEFP) la promocién de contratos marco entre dependencias para la adquisicion de bienes o
servicios, previa determinacion de estandares de calidad acordadas entre las mismas.

Los contratos marco son claramente definidos y regulados en el articulo 14 del Reglamento
de la LAASSP como:

“los acuerdos de voluntades que celebran una dependencia o entidad con uno o mids posibles proveedores,
mediante los cuales se establecen de manera general las especificaciones técnicas y de calidad, alcances,
precios y condiciones que regularan la adquisicion o arrendamiento de bienes o la prestacion de servicios

57 La nocién juridica de contrato que acompafia a los contratos tienen una naturaleza similar a la nocién genérica de
convenios. Asi, por ejemplo, en el Diccionario Juridico del Instituto de Investigaciones Juridicas de la UNAM se define
al convenio como un acto juridico bilateral que se constituye el acuerdo de voluntades de dos o mas personas para crear,
transmitiv, modificar o extinguir obligaciones. Por otra parte, la nocién juridica de contrato que acompafia a los contratos
especificos se asemeja a la nocién especifica de contrato., la cual se limita a la creacién de ciertas consecuencia
juridicas como las de crear y trasmitir obligaciones. Es por ello que a la primera se le identifique como el género de nn acto juridico
y al segundo, como la especie de dicho acto.
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que, posteriormente, mediante contratos especificos, en su caso, formalicen las dependencias o entidades,
con fundamento en la fraccion XX del articulo 41 de la Ley.”

El articulo 14 igualmente establece las acciones de investigacion que deben realizarse y los
requerimientos que se deben satisfacer previamente para la formalizacién de un contrato

marco.

En primer lugar, establece que se investigue si mediante la celebracién del contrato marco
se obtendrian las economias de escala que se derivan de la compra de grandes volumenes
de los bienes o servicios requeridos. En tal sentido, sefiala que se identifiquen al menos
cinco dependencias y entidades del Estado que pudieran celebrar los contratos especificos
al amparo del contrato marco y que se mantengan informadas a las dependencias y
entidades en general sobre los bienes o servicios objeto de los contratos celebrados, para
que, en su caso, se suscriban a los contratos especificos correspondientes.

En segundo lugar, expresa la necesidad de que se considere si las caracteristicas técnicas y
de calidad de los bienes a adquirit o arrendar, o de los servicios a contratar, son
susceptibles a ser materia de un contrato marco. Aun cuando no se especifica las
caracteristicas técnicas y de calidad que hacen a un bien o servicio idéneo de ser materia de
un contrato marco, el hecho de que este tipo de contratos promueva la agregacion de
demanda de diversas dependencias y entidades del Estado, hace inferir que los bienes o
servicios a ser considerados deben mantener al menos un conjunto de elementos
funcionales comunes entre los diversos potenciales usuarios. En tal sentido, la SFP debera
acordar con las distintas dependencias y entidades solicitantes las distintas caracteristicas
técnicas y de calidad que se requieren.

Con el objeto de suscitar la libre concurrencia de participantes y asegurar las mejores
condiciones econémicas para el Estado, el Articulo 41 promueve la participacién del mayor

38 el inicio de las

numero de interesados al requerir que se difunda a través de “CompraNet
acciones tendientes a la celebracién de cada contrato marco. Asimismo, el Articulo 41
prohibe la exclusion de otros proveedores, al permitir que cualquier posible proveedor
pueda adherirse a un mismo contrato marco con posterioridad a su firma siempre que
cumpla con los mismos requisitos y condiciones contractualmente acordadas. Esto no
excluye la posibilidad de realizar contratos con distintos proveedores que ofrezcan
productos similares pero con funcionalidades distintas, facilitando asf la posibilidad de crear
un ambiente de competencia entre distintos contratos, y manteniendo la posibilidad de que
cualquier dependencia pueda optar por cualquiera de los contratos y cualquier proveedor

pueda adherirse a cualquiera de ellos.

Con el objetivo darle mayor claridad a las condiciones del contrato marco, se requiere que
se realice la referida investigacion de mercado que permita verificar: i) si existe la oferta de
bienes y servicios en la cantidad, calidad y oportunidad requerida; ii) si hay proveedores con
la capacidad para cumplir con las necesidades de contratacion, y iii) los precios
prevalecientes en el mercado. En tal sentido, exige que la informaciéon obtenida a través de
la investigaciéon de mercado se use como referencia para determinar las condiciones a
establecer en el contrato marco.

58 CompralNet, SPF. Disponible en: www.compranet.gob.mx
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Con el objeto de asegurar la contestabilidad de los contratos y verificar que se continien
ofreciendo las mejores condiciones econémicas para el Estado, se establece la revision

periddica de los contratos que se hubieran celebrado.

Asimismo, se permite que las dependencias puedan adquirir o arrendar los bienes o
contratar los servicios objeto de los contratos celebrados, sin sujetarse a éstos, solo en los
casos en que acrediten con una investigacion de mercado, en el cual se justifique que se
obtendran mejores condiciones a las convenidas en el contrato marco.

En tal caso, la dependencia o entidad debera informar a la SFP, a efecto de que ésta evalte
la viabilidad de modificar o dar por terminado el contrato marco de que se trate, asi como
de tomar las acciones correspondientes para que las dependencias y entidades no realicen
contrataciones al amparo del contrato marco en tanto se determina lo procedente.

El Reglamento de la LAASSP (RLLAASSP) responsabiliza a la SFP de la elaboracion de los
contratos, atendiendo a las disposiciones juridicas aplicables y a los principios que rigen las
adquisiciones y arrendamientos de bienes y la contratacion de servicios, ya sea consecuencia
de una solicitud de apoyo de las dependencias y entidades del Estado o por cuenta propia.
El contrato marco debera estar suscrito por la SFP y cualquier otra dependencia que desee
aprovechar los beneficios que se deriven de dicho contrato. El referido reglamento también
prevé la flexibilidad en los contratos al permitir formalizarse las modificaciones que las

partes acuerden a través de convenios modificatorios.

4.2.4. Decreto de Austeridad en Materia de TIC

En el Plan Nacional de Desarrollo 2013-2018 se dispuso como objetivo, en el punto 3.5,
hacer del desarrollo cientifico, tecnoldgico y la innovacién pilares para el progreso
econémico y social sostenible. Bajo ese contexto y acorde con la Estrategia Digital
Nacional y con los antes referidos principios de gasto publico establecidos en el articulo
134 de la Constitucién Federal, el 12 de diciembre de 2012 se expidi6 el “Dectreto que
establece las medidas para el uso eficiente, transparente y eficaz de los recursos publicos, y
las acciones de disciplina presupuestaria en el ejercicio del gasto publico, asi como para la
modernizacion de la Administracion Puablica Federal” (mejor conocido como Decreto de
Austeridad en Materia de TIC).

Dentro de los objetivos del decreto referido esta establecer medidas que incentiven el
desarrollo y la adquisicién e instrumentacion de TICs, asi como de sistemas informaticos
para optimizar y modernizar procesos y tramites; y adoptar politicas que fomenten un
cambio de cultura para que el gobierno utilice TICs que permitan ofrecer servicios publicos
transparentes y de mayor calidad, con posibilidad de interoperabilidad entre dependencias a
través de conexiones rapidas y seguras.

Particularizando las metas a las que se quieren llegar con dicho instrumento, el 30 de enero
de 2013 se emitieron sus Lineamientos, en los que se establece un procedimiento adicional,
especifico para las autorizaciones de adquisiciones en materia de TICs y de contratacién de
hospedaje de infraestructura y aplicaciones en centros de datos. En este procedimiento se
exige, ademas del estudio de mercado relativo a toda adquisiciéon publica, otro estudio de
viabilidad. Ademas, se incrementa la participacion de los involucrados en la contrataciéon de
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TICs, extendiéndose a otra area de la Secretaria de la Funcion Publica y de la Secretarfa de
Hacienda y Crédito Publico.

Como requisito previo, los Lineamientos imponen que, tratindose de contratacion en
materia de TICs, las dependencias y entidades deben realizar un estudio de factibilidad que
analiza la conveniencia de adquirir o arrendar bienes o de contratar servicios. El estudio
debera considerar, al menos, los siguientes elementos:

1. El analisis de las contrataciones vigentes y, en su caso, la determinaciéon de la
procedencia de su renovacioén

ii. La pertinencia de realizar contrataciones consolidadas

iii. En su caso, el impacto que la contratacién tendrfa en materia de seguridad
publica o nacional, y

iv. Los costos de mantenimiento, soporte y operaciéon que impliquen la
contratacion, vinculados con el factor temporalidad mas adecuado para determinar
la conveniencia de adquirir, arrendar o contratar servicios

Previamente al inicio del procedimiento de contratacion, las Dependencias y Entidades
deberan presentar al 6rgano interno de control en la Dependencia o Entidad de que se trate
el estudio de factibilidad, para que este emita las sugerencias u observaciones que de
manera fundada y motivada considere pertinentes, a mas tardar dentro de los 8 dias habiles
siguientes a su presentacion.

Ademas, los Lineamientos sefialan que las dependencias deberan presentar a la Unidad de
Gobierno Digital de la Secretaria de la Funcién Publica (UGD) la solicitud de erogacion
para implementar TICs (prevista en el articulo Décimo Primero, fraccion X, del Decreto),
anexando la justificacién del gasto y el estudio costo-beneficio, a fin de que ésta, en el
ambito de sus atribuciones, emita el dictamen técnico respectivo. Posteriormente, la UGD
debera informar de esta presentaciéon por medio electronico, a mas tardar el dia habil
siguiente de recibida la solicitud, a la Unidad de Politica y Control Presupuestario de la
Secretarfa de Hacienda y Crédito Publico (UPCP).

La UGD debe remitir a la UPCP la solicitud, sus anexos y el dictamen técnico
correspondiente a mas tardar a los 10 dias habiles posteriores a la recepcion de la solicitud
por parte de las dependencias, a efecto de que esta ultima, en el ambito de sus atribuciones,
emita el pronunciamiento que corresponda a mas tardar a los 20 dias habiles posteriores a
la recepcion de la solicitud. La adquisicion se tendra por autorizada si transcurrido el plazo
anterior l]a UPCP no emite pronunciamiento alguno.

En adicién a lo anterior se exige que, para que la UGD o la UPCP puedan determinar que
se asegura la obtencién de ahorros a mediano plazo y de las mejores condiciones para el
Estado en cuanto a calidad, precio y oportunidad disponible, se adjunte a la solicitud de
autorizacion, una copia del estudio de factibilidad que tenga el visto bueno del Organo
Interno de Control de la dependencia o entidad de que se trate.
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4.3. Tipificacion legal de las TICs

4.3.1. Modelos e implicaciones legales para su uso

El software, o programa de computo, se protege de manera primordial mediante la figura
de derechos de autor, aunque también pudieran gozar de diversa proteccion a través de una
patente o de un secreto industrial.

La proteccién por medio de patentes resulta poco comun, por una parte, debido a que la
mayoria de las legislaciones no lo permiten, y por otra, porque los plazos de espera para el
otorgamiento de una patente suelen rebasar los tiempos de vida comercial util que tienen
muchos programas de computo. El que el software pueda protegerse a través de patentes o
no, depende de la postura que las legislaciones adopten entre dos extremos: quienes
piensan que otorgar patentes sobre software serfa tanto como otorgar monopolios
indebidos sobre el conocimiento y la ciencia y quienes piensan que no otorgarlas implica
consentir el apoderamiento ilegitimo de creaciones ajenas.

El problema en cuanto a la forma que adopte la protecciéon del software no es un asunto
menor, pues de ello dependeran los alcances y las modalidades de los derechos que tengan
los desarrolladores de software y las restricciones a las que puedan someter su uso, asi

como los derechos y obligaciones del publico consumidor.

Tratandose de derechos de autor, rige el principio fundamental de conceder proteccion a la
expresion en la que se plasma una idea, més no a la idea en si misma™. Se puede proteger la
forma especifica en la que esta escrita una novela, pero no se concede el monopolio sobre
su argumento. La proteccion de la que goza el autor de una obra esta dada por su sola
fijacién en un soporte material, sin que deba cumplirse mayor formalidad®”. No obstante, la
practica recurrente es acudir al Registro Publico del Derecho de Autor, el cual es un
registro con efectos meramente declarativos que esta para brindar una mayor certeza
juridica y publicidad a los autores de las obras registradas. La inscripcion en el referido
registro otorga la presunciéon favorable de que es cierto lo que se hizo constar en la
solicitud, aunque se dejan a salvo los derechos de terceros y, en caso de controversia, se
suspenden los efectos de la inscripcion hasta en tanto exista un pronunciamiento judicial
firme®.

El principio esencial de proteccion de la expresion de las ideas funciona adecuadamente
para las obras artisticas o literarias, pero presenta problemas al trasladarlo a la industria del
software, puesto que es posible reescribir el cédigo completo de un programa de

5 En nuestra legislacién dicho principio esta contenido en el articulo 14 de la Ley Federal del Derecho de Autor: “No son
objeto de la proteccion como derecho de antor a que se refiere esta 1ey: 1. Las ideas en si mismas, las formulas, soluciones, conceptos, métodos,
sistemas, principios, descubrimientos, procesos e invenciones de cualguier tipo”. Sin embargo, es un principio que constituye uno de los
cimientos de la propiedad intelectual, por lo que debe contar con su simil en la mayoria de las legislaciones. En la
regulacién internacional tenemos el Convenio de Berna para la Protecciéon de las Obras Literarias y Artisticas, cuyo
articulo 2.1 dispone que: “7) Los términos « obras literarias y artisticas » comprenden todas las producciones en el campo literario,
cientifico y artistico, cualquiera que sea el modo o forma de expresion...”. Esto es, parte de la base de que exista mas, que una idea,
su expresion.  Comvenio de Berna  para la  Proteccion de  Obras  Literarias y  Artisticas, OMPI.  Disponible en:
http://www.wipo.int/treaties/es/text.jsprfile id=283700.

00 Articulo 5° de la Ley Federal del Derecho de Autor. Disponible en:
http://www.diputados.gob.mx/IeyesBiblio/pdf/122 140714.pdf

o1 Articulos 162 y 168 de la Ley Federal del Derecho de Autor.
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computacién en otro lenguaje de programacion, sin alterar la estructura del programa. Es
decir, puede crearse software que cumpla con las mismas funcionalidades que otro, sin
copiar las lineas de su cédigo y, por ende, sin violar los derechos del desarrollador original
del software. Si bien ello no exime a los imitadores de los problemas de pirateria por uso
no autorizado de marcas y licencias, si abona a las razones por las que la mayoria de los
desarrolladores preferirfian una protecciéon a través de patentes, pues aunque éstas no
protegen ideas abstractas, si conceden una exclusividad temporal sobre las aplicaciones
practicas y técnicas de esas ideas. Sin embargo, esta figura también presenta sus

inconvenientes.

También hay quien considera que el avance tecnolégico ha hecho que programas objeto y
programas fuente sean cada vez mas diferenciables ontolégicamente, y la verdadera
proteccion de los programas esté dada por los secretos comerciales”.

Siguiendo la tendencia imperante, nuestra legislacién establece expresamente que se
reconocen derechos de autor a los programas de cémputo, tanto a los programas
operativos como a los programas aplicativos, ya sea en forma de codigo fuente o de codigo
objeto, y que se protegen en los mismos términos que las obras literarias. Nuestra ley los
define como “/a expresion original en cualquier forma, lenguaje o cidigo, de un conjunto de instrucciones
que, con una secuencia, estructura y organiacion determinada, tiene como propdsito que una computadora o

dispositivo realice una tarea o funcion especifica’.

El derecho de autor sobre software comprende la facultad de autorizar o prohibir:

e La reproduccion permanente o provisional del programa en todo o en parte, por
cualquier medio y forma;

e Ja traduccién, la adaptacién, el arreglo o cualquier otra modificacion de un
programa y la reproduccion del programa resultante;

e Cualquier forma de distribucion del programa o de una copia del mismo, incluido el
alquiler, y

e Ja decompilacion, los procesos para revertir la ingenierfa de un programa de
computacion y el desensamblaje.

A diferencia de otro tipo de obras protegidas por el derecho de autor, los derechos que
tiene el titular de un software no se agotan con la primera venta, sino que conserva los
derechos de enajenaciéon sobre el mismo, asi como el de autorizar o prohibir su

arrendamiento.

Otra diferencia en el régimen de protecciéon que se otorgue, radica en la duracién de los
derechos de exclusividad, aunque tratindose de software esto no sea una cuestion vital hoy
en dia, ya que los desarrollos tecnolégicos provocan que estos programas sean superados al
poco tiempo de su aparicién en el mercado. Pese a ello, cabe mencionar que los derechos
de autor conceden a su titular derechos patrimoniales durante la vida del autor y cien afios

02 F] cédigo fuente es el conjunto de lineas de texto que indican las instrucciones que debe seguir una computadora para
cjecutar el programa. El c6digo objeto representa dichas instrucciones pero en el lenguaje de la computadora.
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mas (en contraposicion a los derechos morales, cuya vigencia nunca expira y se refieren al
reconocimiento, divulgacién, modificacién y respeto de las obras)®.

La legislacion mexicana dispone que el software es protegible a través de los derechos de
autor y excluye expresamente su proteccién a través de las patentes™, pese a que en otras
jurisdicciones si se permita ese tipo de defensa. De no contar con esa prohibicién, un
programa de computo podria gozar de los derechos que otorga una patente siempre que
cumpliera con los requisitos de la Ley de la Propiedad Industrial: ser una invenciéon que
permita transformar la materia o la energfa que existe en la naturaleza, para su
aprovechamiento por el hombre y satisfacer sus necesidades concretas, siempre y cuando i)

sea nueva, ii) resultado de una actividad inventiva y iii) susceptible de aplicacién industrial®.

Para entender esta definicién compuesta, hay que atender al significado de cada uno de sus
componentes. Por novedad, la ley en cita entiende el que no se encuentre en el conjunto de
conocimientos técnicos que ya se han hecho publicos; por actividad inventiva, el proceso
cuyos resultados no se deduzcan de los conocimientos publicos en forma evidente para un
técnico en la materia; y por aplicacion industrial, a la posibilidad de que una invencion
tenga una utilidad practica o pueda ser producida o utilizada en cualquier rama de la

.. , . 66
actividad econémica™.

Si un software cumpliera con estos requisitos, podria solicitarse la patente correspondiente
y estarfamos hablando propiamente del patentamiento de una invencién implementada en
computadora. Aunque la tendencia general sea reacia a otorgar al software este tipo de
proteccion, esta opcion se abrié camino cuando en 1982 la Suprema Corte de los Estados
Unidos resolvio el caso “Diamond v. Diehr”. En este asunto, la Suprema Corte considerd
que debia otorgarse la patente a un método para prensas moldeadoras empleadas en la
fabricacion de productos de caucho, pues aunque dicho método hacfa uso de un algoritmo
a través de una computadora, la proteccion reclamada no era una idea abstracta sino
aplicada a un proceso que permitfa cambiar de estado la materia y, por ende, cumplia con
los requisitos de patentabilidad.

Los beneficios que concede una patente tienen una duracion de veinte afios desde la fecha
en que fue solicitada y consisten en el derecho de impedir que otras personas fabriquen,
usen, vendan, ofrezcan en venta o importen el producto patentado sin consentimiento de
su titular, o si se trata de una patente de proceso, el derecho de impedir a otras personas
que utilicen ese proceso y que usen, vendan, ofrezcan en venta o importen el producto
obtenido directamente de ese proceso. La exclusividad que otorga una patente tiene mayor
alcance que la concedida por los derechos de autor, pues éstos contienen varias
excepciones (reproduccion de copia privada, reproducciéon para la critica e investigacion
cientifica, literaria o artistica, entre otras).

Finalmente, para que un software sea protegible como secreto industrial, éste debe consistir
en informacién de aplicacién industrial o comercial que se resguarde con caracter
confidencial, que implique obtener o mantener una ventaja competitiva o econémica frente

03 Articulos 29, 101, 102, 104 y 106 de la Ley Federal del Derecho de Autor.

04 Articulo 19, fraccién 1V, de la Ley de la Propiedad Industrial.

05 Articulo 16 de la Ley de la Propiedad Industrial. Disponible en:
http://www.diputados.gob.mx/IevesBiblio/pdf/50.pdf

6 Articulos 12, fracciones I1I y IV, y 17 de la Ley de la Propiedad Industrial.
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a terceros en la realizaciéon de actividades econdmicas y respecto de la cual se hayan
adoptado los medios o sistemas suficientes para preservar su confidencialidad y el acceso
restringido a la misma®’.

La informacion a la que se le pretenda atribuir el caracter de secreto industrial debe constar
de alguna forma, ya sea en documentos, medios electrénicos o magnéticos, discos 6pticos,
microfilmes, peliculas u otros instrumentos similares. Al igual que con los derechos de
autor y de patentes, el titular de un secreto industrial puede transmitirlo o autorizatlo para
su uso a un tercero a través de convenios de confidencialidad.

En relacion a empleados de empresas desarrolladoras de software, es relevante destacar que
todo aquel que, con motivo de su trabajo, empleo, cargo, puesto, desempefio de su
profesion o relacion de negocios, tenga acceso a un secreto industrial del cual se le haya
prevenido sobre su confidencialidad, debera abstenerse de revelarlo sin causa justificada y
sin consentimiento de la persona que guarde dicho secreto. De igual forma, quien contrate
a un trabajador que esté laborando o haya laborado o a un profesionista, asesor o consultor
que preste o haya prestado sus servicios para otra persona, con el fin de obtener secretos
industriales de ésta, sera responsable del pago de dafios y perjuicios que le ocasione a dicha
persona. También sera responsable del pago de dafios y perjuicios quien por cualquier
medio ilicito obtenga informacién que contemple un secreto industrial.

A pesar de que los programas de computo sean creaciones del intelecto, al igual que obras
artisticas o invenciones industriales, la forma en que se adopte su proteccion siempre serd
problematica, toda vez que se intenta categorizarlos en clasificaciones que, de inicio, no
fueron pensadas para algo tan peculiar y distinto de otras creaciones. Por tal razén, ninguna
figura legal ha resultado del todo eficaz y satisfactoria para su proteccion. Desde la
perspectiva de los derechos de autor, pareciera que la vida del autor mas cien afios es un
plazo de proteccion tan excesivo como inservible, pues no hay un programa que requiera
del mismo. Lo anterior, aunado al hecho de que las facultades y derechos que otorga la ley
resultan insuficientes o disfuncionales si la comercializacion de un software no cuenta con
el respaldo de una licencia de uso. Por otra parte, la rigidez y complejidad que contienen los
requisitos de las patentes (actividad inventiva y aplicacion industrial), asi como los plazos de
espera para su otorgamiento (unos 3 afios aproximadamente), tampoco hacen que sean una
opciodn efectiva para su proteccion. Y por lo que hace a los secretos industriales, éstos mas
bien funcionan de manera adecuada como complementos a la propiedad intelectual, pero
no pueden constituirse tal cual. Ademads de que no es lo mas 6ptimo el que todo software
que se cree sea secreto, ya que los usuarios no podrian beneficiarse de toda la creatividad de
los desarrolladores, tampoco es lo mas seguro, porque si la informacién que quiere
protegerse pierde su confidencialidad, también pierde toda proteccion.

Otra cuestion relevante que diferencia los esquemas de proteccion del software se da en el
tema del agotamiento de derechos. Como se mencioné previamente, bajo las modalidades
del derecho de autor el derecho que detenta el titular de una obra de software no se agota
con la primera enajenacién que hace de una copia, pues siempre cede Gnicamente su uso.
Por lo tanto, los derechos de exclusividad del software se agotan hasta que transcurran los
cien aflos posteriores a la muerte de quien fuere el autor, o del dltimo de ellos. En cambio,

7 Articulos 82 y siguientes de la Ley de la Propiedad Industrial.
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la patente cuenta con un plazo de veinte afios y tnicamente puede caducar antes si no se
pagan los derechos de conservacion o por falta de uso, pese a que el Instituto Mexicano de
la Propiedad Industrial ordene la concesion de una licencia obligatoria. Y respecto a los
secretos industriales, los mismos gozaran de tal cardcter mientras subsistan las condiciones
de resguardo.

4.3.2. Nuevos modelos de negocio: Titularidad y transmision/licenciamiento

A pesar de que tedrica y normativamente se discuta cual es el mecanismo de proteccion
mas adecuado para el software, dicha cuestion no se traslada en la practica su
comercializacién. Para su proteccién, los desarrolladores no recurren al derecho
preestablecido, sino al derecho que se crea entre partes en virtud de los acuerdos de
voluntades: las licencias de uso.

El software se comercializa a través de este tipo de licencias que los usuarios
frecuentemente, si no es que siempre, aceptan en las pantallas de sus computadoras a través
de un simple click en “Acepto”, debido a la extension y tecnicidad de sus clausulas.

4.3.2.1. Codigo propietario

La mayoria de estos acuerdos son contratos de licencia para el usuario final (CLUF o
EULA, por sus siglas en inglés), establecidos por el desarrollador sin que medie
negociacion de las condiciones con el usuario adquirente (contratos de adhesion) y
conllevan a que su uso sélo esta permitido para un unico usuario que acepta todas las

restricciones de uso de los derechos de autor del software.

Aunque cada licencia de este tipo es distinta, comparten ciertas reglas comunes. La mas
importante es la que establece que el usuario estd adquiriendo una licencia y no un
producto, lo que se traduce en que no se adquieran derechos sobre el software, sino los
derechos para usarlo, bajo determinados términos y condiciones que establecen que es lo
que el usuario puede hacer con éste, que es lo que no, cémo y con que proposito.

El software comercializado en estos términos es llamado de cddigo propietario, o de
coédigo cerrado, porque su cédigo fuente (el conjunto de lineas de texto que contienen las
instrucciones que debe seguir la computadora para ejecutar dicho programa) no esta
disponible para los usuarios. No sélo no esta disponible el cédigo fuente sino que estd
prohibido estudiarlo y realizar procesos de ingenieria inversa para descifrarlo. En esas
condiciones, todo lo que se cree a través del software propietario —los trabajos derivados
como versiones posteriores— también pertenecen al desarrollador que detenta los derechos
de autor.

4.3.2.2. Software libre

En contraposicion al software propietario, en la década de los 80 apareci6 el software libre,
cuya licencia de uso revela a los usuarios el cédigo fuente y concede cuatro libertades
fundamentales: la de usar el programa, de estudiarlo y cambiar su cédigo fuente, de
distribuir copias exactas del programa y de distribuir copias modificadas.
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La primera licencia de software libre, “GNU General Public License” (GPL), fue redactada
en 1989 por Richard Stallman, fundador de la Fundacién de Software Libre y de lo que ¢l
llamé copyleft, en contraposicion a las prohibiciones de distribucion contenidas en el copyright
(derechos de autor) que protege al software. Posteriores versiones de esta licencia han
aparecido en 1991 y en 2007.

El proposito de esta licencia es que el software creado bajo su amparo no sea apropiado ni
se restrinja su libertad de uso, modificaciéon o ampliacion a los usuarios finales, por lo que
los trabajos derivados tienen que licenciarse en los mismos términos y no pueden llegar a
constituir software propietario. Esta es la diferencia que tienen las licencias GPL con otro
tipo de licencias llamadas permisivas, que permiten la distribucién y modificacién, pero no
disponen que el trabajo derivado deba seguir el mismo régimen de derechos de autor
original, por lo que es eleccion del autor derivado distribuirla de manera libre o como
software propietario.

El que un software sea creado o modificado bajo una licencia GPL no implica que sea
donado al dominio puablico, pues eso es precisamente lo que se quiere evitar al distribuirlo
bajo esta forma®. Si determinado software cayera en el dominio publico y se le hicieran
mejoras, dichas modificaciones serfan susceptibles de apropiacién como software
propietario y la cadena de distribucion, en principio libre, podria verse restringida por el
“autor” de estas modificaciones. Esa es la razon por la que el software libre se distribuya, al
igual que el software propietario, bajo licencias de uso (incluso igual en extension y
complejidad técnica que las CLUF) que aseguren su libre uso, estudio, distribuciéon y
modificacién, pues sus condiciones provocan que sea imposible crear un producto con
partes no licenciadas bajo una GPL.

4.3.2.3. Software de codigo abierto

Otra alternativa de distribucion libre del software es bajo el concepto de codigo abierto,
que consiste en poner el coédigo fuente al acceso de los usuarios para que éstos puedan leer,
modificar y redistribuir el cédigo fuente del programa. La idea que subyace a este tipo de
distribucién es la evolucion, desarrollo y mejora del software, en razén de que los usuarios
lo adapten a sus necesidades, personalicen, implementen nuevos aspectos y cottijan errores.
El software abierto se basa en la filosofia siguiente: al compartir el cédigo fuente y permitir
el mejoramiento y desarrollo dentro de una comunidad, se obtiene como resultado un
software con una calidad superior a la del cédigo propietatio.

El software de codigo abierto es principalmente impulsado por una organizacion sin fines
de lucro llamada Iniciativa de Coédigo Abierto (OSI, Open Source Initiative), que tiene
como misién educar y abogar en favor de los beneficios del software de codigo abierto por
el bien de la comunidad. Postulan que las implicaciones del software de codigo abierto no
se traducen unicamente en acceso al cédigo fuente, sino que la Definiciéon de Cédigo
Abierto (OSD por sus siglas en inglés) debe cumplir con el siguiente decalogo:

% Por ejemplo, en la seccidén 8 de la versién 3 de la GPL se establece que el usuario no podra propagar o modificar el
programa mas que en los términos expresamente previstos bajo dicha licencia, por lo que cualquier intento en contrario
de propagar o modificar el programa serd nulo y terminara automaticamente los derechos adquiridos bajo la licencia.
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1. Libre redistribucion: el software debe poder ser regalado o vendido libremente.

2. Codigo fuente: debe estar incluido u obtenerse libremente.

3. Trabajos derivados: la redistribucion de modificaciones debe estar permitida.

4. Integridad del cddigo fuente del autor: las licencias pueden requerir que las
modificaciones sean redistribuidas s6lo como parches.

5. No discriminacién de personas o grupos.

6. No disctiminacion de areas de iniciativa.

7. Distribuciéon de la licencia: deben aplicarse los mismos derechos a todo el que
reciba el programa.

8. La licencia no debe ser especifica de un producto: el programa no puede licenciarse
solo como parte de una distribucién mayor.

9. Lalicencia no debe restringir otro software: la licencia no puede obligar a que algin
otro software que sea distribuido con el software abierto deba también ser de
cédigo abierto.

10. La licencia debe ser tecnolbgicamente neutral.

Tanto el software libre como el abierto pueden ser enajenados a cambio de una
contraprestacion econémica, pues el hecho de que no haya restricciones en cuanto al uso,
estudio del codigo fuente, distribucion o modificaciéon no impide que se pague un precio
por su obtencién®”. El propio Richard Stallman reconoce que: “Extepto por nna situacion
especial, la Licencia de Uso Piiblico GNU (GINU GPL) no tiene requerimientos respecto a cuanto puedes
cobrar por distribuir una copia de software libre. Puedes cobrar nada, un centavo, un délar, o un millén de

ddlares. Depende de 1i y del mercado...””.

Sin embargo, gran parte de estos programas son distribuidos de manera gratuita, y esa es la
razon por la que la adquisicién publica de servicios digitales podria beneficiarse en gran
medida de este tipo de software: cualquier dependencia o entidad de la Administracion
Publica puede buscar software de codigo abierto para un uso libre de regalias. Ademas,
existen muchos productos de alta calidad de acceso gratuito (herramientas de
programacion, lenguajes, bases de datos, sistemas operativos, etc.) que estan disponibles
para uso directo del gobierno o para su mejora por encargo a través de desarrolladores. Por
ser herramientas que estan en el dominio publico y que tienen una oferta amplia y diversa,
proporcionan mayor libertad a la Administracién Publica al seleccionar el nivel y tipo de
servicios que pudiera llegar a contratar o mandar a disefiar. En adicién a la gratuidad, las

® Las diferencias entre cédigo libre y codigo abierto son mas de enfoque. Ambos movimientos pugnan por que el
software distribuido otorgue acceso al cédigo fuente, pero el movimiento de cédigo libre (y la FSF) lo postula mas como
un deber ético o moral. En cambio, el movimiento de cédigo abierto (y la OSI) hace énfasis en las ventajas técnicas y
funcionales que se obtienen por la puesta a disposicion del codigo fuente. Quiza la diferencia mas notoria consista en que
todos los programas desarrollados en cédigo libre pueden distribuirse y comercializarse siempre y cuando se entregue el
cédigo fuente, esto es, que la licencia de cédigo libre perdure para la obra distribuida y para sus obras derivadas. En
cambio, un programa que haya sido desarrollado en cédigo abierto podria sustraerse de dicho régimen y distribuirse con
una licencia que no otorgue acceso al cédigo fuente o realizar una obra derivada transmitida a través de una CLUF
comercial. Software libre es mds una filosoffa, mientras que c6digo abierto se presenta como una metodologfa de mejora y
evolucion.

70 Selling Free Software, GNU OPERATING SYSTEM, 2013. Disponible en:
https://www.gnu.org/philosophy/selling.html.
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ventajas que traec aparejado el codigo abierto son su inherente flexibilidad,
interoperabilidad, facilidad de integracién y personalizacién, y la garantia contra el
“encierro” contractual y operativo con un proveedor (technological lock-in). Sacar provecho a
esta tecnologia podria repercutir de manera inmediata en generar una mayor eficiencia en
los recursos de la Administracién Publica.

4.3.3. Modelos de servicio y de suscripcion

Bajo el esquema del software de cédigo abierto se diluye la titularidad de los derechos de
autor, en razon de las consecutivas distribuciones y modificaciones. Sin embargo, ello no
obsta para que exista un modelo de negocio detras de este tipo de software que lo haga
redituable”, beneficiando tanto a desarrolladores como a los adquirentes, més all4 de evitar
el pago de regalfas por las licencias.

Tanto el software de codigo propietario como de codigo abierto pueden ser
comercializados como productos, esto es, unicamente como el programa en si mismo, o
como un servicio (SaaS, Software as a Service). Este ultimo modelo de comercializacion
consiste en que un proveedor de tecnologfas de informacién y comunicaciéon almacena en
sus servidores el soporte l6gico y los datos del adquirente de los servicios, a los que accede
a través de una red. El cliente contrata estos servicios para que el proveedor se ocupe del
mantenimiento, operacion diaria, actualizacion y soporte del software.

Por las caracteristicas ya relatadas, las oportunidades de negocio que ofrecen muchos
programas de codigo abierto no se presentan bajo licencias, sino como servicios
complementarios, como pueden ser: (i) Instalacion, (i) Personalizacion, (iii) Soporte
técnico, (iv) Capacitacion, (v) Actualizaciones, (vi) Mejoras, (vii) Venta de partes necesarias
del software de codigo propietario, (vii) Venta de extensiones opcionales de codigo
propietario, (ix) Accesorios, (x) Temas, (xi) Correo electrénico, (xii) Paginas de internet,
(xiii) Programas de Gestion de la Relacion con los Consumidores, (xiv) Programas de (xv)
Planificaciéon de Recursos Empresariales.

Esta modalidad presenta beneficios como el desarrollo de una comunidad alrededor del
software, generando un ecosistema de empresas, clientes y desarrolladores de servicios en
torno al mismo, lo cual permite una innovacién constante, mayor flexibilidad y mayor
eficiencia en la resoluciéon de problemas que, a final de cuentas, impulsa la evoluciéon del
software y de nuevas funcionalidades.

El ejemplo mas exitoso de servicios de software de codigo abierto lo representa
Wordpress.com, una plataforma de alojamiento que permite de manera gratuita la creacion
de paginas de internet o blogs personalizados. Ofreciendo una plataforma de creacion
amigable, se beneficia econémicamente a través de versiones Premium que afladen
caracteristicas a la version gratuita, tales como: disefio y dominio personalizados, productos
de seguridad anti-spam, seguimiento de datos estadisticos, asistencia técnica permanente,

71 Prueba de ello es uno de los slogans de la Fundacién de Software Libre: “Free as in freedom”, con el cual se pretende
evitar la ambigiiedad de la palabra “free”, que puede adquirir una connotacién de gratuidad (free beer, usando la analogia a
la que mas recurre este grupo) o de libertad.
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importacion y exportacion de contenidos a otras plataformas, opciones para introducir

contenido multimedia, opciones de comercio electronico, entre otras.

LLa combinacién triunfal de software de cédigo abierto y de servicios de Wordpress radica
en que, al tener acceso al codigo abierto, los usuarios pueden empezar en instantes a crear
paginas de internet y, si surgieran necesidades que por default no ofrece, pueden modificar
su codigo para cubrir sus requerimientos. El cédigo abierto les da total control sobre su
informacién. Asimismo, al ser también un servicio, los usuarios pueden concentrarse
unicamente en generar y compartir su contenido, sin preocuparse por la administracion y el
mantenimiento del sitio.

De utilizar este tipo de software en las adquisiciones de los intangibles publicos, se
obtendria un ahorro en el gasto destinado al pago de regalias por las licencias de software
propietario, o bien, en una menor inversiéon (de recursos y de personal) en el desarrollo del
software que requieran las dependencias y entidades; asimismo, las ventajas de que las
dependencias y entidades enfoquen sus recursos de manera primordial a la funcién que
tienen encomendada y no a labores técnicas o administrativas que pueden contratarse de
manera externa; adicionalmente se obtendrian los beneficios dindmicos que genera la
apertura del cédigo, esto es, mayor libertad y control sobre tecnologias clave que requiere el
gobierno actualmente para mantenerse a la vanguardia; y en adicion, la generaciéon de
oportunidades para que pequefios desarrolladores tengan un nicho de mercado en la
suscripcion de servicios.

4.3.4. Codigo abierto y adquisiciones publicas

Aunque es reciente la irrupcion de estas tecnologias en cédigo abierto, y mas reciente atn
su comercializacion a través de servicios de suscripcion, en algunos paises desarrollados ya
se contemplan en sus politicas gubernamentales. Por ejemplo, la Administraciéon General
de Servicios de los Estados Unidos postula una politica de Primero Cédigo Abierto, bajo la
idea de que cualquier solucién desarrollada con dinero de los contribuyentes debe quedarse
en el dominio de éstos, esto es, en coédigo abierto. Por tanto, cualquier cédigo que
desarrolle esta agencia es compartido a través de una licencia abierta, a fin de que otras
personas puedan beneficiarse del mismo ™.

De manera similar, la Politica de Tecnologfas de la Informacién y Comunicaciéon del
Gobierno de Reino Unido establece que, cuando sea apropiado, el gobierno procurara la
. ., . z1: : 3
implementacién de soluciones de cédigo abierto”.

También dentro de la Mancomunidad, Australia cuenta con su Politica Gubernamental de
Software en Codigo Abierto que constrifie a sus 6rganos de la administracion publica a
cumplir con 3 puntos nucleares:

72 Sonny Hashmi, Owur Guiding Principles — Open, Innovative and Intuitive Solutions, GSA — AROUND THE CORNER, Agosto
1, 2014. Disponible en: http://gsablogs.gsa.gov/innovation/2014/08/01/our-guiding-principles/.

7 Government ICcT Strategy, CABINETOFFICE, Marzo 2011. Disponible en:
https://www.gov.uk/government/uploads/system/uploads/attachment data/file/85968 /uk-government-government-

ict-strategy 0.pdf.
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e Los procesos de adquisicién publica de tecnologias de informacién y comunicacion
del gobierno australiano deben considerar, de manera activa y justa, todos los tipos
de software disponibles, considerando de manera igualitaria el software de cédigo
abierto y el software propietario.

e En contrataciones con el gobierno australiano, los proveedores deben considerar
todos los tipos de software disponibles.

e Jos oOrganos de la administracién publica deberan participar activamente en
comunidades de software de cédigo abierto y contribuir con ellas cuando sea

apropiado’™.

Como se refirié con anterioridad, al amparo del Plan Nacional de Desarrollo 2013-2018 y
de la Estrategia Digital Nacional de la Presidencia de la Republica se expidi6 el Decreto de
Austeridad en Materia de TIC, asi como unos lineamientos expedidos por la Secretaria de
Hacienda y Crédito Publico que particularizan las normas contenidas en él. Dentro de sus
disposiciones destaca, en relacion al software libre, la contenida en el numeral 34:

Las Dependencias y Entidades, en el caso de contrataciones de software, consideraran tanto
soluciones comerciales, como software libre o cidigo abierto, para lo cnal deberan evaluar aguella

opcidn que represente las mejores condiciones en cuanto a uso, costo, riesgo, beneficio e impacto.

Si bien la anterior disposicion representa un paso importante en la apertura gubernamental
hacia nuevos modelos en la adquisicion de servicios digitales, para obtener el mejor
provecho de las nuevas tecnologfas libres, es necesario también una politica publica
estructurada que, aunada a las normas pertinentes, incluya en las estructuras de gobierno
capacitacion respecto a estas tecnologias, concientizacién sobre su existencia y uso,
conjuncién con otros principios de uso de tecnologia (como “open data” o “cloud
computing”), y fomento e integracién de las comunidades de software libre. Si inicamente
se expide una regla como la contenida en los Lineamientos y se espera que la misma por si
sola haga cambios en el manejo de TICs de las oficinas publicas, en su administracién y en
sus usuarios cotidianos, se incurriria en la recurrente falacia del fezzche de la ley, manteniendo
la creencia de que nuestra realidad va a cambiar con la expedicién de una norma juridica.
Ademas, para el caso de Retos Publicos valdria la pena rescatar el mandato de la
disposicion antes referida en cuanto a que debe evaluarse en cada caso que tipo de software
conviene mas, puesto que habra casos en los que a futuro resulte mas conveniente lanzar

un concurso en codigo propietario.

Quienes apuestan por el uso de tecnologfas abiertas en las esferas de gobierno consideran
que la estructuracién de una politica publica en esta materia tendria una facil inclusién por
sus consecuencias practicas. En opinién de Andrew Hoppin”, la adquisicién puablica de
servicios digitales de cédigo abierto es propicia por las siguientes razones:

e Los requerimientos fiscales y politicos de que el gobierno adopte soluciones

econémicamente eficientes y agilmente adaptables.

7 Open  Source Software, AUSTRALIAN GOVERNMENT DEPARTMENT OF FINANCE. Disponible en:
http://www.finance.gov.au/policy-guides-procurement/open-source-software/.

75 Co-fundador y Director Ejecutivo de NuCivic (proveedora de soluciones de c6digo abierto para alojamiento y manejo
de datos de gobiernos y ONGs) y ex-Director de Informacién del Senado de Nueva York.
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Presiéon politica en cuanto a que si se invierte dinero de los contribuyentes, el
resultado se quede en el dominio pubico.

La exposicion a los cambios subitos por cuestiones de politicas publicas,
funcionales, técnicas e incluso politicas (electorales), que ocasiona que los costos de

cambio desincentiven las modificaciones o adaptaciones necesarias.

La creciente aversion al temor de quedar atrapado a un distribuidor por algun
eventual fracaso en proyectos de alto calibre.

Presiones presupuestales para hallar formas de reducir los costos de inversiéon y de
implementar soluciones con mayor celeridad.

Creciente afinidad cultural (surgida en virtud del movimiento de codigo abierto) al

interior de agencias gubernamentales para emprender proyectos de riesgo: “fracasar

barato” y “liberar pronto y constantemente”.”

En opiniéon del citado directivo, los servicios de software de codigo abierto maximizan la

agilidad de las tecnologfas de la informacién y comunicacion del sector publico, reduciendo

gastos anticipados de capital y costos de cambio, y haciendo a la vez mas agil el

descubrimiento, adopcién y propagacion de nuevas innovaciones de software que sean mas

practica y ejecutables.

En pocas palabras, los servicios de software de codigo abierto pueden resultar en menores

costos y mayor eficacia para el gobierno. Incluso, en paises en vias de desarrollo, las

soluciones de cédigo abierto pudieran llegar a ser, mas que una alternativa, una necesidad

para hacer frente adecuadamente a los requerimientos del servicio publico.

76 Andrew Hoppin, OpenSaaS and the future of government I'T innovation, OPENSOURCE.COM, Enero 9 2014. Disponible

en: http:

opensource.com/government/14/1/opensaas-and-government-innovation.
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5. Caracteristicas de TICs

Esta seccion tiene como objetivo caracterizar el tipo de bienes y servicios que representan
las TICs, asi como los agentes que los desarrollan y los adquieren. El enfoque principal es
caracterizar aquellos elementos de andlisis que hacen de las TICs distintas a otro tipo de
bienes y que deben de ser tomados en cuenta al analizar cualquier programa o proyecto que
busque la compra o venta de éstos, como es el caso de Retos Publicos. Con esto en mente,
este capitulo es relativamente corto pero importante para entender las conclusiones a las
que llegamos al final de este reporte.

5.1. Caracteristicas de TICs como un bien en términos econémicos

A continuacién explicamos brevemente las caracteristicas mas importantes de las TICs que
tienen implicaciones importantes en politica econémica.

Bienes de experiencia

Un consumidor puede no observar facilmente la informacién que contienen distintos tipos
de bienes, en cuyo caso se considera que existe una asimetria de informacién entre usuario
y vendedor. Tal es el caso del software—y los TICs en general—puesto que constituyen un
sistema complejo que sélo se revela al usuario cuando lo utiliza. Es en la experiencia con el
uso del bien que se asegura una buena interaccidon entre el software y su ambiente
(software-software, software-hardware y finalmente software-usuario). De esta manera, el
software es un bien de experiencia ya que el desconocimiento del usuario al momento de la
transaccion disminuye al irlo utilizando y el usuario adquiere un conocimiento mas
completo de los beneficios de éste con su uso. Asi, el usuario también crea capital humano
especifico al utilizar el software. Esto se refleja, por ejemplo, cuando un usuario incluye en
su  curriculum vitae conocimiento especifico sobre cierta paqueterfa o herramental

tecnologico.
Bienes no rivales y excluibles

El software forma parte de una categoria de bienes que en economia se denominan bienes
no rivales y excluibles. Una caracteristica intrinseca al software es que es un bien no rival,
en el sentido de que el costo adicional para vender el producto a un consumidor adicional
es cerca de cero. Por lo tanto, serfa ex-post eficiente fijar el precio del software en cero.
Esto es exactamente lo que ocurre con el software abierto y, por lo tanto, con las
aplicaciones que se desarrollen en los torneos de Retos Publicos. El problema es que la
eficiencia ex-post puede reducir incentivos ex-ante para crear nuevo software.

Bienes que causan externalidades de red: directas e indirectas

En economia, una externalidad ocurre cuando la accién de una persona afecta a otra
persona sin que exista una transacciéon. Cuando no se generan externalidades entre partes,
las transacciones voluntarias entre personas (privadas) cumplen con los intereses sociales.
Esto se deriva de que la naturaleza voluntaria de cualquier transaccioén crea la presuncion
que los beneficios de las partes involucradas se cifien a las partes mismas. Sin embargo, con
redes, los efectos de una transaccion entre dos partes no se pueden aislar a estas dos partes
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unicamente: afectan a todos los que participan en la red. El término externalidad de red se
refiere al hecho de que una parte deriva un beneficio de pertenecer a la red que aumenta en
funcion del tamano de la red. El software y las telecomunicaciones son ejemplos clasicos en
economia de externalidades de red.

En la literatura econémica, existe una distincion entre efectos de red directos y efectos de
red indirectos. De acuerdo a la definicién de efectos de red realizada por Katz y Shapiro

<

(1985) los efectos de red directos o “externalidades de consumo” “pueden estar generadas
a través de un efecto fisico del numero de compras sobre la calidad del producto. La
utilidad que un consumidor recibe por comprar un teléfono, por ejemplo, claramente
depende del numero de usuarios o negocios que se encuentren en la red telefénica”. El
valor de pertenecer a una red de telecomunicaciones o de utilizar un software particular
aumenta cuando hay mas usuarios con quien comunicarse, ya sea por voz, video, o texto, o

al enviar y recibir archivos que pueden compartirse y editarse sin problemas.

Los autores también describen los efectos indirectos de red y dan el ejemplo de un agente
comprando una computadora personal. “Dicho agente debe estar interesado en el nimero
de otros agentes comprando hardware similar porque las cantidades y la variedad de
software que va a ser ofrecida para utilizar en una computadora en particular va a ser una
funcién creciente del nimero de unidades de hardware que ya han sido vendidas”. En las
palabras de Posner (2000), “si las externalidades de red son grandes, pueden darle al
monopolista una ventaja de costos que excede el beneficio de tener una tecnologia
superior. Esta es una cuestiéon de “path dependence” (dependencia de lo ocurrido en el
pasado es una traducciéon aproximada): una industria puede estar atascada con una
tecnologia inferior debido a la ventaja de costos existente por los efectos de red”. Por lo
tanto, de acuerdo a Posner, las externalidades de red pueden actuar como una barrera a la
entrada para potenciales entrantes, ain si estos mismos poseen una tecnologia de

., . 7
produccién supetior.”

Los mercados de red son inherentemente imperfectos. Primero porque, a pesar de las
eficiencias de compartir una misma red, la red podria no llegar a una escala adecuada, es
decir, no encender (platform ignition) o apagar (metwork implosion).” Segundo porque podria
llegar a un tamano de escala que la hiciera viable pero en donde también existieran otros
competidores con estandares distintos que hicieran incompatible la comunicacién entre
usuarios de una y otra red, llevando a problemas de interoperabilidad e interconexion.
Finalmente, si una sola red resultara del proceso de competencia en un mercado, ésta
podria monopolizar al mercado ya que su duefio podria apropiarse de las externalidades de
red como ganancias adicionales. Una empresa que quisiera entrar a este mercado, tendria
que combatir a un monopolista y dificilmente podtia ofrecer a los usuarios de este mercado
los mismos beneficios que el incumbente.

77 En la literatura de efectos de red, otros trabajos importantes fueron los de Liebowitz y Margolis (1994), Farrell y
Klemperer (2007) y Farrell y Saloner (1985).
78 Ver Evans, Hagiu, Schmalensee (2008), por ejemplo.
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Economias de escala

Existen altos costos hundidos en la creacion del disenio o prototipo de la primera copia del
sistema o algoritmo, y costos marginales practicamente cercanos a cero en copias
subsecuentes. Esto lleva a que sea mas eficiente para la empresa productora de software

producir mayores cantidades o producir a mayor escala cada producto.
Mantenimiento permanente

Dada la complejidad del software es imposible concebir que estos programas no contengan
ningun tipo de error. Los errores de programacion, de la interface entre el usuario y la
aplicacion (errores del usuario, pero generalmente resultado de una poco clara interface
entre el programa y el usuario), y del sistema (la interacciéon entre el software y demas
aplicaciones y sistemas periféricos), significa que el servicio post venta tiene un valor
particularmente relevante. El mantenimiento permanente es una precondicién para un uso

duradero del software.
Economias de alcance

Se dice que una empresa tiene economias de alcance si el costo de produccion del Bien i es
decreciente en la cantidad de otros bienes que produce esa empresa. Esto es intuitivo: Lo
mas que se produce del Bien j, lo mas que la empresa gane en experiencia. Esa experiencia
es util no solamente para reducir los costos de produccion del Bien j pero también para

reducir los costos de los otros productos que la empresa puede producir.

Podemos pensar en el software original y su actualizacién como dos bienes muy similares
pero distintos. El desarrollo de software entonces se caracteriza también por economias de
alcance: El desarrollador original sabe mejor la logica del programa original con sus
debilidades y sus fortalezas. Esto le ayuda mucho para descubrir errores en el cédigo y para
desarrollar nuevas versiones del software. Por lo tanto, es mas eficiente que las
actualizaciones de algin software sean hechas por los desarrolladores originales.

5.2. Implicaciones en politica econémica

Hemos argumentado en la seccion anterior que los precios de las TICs deberfan de ser
cercanos a cero ya que se tratan de bienes no rivales. Esto es un argumento importante
para que se desarrollen nuevas TICs con codigo abierto. Sin embargo, hemos argumentado
también que esto crea problemas de incentivos ex-ante: Por qué deberia alguien invertir
mucho tiempo para desarrollar una nueva TIC si lo tiene que vender después a un precio
cercano a cero? Esto es un argumento importante para desarrollar nuevas TICs con codigo
cerrado.

Una solucién a ese dilema serfa obligar a los desarrolladores a utilizar software de codigo
abierto y de incentivarlos a crear nuevas TICs utilizando dinero publico. Esto es
exactamente lo que hace Retos Publicos. Esa solucién puede ser muy buena pero eso no
quiere decir que Retos Publicos sea el programa mas eficiente para incentivar el desarrollo
de nuevas TICs. De hecho, el disefio actual del programa de Retos Publicos presenta dos
desventajas que podrian implicar alguna ineficiencia importante.
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Primero, la produccién de todas las nuevas TICs en Retos Publicos se hace por medio de
un proceso “top down” y pensamos que ciertas TICs—cémo por ejemplo  algunas
aplicaciones moviles—pueden ser mejor desarrolladas por un proceso de “bottom up”. En
el disefio actual de Retos Publicos algunos funcionarios deciden que aplicaciéon moévil hay
que desarrollar para aumentar el bienestar de los mexicanos. Después, varios comités de
expertos deciden cual empresa podra desarrollar esa nueva aplicacion y cudl es el mejor
disefio para la nueva aplicaciéon. Desafortunadamente, los funcionarios no tienen la mejor
informacién a su disposicion al momento de decidir que aplicacién moévil podria ser de
gran utilidad para los consumidores. Los expertos en los comités de evaluacion pueden
equivocarse. Ademas de esto, estos expertos también responden a incentivos: Si no tienen
lo suficiente incentivos para evaluar bien las propuestas o los prototipos, entonces la mejor
empresa no ganara el reto. En la secciéon 6.2 del proximo capitulo detallamos un otro
diseflo—mas “bottom up”—que permite al mercado elegir la mejor aplicacion moévil y que,
ademas, permite al estado obtener ingresos.

Segundo, en la secciéon anterior hemos argumentado que las TICs son bienes de
experiencia. Esto implica que muchos usuarios son reacios a cambiar de software—o a
aprender a utilizar un nuevo software—ya que implica costos de aprendizaje y una pérdida
de tiempo. Estos usuarios tienen mas incentivos para aprender un nuevo software si saben
que lo van a utilizar durante mucho tiempo y que el software va a ser actualizado
regularmente. Por lo tanto, es importante que las actualizaciones sean hechas por
desarrolladores competentes y que preferentemente conozcan bien el cédigo original. Es
importante también tener una comunicacion continua entre los usuarios del software y
entre los desarrolladores que lo van a actualizar. Asi estos ultimos entienden mejor cémo se
utiliza el software y que es lo que le falta para aumentar su utilidad. Por estos motivos, es
deseable que el desarrollador del software original también se encargue de sus
actualizaciones. (Aunado a esto, en nuestra seccién anterior hemos argumentado que la
produccion de software se caracteriza por economias de alcance. Esto representa otra
razén para dejar la actualizaciéon de algun software en manos de sus desarrolladores
originales.) Desafortunadamente, esto no se garantiza en el esquema actual de Retos
Publicos.
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6. Los desarrolladores en retos publicos

En este capitulo se analiza lo que la teorfa econémica nos ensefia sobre los incentivos de
los desarrolladores a participar en los retos, a esforzarse para escribir buenas propuestas y a
desarrollar buenos prototipos.

Los concursos de retos publicos se conocen en la literatura como zorneos donde el pago al
Desarrollador i depende de como su proyecto se compare con los proyectos de los demas.
A continuacién explicamos dos aspectos de la teorfa econdémica que nos ayudan a entender
mejor estos torneos. En las Secciones 6.1 y 6.2, analizamos la motivacion a realizar retos
publicos y no licitaciones o a dejar al mercado inventar nuevas aplicaciones. Luego, en la
Seccién 6.3, analizamos la teorfa sobre torneos. Después, en la Seccién 6.4, argumentamos
que estos torneos también tienen elementos de riesgo moral en equipos. En la Seccién 6.5,
analizamos los incentivos a participar en estos torneos cuando los desarrolladores tienen
demasiada confianza en si mismos. Resumimos algunas recomendaciones en la Seccién 6.6.

6.1. cPor qué torneos y no licitaciones?

En una licitacién tipica, se selecciona primero varios licitantes sobre la base de sus
capacidades técnicas. Si un licitante potencial no cumple con los requerimientos técnicos,
entonces se piensa que ese licitante no tiene los conocimientos para entregar un trabajo
satisfactorio y no se le permite someter una puja. Las pujas representan un precio de venta
del servicio o del bien licitado. El licitante con el precio mas bajo gana la licitacion.

Hay muchas diferencias entre este disefio y el que utiliza retos publicos. En los torneos de
retos publicos el precio de venta lo determina el gobierno y no los desarrolladores. No hay
requerimientos técnicos: Cualquier persona puede participar en estos torneos. lLos
desarrolladores tienen que someter una propuesta. Estas propuestas pasan por un comité
que evalua la calidad de cada desarrollador sobre la base de su propuesta.

Myerson (1981) demostré que—bajos ciertas hipotesis—hay que utilizar una licitacién y no
un torneo. Su analisis, sin embargo, se basa sobre dos hipdtesis cruciales: (i) El servicio
licitado se puede describir muy bien ex ante, y (i) es relativamente facil identificar quién
puede ofrecer el servicio de manera satisfactoria. Pensamos que—tipicamente—no se
cumplen estas dos hipétesis en el contexto de las aplicaciones para retos publicos. La
hipétesis (i) no se cumple ya que tipicamente se pide inventar una nueva soluciéon o un
nuevo disefio—algo que no se puede describir ex ante—para proveer cierto servicio. De
hecho, a veces los licitantes afaden servicios no licitados en sus aplicaciones para asi ganar
el reto.” La hipétesis (ii) tampoco se cumple ya que los retos se disefiaron para ayudar a
jovenes desarrolladores sin, o con poca experiencia previa. Por lo tanto, pensamos que
tipicamente un torneo es mas adecuado que una licitaciéon en este contexto.

Hay que darse cuenta, sin embargo, que un torneo no es eficiente: En un torneo tipico de
Retos Publicos hay mas o menos 80 participantes que escriben una propuesta. (jEn un
torneo—Alerta Mx—hubo 450 participantes!) Solamente cinco de estas 80 propuestas

7 Entrevista con la Sra. Mariana Courtney (marianacourtney@gmail.com) de Codeando México.
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pasan a la siguiente etapa. Es decir, hay 75 participantes que perdieron tiempo—y en
algunos casos mucho tiempo—escribiendo una propuesta. En total—es decir, sumando las
horas de las 75 propuestas desechadas—esto representa una gran ineficiencia. Esa
ineficiencia se puede reducir mediante una explicacién muy clara de lo que hay que incluir y
excluir en la propuesta. Se podria también reducir esa ineficiencia poniendo un tope en el
numero de laminas que cada propuesta pueda tener.

Si casi se cumple la hipétesis (i), una variante de una licitacion tipica puede ser mejor. En
este caso, hay que describir muy bien ex ante lo que se necesita en la convocatoria. Hay que
asegurarse que el licitante ganador tenga un conocimiento suficientemente bueno para
poder desarrollar el servicio. Uno puede asegurarse de esto de varias maneras. Se podtia,
por ejemplo, unicamente permitir a finalistas anteriores a presentar una puja. (Esto da mas
incentivos a concursantes actuales para someter buenas propuestas.) Se podria también
permitir a concursantes anteriores que no fueron finalistas pero que si sometieron una
propuesta “buena” a presentar una puja. Se podria también excluir equipos que no tengan
por lo menos un integrante con una licenciatura en informatica y un integrante con un
grado en diseno grafico por ejemplo. Se podria también pedir a los equipos de someter una
pequefa propuesta junto con su puja. Las propuestas deben ser pequenas: No deberfan
representar mucho trabajo para los desarrolladores. Sin embargo, las propuestas deben de
ser suficientemente informativas para tener una idea de la capacidad técnica que tiene el
equipo. Las propuestas sirven para eliminar equipos que no son lo suficientemente buenos.
Después de esa primera ronda, se selecciona al ganador sobre la base de la puja mas baja. Si
el ganador entrega un buen producto final, entonces ¢l o ella sabe que podra vender en el
futuro una mejoria de su aplicaciéon. Esto le incentiva para no entregar una aplicacién de
mala calidad. Este esquema alternativo evita que los desarrolladores pierdan mucho tiempo
escribiendo propuestas largas para asi intentar ser seleccionados como finalistas.

6.2. ¢Por qué torneos y no el mercado?

No se necesitan retos para incentivar el desarrollo de nuevas aplicaciones. Entendemos que
el gobierno tiene bases de datos que los desarrolladores no tienen. Pero esto no implica que
el gobierno deba desarrollar nuevas aplicaciones que utilicen estas bases de datos. El
gobierno, por ejemplo, podria facilitar el acceso a sus bases de datos. Si un desarrollador
quiere utilizar estas bases para desarrollar una nueva aplicaciéon entonces él o ella tiene que
firmar un acuerdo primero con el gobierno. En este acuerdo se puede regular el precio final
de la aplicacion. El gobierno, por ejemplo, puede exigir que la aplicacién no cueste mas de
5 pesos y que 3 de estos 5 pesos vayan al gobierno cémo compensacion por haber
construido estas bases de datos. Los desarrolladores siguen teniendo incentivos para
desarrollar una buena aplicacién si esto no ocurre nadie la querra comprar.

Hay retos—como el reto “Denuncia la Corrupcion”—que tienen un caracter mas social o
promueven la transparencia en las instancias gubernamentales. Este tipo de retos son de
gran utilidad pero no generan las suficientes ganancias al sector privado. Por lo tanto, estos

retos si que tienen que ser organizados por Retos Publicos.
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6.3. Teoria sobre torneos

En la teorfa sobre torneos, tipicamente se analizan modelos con n agentes y con un
principal. En este proyecto de asesoria, un agente representa a un desarrollador que
participa en los torneos de retos publicos. El principal representa al gobierno. A
continuacién explicamos algunos de los modelos mas conocidos en esa literatura y
explicamos lo que estos modelos nos ensefnan sobre los torneos de retos publicos.

Lazear y Rosen (1981) analizan un modelo en el cual n agentes compiten para ganar un
precio. El precio se otorga al agente con la “produccién” mas elevada. La produccion del
Agente 1, y, se determina por:

Vi=¢&TE,

donde ¢, denota el esfuerzo del Agente i y donde g denota una variable aleatoria con un
promedio igual a cero. Los autores demuestran que—con un precio apropiadamente
determinado—este torneo implementa niveles de esfuerzos 6ptimos.

Mas importante aun, los autores también demuestran que—bajo ciertas hipotesis—un
torneo es un contrato 6ptimo. Es decir, no hay otro contrato que le convenga mejor al
principal. Este resultado, sin embargo, se basa sobre la hipotesis de que los agentes sean
neutrales al riesgo. En el contexto de los torneos de retos publicos, esa hipotesis es poco
realista. Los desarrolladores son tipicamente pequefios emprendedores con poco dinero.
Participar en un torneo es una estrategia muy arriesgada para ellos. Con una pequefia
probabilidad, van a ganar mas o menos 300,000 pesos—una cantidad importante para
ellos—y con una probabilidad muy grande no van a ganar nada.

Se puede comprobar que el premio 6ptimo tiene que ser creciente en n. Esto es intuitivo:
mientras mas agentes participen en el torneo, mas baja la probabilidad de que el Agente i
gane el premio. Fijando el premio al ganador, se determinan sus incentivos a esforzarse.
Para mejorar estos incentivos, el premio al ganador debe subir. Si el premio al ganador es
demasiado bajo, el modelo de Lazear y Rosen predice que los agentes pondran un esfuerzo
demasiado bajo. Por lo tanto, el modelo predice que en los torneos de retos publicos
muchos desarrolladores ponen un esfuerzo muy bajo porque el premio al ganador es
demasiado pequefio en comparacioén con el gran nimero de participantes.

Del analisis de nuestro parrafo anterior se puede concluir también que el esfuerzo 6ptimo
es decreciente en el nimero de participantes n. Esto es intuitivo: En un equilibrio simétrico
los agentes ponen el mismo esfuerzo. Esto implica que el Agente 1 gana el torneo si

g > manii Ej.

Mientras més elevado es n, mas elevado va a ser (en promedio) max;,; &. En otras
alabras, mientras mas elevado n, mas “suerte” necesita el Agente i para ganar el torneo.
5 ol
Como la ganancia esperada del Agente i depende mas del factor “suerte” que del factor
“esfuerzo”, el Agente i pone menos esfuerzo cuando sube n.

Este dltimo resultado implica que si el gobierno quiere incentivar a los desarrolladores a
someter propuestas de mayor calidad, podtia ser 6ptimo de limitar el numero de
participantes. De hecho, la idea que la innovacién florece en mercados oligopdlicos no
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naci6 en la literatura sobre torneos. En 1947, por ejemplo, Schumpeter ya argumentaba que
un mercado con demasiada competencia tiene pocos incentivos para innovar. Una manera
elegante para reducir el numero de participantes serfa de organizar algunos retos donde
unicamente concursantes de retos anteriores que sometieron propuestas “validas” puedan
participar. Esto darfa mas incentivos a desarrolladores de esforzarse para entregar buenas
propuestas. Eso dicho, en el analisis de las respuestas a las encuestas” hemos notado que
muchos desarrolladores (el 46%) participan en los retos porque les gustan desarrollar
software. Estos 46% seguiran esforzandose siquiera si sube el nimero de participantes n.
Otros 31% participan para ganar contactos y experiencia. Estos 31% tampoco se
comportan como los agentes en el modelo de Lazear y Rosen en el cual se supone que los
agentes son unicamente motivados por el dinero. Unicamente el 23% de los participantes
declaran ser principalmente motivados por el dinero. Por lo tanto pensamos que no es una
buena idea de limitar el numero de participantes.

Green y Stokey (1983) analizan un modelo con agentes adversos al riesgo. Los n agentes
elaboran n proyectos idénticos. El proyecto puede ser facil o dificil. Si un proyecto es facil
(dificil) para el Agente i, es facil (respectivamente dificil) también para los demas agentes. Si
el proyecto es facil, es muy probable de que el proyecto del Agente i sea bueno. Proyectos
dificiles tienen pocas posibilidades de éxito. El principal no sabe si el proyecto es facil o
dificil. Se analiza el caso con un gran numero de agentes. Este modelo es muy util para el
gobierno ya que (i) los participantes son pequefios empresarios adversos al riesgo, (ii) el
gobierno no tiene el conocimiento para evaluar la dificultad de los problemas técnicos que
pueden surgir durante la elaboracién del proyecto, y (iii) en estos torneos casi siempre hay
un gran numero de participantes.

Los autores demuestran que si ¢l organizador tiene una idea muy imprecisa sobre la
dificultad del proyecto y si el nimero de agentes tiende a infinito, entonces un torneo es un
contrato optimo. Este resultado justifica el uso de licitaciones por parte del gobierno.
Green y Stokey, sin embargo, demuestran que el principal deberfa de remunerar a todos los
agentes—y no solo al agente ganador. (La remuneracion al Agente i depende, por supuesto,
positivamente del ranking de su proyecto.) Este resultado implica que las licitaciones de
retos publicos serfan mas eficientes dando dinero a los cinco o a los diez mejores proyectos

en lugar de unicamente al mejor.

Para ilustrar la intuicién de esa recomendacion, observe que cada participante tiene una
ganancia esperada cuando participa en un torneo. Esa ganancia esperada sirve para
compensar el participante por (i) su esfuerzo y (ii) el riesgo que toma de participar en el
torneo. Si la ganancia esperada no es suficientemente elevada para compensar estos dos
elementos, o bien el Agente i no participa en el torneo o bien ¢l participa poniendo un
esfuerzo muy pequefo. Si el torneo unicamente remunera al ganador, esto implica un
riesgo enorme para cada participante. Una gran parte de la ganancia esperada sirve
entonces unicamente para compensar el riesgo. Suponga ahora que se paga cierta cantidad
a los cinco o a los diez mejores proyectos. El riesgo entonces es menor. Por lo tanto, se
puede incentivar al Agente i de participar en el torneo y de esforzarse con una ganancia
esperada menor. Esto implica una ganancia mayor para el gobierno.

80 Ver el Capitulo 8 para mas detalles.
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Sobre la base de nuestro parrafo anterior, se podria argumentar que el gobierno deberfa dar
dinero a todos los participantes—y no unicamente a los cinco o a los diez primeros. De
hecho, esto es exactamente lo que argumentan Green y Stokey. Hay que darse cuenta, sin
embargo, que si el gobierno darfa dinero a todos los participantes, entonces el torneo
atraerfa a muchos participantes poco serios. Estos participantes no se esforzarfan vy
presentarfan un proyecto inutil unicamente para recibir un poco de dinero. Green y Stokey
no tomaron esa posibilidad en cuenta en su modelo tedrico.

Dubey y Wu (2001) analizan un torneo dinamico. En cada periodo dos agentes tienen que
realizar un esfuerzo para producir algo. La produccion del Agente i (i = 1,2) en el periodo t
es igual a:

Yit = eit + gin

donde ¢, y €, se definen como en el modelo de Lazear y Rosen. El torneo dura T periodos.
El agente con la produccién agregada mas elevada gana el premio. El Agente 1, por
ejemplo, gana el torneo si Y Vit > X T_; Yot Los autores analizan el caso en el cual los
dos agentes y el principal observan toda la historia del juego. Es decir, en el periodo t, se
observa la produccion acumulada de ambos agentes. Los autores demuestran que después
de cierto tiempo un agente, digamos el Agente 1, puede tener una ventaja considerable con
respeto al Agente 2. El Agente 2, sabiendo que ya tiene pocas posibilidades de ganar el
torneo prefiere entonces no ejercer esfuerzo. Anticipando esto, el Agente 1 tampoco tiene
muchos incentivos para seguir esforzandose.

Este resultado es de interés para Retos Publicos. En el disefio actual, Retos Publicos no da
retroalimentacion durante el torneo a los licitantes. Por lo tanto, la desventaja identificada por
Dubey y Wu no aplica. Sin embargo, si en el futuro Retos Publicos decide proveer este tipo
de retro-alimentacién es importante no divulgar un ranking—o una puntuacion—de las
propuestas preliminares. Mejor dar una retro-alimentacion del tipo: “Si Uds. incluyen esto y
esto en su propuesta, entonces su propuesta sera muy buena”. Nada mas.

6.4. Riesgo moral en equipos

El proceso de evaluacion en retos publicos se analiza en la literatura como un proceso de
“riesgo moral en equipos”. Para que el proceso de evaluaciéon sea exitoso, tanto los
evaluadores como los participantes deben de esforzarse. Los esfuerzos de estos dos agentes
son complementarios: Si los participantes ponen un esfuerzo muy bajo durante la
elaboracién de su propuesta—es decir que su propuesta esta muy mal escrita—entonces los
evaluadores no la podran calificar bien—ni siquiera poniendo un esfuerzo enorme. Si los
evaluadores ponen un esfuerzo muy bajo—es decir, que se escoge al ganador de manera
aleatoria—esto desincentiva a los participantes a escribir bien sus propuestas. (Ver
Holmstrom (1980) y Dewatripont y Tirole (2005) para mas detalles.)

Actualmente, los evaluadores no reciben dinero por sus trabajos. A veces, ellos tienen
solamente una semana para evaluar todas las propuestas. A veces, ellos tienen cargos
importantes en empresas privadas. Estos no son condiciones que aseguren una buena
evaluacion de las propuestas. Pensamos que seria mejor de no elegir a directores de
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empresas privadas como evaluadores. Serfa mejor también pagarles y verificar sus
evaluaciones de manera ex post. Esta dltima recomendacion es importante. Dar un pago a
los evaluadores en si no es suficiente. Ellos siguen teniendo incentivos para evaluar las
propuestas rapidamente. Si el trabajo de cada evaluador se verifica ex post y si el evaluador
sabe que lo van a contratar de nuevo a condiciéon de haber hecho un buen trabajo
anteriormente, entonces ellos tienen mucho mas incentivos para esforzarse. Hay varias
maneras de verificar el trabajo de los evaluadores ex post. Se podtia por ejemplo calcular la
correlacién (de Pearson y de Spearman) entre los distintos evaluadores. Si todos los
evaluadores se esfuerzan, sus notas deben ser muy correlacionadas. Si un evaluador no se
esfuerza—y pone notas de manera aleatoria—esto implica una correlacion baja entre sus
notas y las de los demas evaluadores. También se puede leer las observaciones de cada
evaluador. Hay evaluadores que escriben observaciones interesantes, otros no escriben
nada.

Como hemos mencionado anteriormente, nos parece también una buena idea limitar el
numero de laminas que una propuesta pueda tener. (En el mundo académico, por ejemplo,
es muy conocido que los articulos mas largos son mas dificiles para publicar.) Esto reduce
la carga de los evaluadores y aumenta la calidad del proceso de evaluacion.

Los evaluadores podrian favorecer a algin Licitante i. Ese sesgo a favor del Licitante i
puede ocurrir de manera natural—es decir no a consecuencia de algin favoritismo
exégeno. Suponga, por ejemplo, que el Licitante 1 goza de una excelente reputacion porque
ya gand licitaciones anteriores e hizo un buen trabajo. Si hay propuestas equivalentes—una
del Licitante 1 y otra del Licitante k—entonces favorecer al primer licitante puede ser
6ptimo. Sin embargo, hay que darse cuenta que ese sesgo induce a los demas licitantes a
poner menos esfuerzo. El efecto sobre el esfuerzo del Licitante i es incierto: Por un lado, el
Licitante i sabe que los evaluadores van a leer su propuesta con mucha atencion. Ceteris
paribus, esto le induce a esforzarse mas para escribir una buena propuesta. Por el otro lado,
el Licitante 1 sabe que sus competidores se esfuerzan menos. Ceteris paribus, esto le

desincentiva a poner esfuerzo.

Hay una solucién obvia a este problema: No revelar los nombres de los licitantes a los
evaluadores. Esa solucion parece muy elegante, pero tiene también sus desventajas. La
primera desventaja ya fue mencionada en el parrafo anterior: A propuestas iguales, los
licitantes con buena reputacion deberian de ganar la licitaciéon. Segundo, revelar el nombre
de los licitantes da incentivos para (i) crear una buena reptacion y (i) evitar tener una mala
reputacion. Tercero, implementar esa soluciéon no es facil. Los participantes pueden, por
ejemplo, siempre utilizar el mismo formato en sus propuestas...o pueden afadir una
seccion en sus propuestas donde explican quién esta dentro del equipo. (Esa informacién
es muy util y serfa ineficiente prohibir la presencia de este tipo de informacién en las
propuestas.) Por esas razones concluimos que—al menos que haya mucha evidencia de un
sesgo a favor de algun participante—hay que revelar los nombres de los participantes a los
evaluadores.
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6.5. Economia y psicologia

La literatura sobre economia y psicologia (en inglés “behavioral economics”) también nos
ayuda a entender mejor las licitaciones de retos publicos. A menudo, esa literatura supone
que el comportamiento de la gente difiere de manera sistematica al comportamiento
predicho por el modelo racional. Se analiza entonces cémo algunos sesgos de
comportamientos (en inglés “behavioral biases”) afectan a la actividad econémica.

Un sesgo que recibié mucha atencién en esa literatura y que podria ser importante en las
licitaciones de retos publicos, es la sobre-confianza: Los desarrolladores suelen sobre-
estimar sus habilidades y—por lo tanto—sus probabilidades de ganar la licitaciéon. En un
modelo estatico, este sesgo favorece al gobierno. Sin este sesgo, habria menos participantes
y menos desarrolladores se esforzarfan. La intuicién es sencilla, si el Desarrollador i cree
que ¢l es mucho mejor que el participante promedio, entonces ¢l sobre-estima su
probabilidad de ganar el torneo poniendo un esfuerzo elevado. (Ver Benabou y Tirole
(2002) para una formalizacién de este argumento). Desafortunadamente, estos participantes
no aprenden tanto de sus “derrotas” como deberfan. El Participante 1 puede perder algin
torneo por dos motivos: O bien su propuesta no es suficientemente buena, o bien los
evaluadores no hacen un buen trabajo. Si el Participante i tiene demasiada confianza en él
mismo, €l cree que su “derrota” no fue culpa suya. El Participante i cree que es mucho mas
probable que los evaluadores sencillamente no hacen bien sus trabajos. (Ver Van Den
Steen (2004) para una formalizaciéon de este argumento.) Esto les puede desincentivar a
presentar nuevas propuestas en futuras licitaciones. Por lo tanto, en un modelo dinamico el
efecto de este sesgo sobre la decision de participar en estos torneos es incierto.

6.6. Recomendaciones

Los modelos de Lazear y Rosen (1981) y de Green y Stokey (1983) suponen que la unica
cosa que motiva a los desarrolladores es el dinero. Esa hipotesis no es muy realista en los
torneos de Retos Publicos. Para ser mas preciso, el 77% de los entrevistados declararon
que el dinero no es la primera cosa que les motiva en estos retos. (Ver el Capitulo 8 para
mas detalles.) Esto no quiere decir que estos modelos son inutiles para analizar los torneos
de Retos Publicos, pero si que hay que re-evaluar cada recomendaciéon que se base en estos

modelos.

Sobre la base del modelo de Green y Stokey, por ejemplo, hemos argumentado que seria
mejor dar dinero a las cinco o diez mejores propuestas. (La intuicién detras de este
resultado se explicé en la Secciéon 6.4.) Este resultado no cambia si el 77% de los
desarrolladores no prestan mucha atencion al dinero que se puede ganar en estos retos. Lo
que si cambia, es que el efecto benéfico de remunerar a mas de un desarrollador va a ser
pequeno. Esto es intuitivo, si 77% de los desarrolladores no responden mucho a los
incentivos, entonces una mejoria de estos no deberia de cambiar mucho el comportamiento
de los desarrolladores.

Otra recomendacion importante que sale de este capitulo es la de poner un tope en el
numero de laminas que cada propuesta pueda tener. Este tope tiene dos ventajas. Primero,
el tope reduce la ineficiencia asociada a los torneos. (Esa ventaja fue explicada en la Seccién
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6.2.) Segundo, el tope reduce el trabajo de los evaluadores e incrementa la calidad de sus
evaluaciones. A su vez, esto incentiva a los desarrolladores a esforzarse mas. (Ver la
Seccién 6.5 para mas detalles.)
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7. Sobre el proceso de evaluacion

7.1. Resultados de las Evaluaciones

Como se explicé en el Capitulo 2, las propuestas que no cumplen con los requisitos
minimos son eliminadas por Codeando México. Las propuestas que pasan este primer filtro
son evaluadas por un panel de tres a cinco jurados. (En el Capitulo 2 referimos a este panel
de jurados cémo “Jurado Etapa 17.) A continuacién se ofrece un analisis estadistico
realizado sobre los resultados de los cuestionarios de evaluacion entregados por estos
evaluadores. El objeto de este ejercicio es determinar la calidad de sus evaluaciones.

Especificamente, se calcul6 los coeficientes de correlacién de Pearson y de Spearman®
sobre los resultados totales otorgados por cada evaluador y para cada propuesta. Este
analisis nos permite aproximar la calidad de las evaluaciones (y de los evaluadores) al
revelar hasta que punto los evaluadores concuerdan con sus juicios de las propuestas.

Dicho analisis arroja varios hallazgos, que seran brevemente expuestos a continuacion.

Debe mencionarse que, debido al numero relativamente reducido de propuestas y
resultados en algunos retos, las conclusiones de este andlisis no pueden ser tomadas como
definitivas en esta etapa. Los resultados en varios casos estan incompletos, sin poderse
determinar si el problema es de captura o si son datos no entregados por los evaluadores.
Esta falta de resultados consistentes complica aun mas el panorama e impide otorgar
resultados con mayor certeza. Abajo se muestra una tabla que indica el porcentaje
completado de las evaluaciones. En la primera linea se aprecia que el Reto Alerta Mx tuvo
84 propuestas que pasaron el primer filtro y fueron evaluadas por 6 voluntarios. Por lo
tanto, deberfamos tener 84 x 6 = 504 notas finales para todas las propuestas de este reto.
Desafortunadamente, nos faltaron 74 evaluaciones. Por lo tanto, el porcentaje completado
de la evaluacién de este reto es igual a:

504 — 74

% Completado Alerta Mx = oz 85%.

81 Bl Coeficiente de Correlacién de Spearman compara los rankings entre dos evaluadores. Si el coeficiente de Spearman
es igual a cero, el ranking del Evaluador i es completamente distinto al ranking del evaluador j. Si el coeficiente es igual a
uno, los dos rankings son idénticos. Es decir, la mejor propuesta para el Evaluador i es igual a la mejor Propuesta para el
Evaluador j. La segunda mejor propuesta para el Evaluador i es igual a la segunda mejor del Evaluador j, etc... Si el
coeficiente es igual a menos uno, los dos evaluadores tienen rankings opuestos. Es decir, la mejor propuesta para el
Evaluador i es igual a la peor propuesta para el Evaluador j. La segunda mejor propuesta para el Evaluador i es la segunda
peor para el Evaluador j, etc...



75 | 122

Tabla 3. Datos faltantes de las evaluaciones

Proyecto No. No. Datos %
Propuestas faltantes Completado
Reto 1 - Alerta MX 84 74 85%
Reto 2- Consume Sano 57 121 58%
Reto 3 - Voluntarios 21 26 79%
Reto 4 - Descubriendo tu 15 0 100%
ruta
Reto 5 - Catalogarte 23 1 99%
Reto 6 - CFE 68 59 83%
Reto 7 - Denuncia 31 95 39%
corrupcion
Reto 8 - Gob MX 12 5 90%
Reto 9 - Expertic 27 1 99%

Como podemos ver en la tabla 3, tan solo en tres de los retos se cuenta con resultados casi
completos por parte de todos los evaluadores para todas las propuestas (Retos 4, 5y 9),
mientras que los otros varfan en la cantidad de resultados faltantes. La variacion entre retos
es grande. En el Reto 1, el maximo de propuestas calificadas por un solo evaluador es 75 de
84 posibles. Pensamos que algunos evaluadores no tuvieron el tiempo suficiente para
evaluar todos los proyectos.

Como un primer paso hacia un analisis mas profundo, podemos contrastar los dos
extremos de calidad en las evaluaciones de los retos con fin de resaltar algunas de las
tendencias principales, las cuales quedan ilustradas en las tablas siguientes asi como en el
Apéndice C.

El reto con los mejores resultados tras nuestro analisis estadistico fue el primer reto
realizado, “Alerta MX”, el cual presenta un nimero completo de evaluadores, asi como un
numero suficiente de observaciones que a su vez arrojan resultados relativamente
satisfactorios en nuestro analisis. Por el contrario, contrastaremos estos comentarios con el
reto peor evaluado, el reto 5 “Catalogarte”, que muestra diversos problemas, asi como un
numero suficiente de observaciones para realizar un analisis significativo. Es necesatio
notar, sin embargo, que el numero reducido de observaciones y resultados disponibles para
algunos retos hacen complicado determinar su calidad de manera estadistica.
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Tabla 4. Reto 1 — Alerta MX — Resumen de los Evaluadores.

Evaluador Retos Promedio Desvio Calif. Calif.
Calificados Estandar Minima Maxima
JP 75 36.24 10.49 7.00 50.00
SANDY 69 16.23 7.88 2.00 37.00
ANDREA 64 19.77 7.92 8.00 38.00
RAFA 75 42.21 12.66 5.00 63.00
EME 74 38.15 17.87 5.00 74.00
CMX 73 20.50 7.83 3.50 37.67
TOTAL 84
PROYECTOS

La tabla 4 muestra el resumen de los resultados de cada evaluador del reto. Como puede
apreciarse, en todos los casos existen datos faltantes, pues ningin evaluador consiguié
evaluar el total de 84 proyectos entregados. De acuerdo a los datos entregados, al menos 8
de estos proyectos no fueron evaluados por ningin evaluador, probablemente debido a una
mala entrega que no fue eliminada del total. Esto puede compararse con la tabla 5 del reto
Catalogarte, el cual presentd tan solo 23 propuestas a evaluar, aunque en esta ocasion todos
los evaluadores realizaron su labor para cada propuesta. Esta diferencia puede explicarse
sencillamente como un tema de manejo de tiempo y carga de trabajo — es posible que un
numero tan elevado como 80 propuestas o mas sean simplemente demasiado para los
evaluadores encargados, independientemente de su calidad.

Tabla 5. Reto 5 — Catalogarte — Resumen de los Evaluadores.

Evaluador Retos Promedio Desvio Calif. Calif.
Calificados Estandar Minima Maiaxima
BORIS 23 19.04 10.06 1.00 41.00
DAVUS 23 38.96 14.56 7.00 62.00
LENTES 23 35.78 16.67 12.00 72.00
PACO 23 65.87 19.69 17.00 78.00
RAUL 22 53.05 19.69 17.00 78.00
TOTAL 23
PROYECTOS

A continuacién se muestra el promedio de puntuaciéon de cada evaluador, asi como el
grado de desviaciéon estandar con respecto a la media. Como puede verse, existe una
diferencia importante entre los promedios de los evaluadores, asi como una desviacion
relativamente alta. A pesar de ser el mejor evaluado de los retos, los valores de la tabla 4
indican una falta de uniformidad en los criterios de evaluacion utilizados por los
evaluadores, hallazgo que queda reforzado por los analisis posteriores.

La situacién es aun mas grave en el reto 5, con una diferencia de hasta 45 puntos en los
promedios y nimeros de desviacién estandar cercanos al 20%, lo cual revela que cada
evaluador utiliza su propia escala para evaluar las propuestas. Se puede comprobar que las
diferencias entre los promedios en las Tablas 4 y 5 son—estadisticamente hablando—
significativas.



77 | 122

Tabla 6. Reto 1 — Alerta MX — Coeficiente de Correlacion Pearson.

P SANDY ANDREA RAFA EME CMX
JP 1.00 0.01 0.60 0.66 0.63 0.71
SANDY 1.00 0.93 0.59 0.64 0.92
ANDREA 1.00 0.56 0.55 0.92
RAFA 1.00 0.48 0.83
EME 1.00 0.67
CMX 1.00

El primer analisis estadistico que realizamos es el calculo del coeficiente de correlacion de
Pearson para cada pareja de evaluadores. Este calculo nos indica el grado de relacion entre
las puntuaciones otorgadas por un evaluador en comparaciéon con otro: es decir, que tanto

coinciden sus resultados al enfrentarse al mismo estimulo.

Al revisar la tabla 4 encontramos un cuadro algo mas alentador, pues en todos los casos
existe una correlacion significativa, aunque relativamente débil. Asi, tomando la relacion
que nos indica la férmula de Pearson, podemos observar que las respuestas de los
evaluadores JP y Sandy tienen una correlacién del 0.61 — es decir que alrededor del 37%
(0.61 al cuadrado) de la varianza de las notas finales de JP pueden explicarse al ver los
resultados de Sandy. Mientras que este resultado no es estrictamente ‘bajo’, una
comparacion con los resultados esperados de otros tipos de evaluaciones, por ejemplo, la
evaluacion de disertaciones y ensayos a nivel universitario en paises como Inglaterra, revela
ciertas deficiencias y confirma la falta de un criterio unificado.

La situacion se aclara al ver la tabla 7, equivalente para el reto Catalogarte, la cual muestra
varios valores por debajo incluso del 50 por ciento. La correlacion entre estos evaluadores
suele ser menor a lo que se esperaria en una evaluacion de estas caracteristicas. De hecho, si
observamos la baja correlacion del quinto evaluador (RAUL) con sus compafieros, tenemos
la impresiéon de que este evaluador ha seguido lineamientos distintos al momento de hacer

su evaluacion.

Tabla 7. Reto 5 — Catalogarte — Correlacion de Pearson.

BORIS DAVUS LENTES PACO RAUL

BORIS 1.00 0.72 0.59 0.46 0.31
DAVUS 1.00 0.62 0.46 0.22
LENTES 1.00 0.52 0.33
PACO 1.00 0.52
RAUL 1.00

Se realizaron otros dos ejercicios de andlisis estadistico, los cuales quedan resumidos en la
tercera tabla elaborada para cada reto. La primera de estas es el Coeficiente de Correlacion
de Spearman (porcidn naranja en la tabla), el cual mide la correlacion entre las posiciones
(rankings) otorgadas para cada proyecto para asi permitirnos determinar si existe o no
acuerdo entre cuales son los mejores o peores proyectos, independientemente de su
puntuacién concreta. Aunado a esto se muestra (en la secciéon verde/roja) una prueba de
hipétesis de independencia. Este dltimo calculo nos permite determinar si los valores
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considerados (en este caso las evaluaciones de cada proyecto) actian de forma
independiente o no — rechazando esta independencia cuando el total es menor al 5%.

Asi, la tabla 8 muestra un alto grado de dependencia entre todas las variables, que nos habla
de una mayor coordinaciéon entre los evaluadores. Al mismo tiempo se observan cifras
elevadas en su coeficiente Spearman, lo cual refuerza la nocién de que al menos se
mantuvo un orden relativamente uniforme en cuanto a las evaluaciones y el

posicionamiento final de las propuestas.

Tabla 8. Reto 1 — Alerta MX — Correlacion de Spearman

P SANDY |ANDREA [RAFA EME CMX
P 1 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000 0.0000
SANDY 0.62 1 0.0000 0.000 0.000 0.000
ANDREA 0.61 0.92 1 0.000 0.000 0.000
RAFA 0.64 0.04 0.58 1 0.000 0.000
EME 0.59 0.60 0.51 0.47 1 0.000
CMX 0.72 0.90 0.88 0.84 0.64 1

Prob- Rho de

Prueba de |[Spearman

Hipoétesis *

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hipétesis nula de independencia. Es decir, el ranking del

evaluador # estd significativamente correlacionado con el ranking del evaluador 4.

El contraste con el reto 5 es mayusculo y evidente a simple vista. La prueba de
independencia para casi todas las parejas de evaluadores es aceptada y en algunos casos
bastante elevada, lo cual indica que no existe una coordinaciéon entre los datos, pudiendo en
teorfa estar basados en fuentes distintas. Nuevamente resaltan los malos nimeros del
evaluador ‘Raul’ en esta seccion. La situacion es la misma al revisar los coeficientes de
Spearman, que revelan poco acuerdo entre al menos tres de los evaluadores (Lentes, Paco y

Raul), quienes presentan nimeros de correlacién cercanos o por debajo del 50%.



79 | 122

Tabla 9. Reto 5 — Catalogarte — Correlaciéon de Spearman

BORIS DAVUS LENTES PACO RAUL
BORIS 1.00 0.0004
DAVUS 0.68 1.00 0.0029
LENTES 0.52 0.59 1.00 0.0085
PACO 0.32 0.29 0.54 1.00
RAUL 0.28 0.21 0.30 0.43 1.00
Clave: Prob- Prueba |Rho de

de Hipotesis * |Spearman

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hipétesis nula de independencia. Es decir, el ranking del
evaluador « esta significativamente correlacionado con el ranking del evaluador .

Las observaciones presentadas anteriormente ejemplifican algunos de los problemas mas
comunes encontrados en todas las tablas. Conociendo los dos extremos también es posible
ofrecer una serie de comentarios generales y especificos acerca de los resultados mas
importantes arrojados por los otros retos.

El primer punto a mencionar y que vale la pena repetir por su importancia se refiere a la
calidad de las evaluaciones. Como se ha mostrado, unicamente el Reto 1 presenta niveles
satisfactorios de dependencia y correlacién entre todos sus evaluadores (marcados en
verde, tabla 8), mientras que todos los demas retos presentan varios valores que rompen
con esta expectativa. Dentro de los que mas se acercan al nivel de calidad del primer reto se
encuentran el Reto 2, Reto 7 y Reto 9. Sin embargo incluso esto requiere de calificativos,
pues debe notarse que en el Reto 7 dnicamente se cont6 con datos de dos evaluadores, por
lo que estos resultados no son determinantes.

Por el contrario, los retos 3,4 y 6 se asemejan mas al ejemplo del reto 5, con numerosos
datos faltantes y correlaciones débiles o incluso negativas, que nos sugieren una falta de
conocimiento (de los lineamientos) o de interés por parte de los evaluadores. Aunado a
esto, el reto 4 también presenta un nimero muy reducido de evaluadores, quienes ademas
presentan un total desacuerdo en cuanto a su forma de evaluar. Revisando el coeficiente de
Spearman incluso podemos ver que difieren notablemente en cuanto al posicionamiento
(ranking) que otorgan a cada propuesta. Esta falta de acuerdo pone en riesgo la
confiabilidad del mecanismo de evaluacion.

Observamos también que el promedio de las notas finales suele ser menor al 50% en la
mayortia de los retos, e incluso menor al 20% en algunos retos. (Ver el Apéndice C para
mas detalles.) Esto puede interpretarse tanto como un bajo nivel de calidad de la mayoria
de las propuestas evaluadas, o al contrario, puede verse como un indicio del alto nivel que
exigen los evaluadores, sin embargo no es posible determinar esta distinciéon con los datos
disponibles.

Debemos notar también de forma especial los resultados del Evaluador ‘Raul’, el cual
presenta resultados consistentemente distintos de la media y parece no haber puesto el

mismo empefio que sus colegas en diversos retos.
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Dentro de las recomendaciones que pueden surgir de este analisis surgen dos principales:
Primero, debera asegurarse que los evaluadores tengan clara la forma de evaluar las
propuestas con tal de contar con un criterio unico para cada rubro, con limites y
consideraciones claras y demostrables que permitan tener un mayor grado de certidumbre
sobre la calidad de las evaluaciones y, por tanto, de las propuestas. Segundo, se recomienda
imponer un sistema de calificaciéon mediante curva de distribucién, evitando asi anomalfas
de interpretaciéon y variaciones entre los retos que dificultan el analisis de calidad y
resultados.

7.2. Clasificacion de Evaluadores

Debido a la gran cantidad de anomalfas en los datos entregados, asi como por la
importancia que tiene esta etapa del proceso de Retos Publicos tanto en términos de
credibilidad del proyecto como en sus implicaciones de politica y legales, hemos
desarrollado una metodologia para evaluar de la manera mas confiable posible el
desempefio de todos los evaluadores utilizados. Los 31 evaluadores que han sido
consultados en los diversos retos han sido clasificados a partir de este ejercicio ya sea como
“Malos” evaluadores o “Buenos” evaluadores. Una tercera categoria abarca a aquellos

evaluadores cuyo desempefo no puede ser clasificado debido a la escasez de datos.

7.2.1. Metodologia

Cada reto se analiza de manera independiente con base a los resultados obtenidos de los
cruces en las tablas de correlaciéon Spearman y de Prueba de correlacién. Cada evaluador es
aislado para identificar a aquel o aquellos/as que presente datos no correlacionados y que a
su vez esto no pueda ser explicado por la actuaciéon de otro evaluador.

Los evaluadores son divididos en tres columnas: Una columna verde, una naranja, y una

roja.

Tabla 10. Clasificacion de Evaluadores en Cuanto a la Calidad de 1a Evaluacion

Malos: Hay evidencia que estos | Ninguna evidencia: Ni buena, Buenos: Hay evidencia que
evaluadores hicieron mal su ni mala hicieron un buen trabajo
trabajo

Alberto, Catlos Toxtli, | Andrea, Bibiana, Botis, Catlos
Guillermo, Hugo, Luis Daniel, | Ferreyra, CMx (Codeando
Rogelio, Salvador México), Davo, Davus, Eddie,
Eme, Faridh, JP, Karla, Lentes,
Marco, Marcos, Mario,
Mauricio, Rafa, Sandy, Sergio

El proceso de clasificacion consiste en un sistema de eliminacion iterativa, mediante el cual
se elimina a los evaluadores que presentan una ausencia de correlacién o correlacion
negativa con el resto de los evaluadores. Esto permite aislar a cada pareja de evaluadores y
compararla con el resto del grupo, particularmente con aquellos evaluadores que si
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presentan una correlacion significativa y por tanto consideramos deben de haber realizado
un mejor trabajo, al menos en términos de aplicacion de los criterios.

El primer paso consiste en identificar a aquellos evaluadores que a simple vista podemos
determinar que no han hecho una buena labor, independientemente del evaluador al que se
compare. Para hacerlo utilizamos la tabla de correlaciones, la cual indica si existe una
correlacion (celda verde) o no la hay (celdas en rojo). Esta representacion visual nos
permite identificar facilmente a los casos problematicos— como lo son “Raul” y “Patrick”
en el reto 3, “Raul” en el reto 5y 9 y “Jorge” en el reto 6 (ver Apéndice C — Clasificacion
de Evaluadores). Estos datos, claramente resultado de una evaluaciéon que no se apega a los
criterios utilizados por sus colegas, son inmediatamente eliminados.

El problema surge cuando, una vez eliminados estos problemas ‘evidentes’, encontramos a
evaluadores que presentan celdas tanto verdes como rojas — es decir, que sus resultados se
correlacionan con algunos colegas, pero no con otros. El reto aqui es identificar al culpable
de esta inconsistencia, lo cual puede lograrse (hasta cierto punto) realizando un ejercicio de
comparacion entre parejas y eliminando a los evaluadores problematicos, hasta finalmente
terminar con una lista de evaluadores que presentan una correlacién correcta — clasificados
finalmente como “Buenos” en la tabla mostrada anteriormente. Sin embargo, debe
recalcarse que debido a la poca cantidad de datos y puntos de comparacion, asi como a las
de por si débiles correlaciones que se obtienen con dichos datos, encontramos a un
numero importante (10) de evaluadores cuya labor no puede ser clasificada como ‘buena’ o
‘mala’ por estos medios.

7.2.2. Analisis basado en la metodologia

Para ilustrar esa metodologia presentaremos un par de casos a continuaciéon. El analisis
completo de cada caso se encuentra en el Apéndice C.

Empezamos con el primer reto “Alerta Mx”. Se analiza la tabla con los coeficientes de

Spearman. Allf todos los evaluadores estan en la columna verde:

Tabla 11. Alerta Mx

JP SANDY ANDREA | RAFA EME CMX
P 1 0 0 0 0 0
SANDY 0.62 1 0 0 0 0
ANDREA 0.6093 0.9182 1 0 0 0
RAFA 0.6438 0.6415 0.5834 1 0 0
EME 0.5872 0.5957 0.5146 0.4689 1 0
CMX 0.7154 0.9038 0.8836 0.8379 0.641 1

PROB - SPEARMAN'S

mpotesiss | NHO

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hipétesis nula de independencia. Es decir, el ranking del

evaluador « esta significativamente correlacionado con el ranking del evaluador &.
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Este reto fue el mejor evaluado, presentando una correlacion fuerte entre todos los
evaluadores que serfa poco probable encontrar por azar. Esto nos da confianza para
considerar que los 6 evaluadores del primer reto han realizado un buen trabajo como
calificadores, ingresando asf a la columna verde.

Lo mismo no ocurre con el Reto “Consume Sano”. El evaluador “Victor” no presentd
ningun dato, o no evalué sus propuestas y por lo tanto le eliminamos de esta tabla

inmediatamente.
Tabla 12. Consume Sano

ALBERTO RAFA MARCO HUGO VICTOR
ALBERT 1 0.0045 0.0098
RAFA 0.5041 1 0.001
MARCO 0.5061 0.5994 1
HUGO 0.275 0.4853 0.5218
VICTOR NA NA NA
Clave: PROB - PRUEBA | SPEARMAN'S

DE HIPOTESIS* | RHO

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hipétesis nula de independencia. Es decir, el ranking del

evaluador « esta significativamente correlacionado con el ranking del evaluador &.

Analizando lo que queda de la tabla, vemos que el cruce de la pareja de “Hugo” y el de
“Alberto” no muestra una cotrrelacion significativa, lo que nos indica que uno de los dos no
hizo un buen trabajo. Sin embargo, ambos muestran una correlaciéon con los otros
evaluadores, por lo que sin informacién adicional por el momento no podemos identificar
quién de los dos hizo un mal trabajo. Prosiguiendo con la eliminacién, ambos son
colocados temporalmente en la columna Naranja, dejando a los dos ultimos: “Rafa” y
“Marco”, que quedarfan en la columna verde al estar correlacionados entre si y los otros

evaluadores.

Para identificar cudl de los dos evaluadores ubicados en la secciéon naranja (Hugo o
Alberto) no hizo un buen trabajo podriamos comparar sus rankings con los dos que estan
en la columna verde (Rafa y Marco).

En nuestra dltima tabla se puede apreciar que los rankings de “Rafa” y “Marco” estin
significativamente correlacionados con los de “Hugo” y “Alberto”. Por lo tanto esta simple
comparacion no nos ayuda a determinar al culpable. A falta de mayor numero de datos, que
podtia revelar una mayor o menor correlacion entre estos variables, el alcance de nuestro
analisis se ve limitado a esta etapa. Por lo tanto, debemos poner a estos dos evaluadores en
la columna naranja, marcados como ‘inconcluso’. Por el contrario, Si el ranking del
evaluador “Hugo” estuviese significativamente correlacionado con los de “Rafa” y
“Marco” y si—ademas—el ranking de “Alberto” no estuviera correlacionado con el
ranking de por lo menos uno de estos dos evaluadores, entonces podriamos concluir que es
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“Alberto” quien ha realizado un mal trabajo, colocandolo en la columna roja y a los otros

evaluadores en la columna verde.

Por otra parte, analizamos uno de los retos peor evaluados y mas complicados: el reto
“Voluntarios”. Primero ponemos nuevamente a los evaluadores “Patrick y Radl” en la

columna roja, ya que sus rankings no tienen nada que ver con los de los demas evaluadores.

Sus datos también se eliminan antes del siguiente paso.

Tabla 13. Voluntarios

ROGELIO |LUISDANIEL | DAVO PATRICK | KARLA RAUL
ROGELIO 1 0.0023 0.0038
LUISDANIEL 0.3614 1 0.0039 0.0017
DAVO 0.671 0.6439 1 0.0007 0.0108
PATRICK -0.8721 0.6 0.5 1
KARLA 0.6458 0.686 0.6906 -0.1 1
RAUL 0.7154 0.3763 0.5702 0.7 0.3723 1
Clave: igggl-m oE ;l;ngMAN'S

HIPOTESIS*

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hipétesis nula de independencia. Es decir, el ranking del

evaluador « esta significativamente correlacionado con el ranking del evaluador &.

Al ver la tabla que resulta podemos ver que el ranking de “Rogelio” y el de “Luis Daniel”
no muestran una correlacion significativa. De nuevo, esto nos sugiere que por lo menos
uno de los dos hizo un mal trabajo, ya sea calificando al azar o utilizando un criterio
distinto a los demas, por lo que temporalmente son clasificados en el campo Naranja. Al
igual que en el Reto Consume Sano, “Davo” y “Karla” muestran valores correlacionados
con todos los demas evaluadores (con la excepcién por supuesto de los eliminados en
primera instancia). Por lo tanto “Davo” y “Karla” pueden clasificarse en la columna verde.

Finalmente, debemos considerar aquellos retos que, debido a falta de datos o compromiso
de los evaluadores, no es posible clasificar de forma certera. El primer ejemplo, el reto Nro.
4 “Descubriendo su ruta” no presenta ninguna correlacion entre las evaluaciones de los tres
evaluadores considerados (tras haber eliminado 2 evaluadores con datos inexistentes). Esto
podria deberse al muy bajo nimero de propuestas consideradas y por lo tanto a los datos
disponibles.

Tabla 14. Descubriendo su Ruta

CARLOS SALVADOR RAUL

CARLOS 1

SALVADOR 0.0394 1
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RAUL -0.0747 0.4277 1

Clave: PROB - PRUEBADE | SPEARMAN'S
HIPOTESIS* RHO

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hipétesis nula de independencia. Es decir, el ranking del

evaluador « esta significativamente correlacionado con el ranking del evaluador &.

También podia ser que solamente uno de los tres hizo una buena evaluacion, mientras que
los otros evaluadores habrian realizado sus evaluaciones al azar. Sin mas datos disponibles
para identificar el por qué de esta inconsistencia, nuestra tnica opcion es clasificar a los tres
evaluadores en el campo Naranja. Unicamente “Radl”, quien ya ha estado involucrado en
otros retos en los que fue identificado como problematico, queda clasificado en la columna
roja, aunque no debido a este caso.

El mismo criterio de eliminacién iterativa puede aplicarse a todos los casos, culminando en
la tabla que se presenta al inicio de esta seccion.
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8. Analisis de las respuestas a las encuestas a participantes y
finalistas en Retos Publicos

8.1. Introducciéon

A continuacion se presentan los principales hallazgos y comentarios derivados de nuestro
analisis de las respuestas a las encuestas realizadas a participantes y finalistas de retos
publicos.

La encuesta, la cual consiste en nueve preguntas, busca ampliar nuestro conocimiento
acerca de las motivaciones, percepciones y perfiles del mercado principal al cual va dirigido
el programa de Retos Publicos. Estas preguntas son de caricter tanto introspectivo
(indagando acerca de las motivaciones, satisfaccion y esfuerzo propio de los participante)
como critico (indagando sobre su percepcion de la calidad de los retos y su evaluacion),
complementadas por indicadores socioecondémicos que permiten definir el perfil de este
importante mercado.

8.2. Comentarios Generales

Un primer punto a destacar es el bajo nivel de respuesta a las preguntas realizadas,
particularmente entre los participantes que no fueron seleccionados posteriormente.

En total recibimos 57 respuestas. 31 respuestas fueron de participantes que no lograron ser
seleccionados como finalistas. Recibimos 26 respuestas de finalistas. En un reto (Alerta
Mx) hubo 450 participantes. Por lo tanto, pensamos que hubo por lo menos 500
participantes que no lograron ser seleccionados como finalistas. De estos 500 participantes,
tan solo 31 contestaron la encuesta. Esto es demasiado bajo. Se mand6 un recordatorio a
los participantes no finalistas para obtener mas respuestas. Pensamos que estas encuestas
deben de haber sido administradas por nosotros y no por Codeando México. Hubo 10
retos en total. En cada reto hay 5 finalistas. De estos 50 finalistas, 26 contestaron la
encuesta. Esto no es malo. Mientras que cierto nivel de no-respuesta es comprensible, el
bajo nivel de respuesta visto aqui podtia indicar que existe cierto descontento o desilusion
por el programa. El bajo numero de respuestas, asi como el (necesariamente) numero
reducido de Finalistas dificultan el analisis estadistico, el cual por estas razones no pude ser
considerado como concluyente y definitivo.

Los cuestionarios fueron casi siempre contestados en su totalidad. Es decir, hubo pocas
preguntas que no fueron contestadas. Esto se debe al hecho que se hizo un gran esfuerzo

para que el cuestionario fuera corto.

Los datos recabados también cuentan con ciertas anomalias, particularmente en los datos
de Edad y de Horas trabajadas. En el caso de los datos de ‘Edad’, existen un par de
numeros que fueron ignorados por tratarse de errores evidentes, o por no estar
especificado. Un participante, por ejemplo, reporté que tiene 666 afios. Un otro
participante declaré tener 73 afios. No hemos excluido a este participante de la base de
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datos. Sin embargo, se corroboré que los resultados no cambian después de eliminar a este
participante.

En el caso de horas trabajadas, la variacion en los datos otorgados es anormalmente
grande: Algunos participantes reportaron trabajar 20 horas para elaborar sus propuestas
mientras que otros participantes reportaron hasta 300 y 500 horas. Las implicaciones de
estas variaciones seran exploradas mas adelante, aunque posiblemente existan diferencias
importantes en cémo se han calculado las horas trabajadas por cada participante—ya sea
tiempo real, horas/hombre agregadas entre miembros de un equipo, u otra forma de

calcular estos datos.

Finalmente, no todas las respuestas y preguntas arrojaron datos significativos o
interesantes, por lo que unicamente se discutiran aquellas respuestas y calculos que arrojen
perspicacias valiosas al proyecto discutido.

8.3. Nota Metodologica

Con tal de transformar la informacién recabada por nuestras preguntas cualitativas en datos
capaces de ser analizados estadisticamente, las distintas respuestas han sido codificadas y

otorgadas un valor numérico.
¢Cudl es su motivo principal para participar en Retos Piiblicos?

Esta pregunta busca definir el incentivo principal de cada participante en Retos Puablicos.
Estos incentivos se dividen, de acuerdo a la teorfa econémica, en incentivos explicitos
(Dinero o recompensas especificas), incentivos implicitos (contactos, experiencia, etc.) y
beneficio privado (porque le gustan desarrollar software).

Codificacion:
1- Incentivos Explicitos
2- Incentivos Implicitos
3- Incentivos Privados
En su opinion, slas propuestas se evaliian con base a sus méritos téenicos?

Esta pregunta mide el grado de confianza que tienen los participantes con la calidad de la
evaluacion en términos de imparcialidad. Las respuestas se codifican con cinco niveles de
intensidad, indicando total confianza en los evaluadores en un extremo, y total
desconfianza por el otro.

Codificacion:
0- Méritos no juegan parte
1- Méritos juegan poco en la evaluacion
2-  Meéritos solo juegan parte
3- La mayoria de las veces

4- Siempre se evalian con base a méritos
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Como resultado de su participacion en el programa y del esfuerzo que invirtid en preparar su

propuesta, considera que:

Esta pregunta mide el grado de satisfaccion o arrepentimiento de los participantes,
tomando un valor binario de 0 en caso de estar arrepentidos (es decir, consideran que los
incentivos obtenidos no son suficientes) o satisfechos (consideran que los incentivos son

suficientes).

Finalmente, se le asigna un valor binario al nivel de educacién de los participantes, con un 0
en caso de contar con licenciatura y con un 1 en caso de contar con posgrado.

8.4. Analisis 1 - Percepciones de la Calidad de la Evaluacion

Este analisis examina la relacion entre la probabilidad de dar una mala puntuacién a la
evaluacion (es decir, desconfiar de la evaluacion) y el nimero de horas trabajadas, asi como
la diferencia que supone el haber quedado entre los finalistas.

Tabla 15. Perfil de los participantes en funcion de si son finalistas o no.

No finalistas

Calidad 0 1 2 3 4

Casos 7 3 9 7 5

Horas 79.4 192 72.7 52.1 86.4
Finalistas

Casos 3 2 6 5 3

Horas 200.7 70 103.7 93.2 60

A simple vista podemos ver que no existe una relacién evidente entre las horas trabajadas y
la satisfaccion con el proceso de evaluacion. Esto se puede apreciar también en la Grafica
1. Pensamos que la relacién entre Horas y Calidad deberfa de ser decreciente para los No
Finalistas. Esto es intuitivo: Si uno trabaja mucho y que su propuesta no fue aceptada
como finalista, entonces este participante prefiere pensar que la evaluacion fue mala en
lugar de pensar que su propuesta no fue buena. Sin embargo, observamos que quienes
trabajaron mas en sus propuestas no necesariamente se sienten mal evaluados y no culpan a

la organizacion de haber sido rechazados.
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Grafica 1: Percepcion de la calidad de la evaluacion y el nimero de horas dedicadas

para elaborar la propuesta.
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Otro punto notable es que no parece haber diferencias en este sentido en cuanto a finalistas
y no finalistas. Pensamos que los Finalistas deberfan de estar mas contentos con el proceso
de evaluacién. Sin embargo, esto no es aparente en la Grafica 1. De hecho, corrimos una
regresion de tipo multilogit para intentar identificar variables que influyen a la variable
Calidad. Desafortunadamente la falta de datos nos impidié identificar alguna variable
significativa. Por ejemplo, el efecto de haber sido finalista parece no tener el efecto
esperado sobre la percepcidon de calidad de evaluacién, o al menos no un efecto lo
suficientemente notable para afectar los resultados.

8.5. Analisis 2 — Incentivos

Este ejercicio analiza la division de participantes en términos de sus incentivos y
motivacion principal para ingresar a retos publicos.

Tabla 16. Petfil de los participantes en funcién de sus motivos para
participar en Retos Publicos.

Incentivos 1 2 3

Edad 36.3 27.9 32.2
Horas 65.1 104.5 97.12
Satisfaccion 0.5 0.62 0.18
Posgrado 0.42 0.18 0.24

Casos 12 17 25
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Un punto notable es la edad de los participantes, cuyo promedio se encuentra por encima
de los 25 afios. Las diferencias entre los grupos son a su vez insignificantes, lo que indica
que no existe una relaciéon entre la edad y el grado de ‘idealismo’ (motivaciéon por beneficios
privados).

En cuanto a Horas Trabajadas los datos nuevamente son vagos, mostrando que quienes
buscan beneficios implicitos o privados tienden a trabajar mas horas que quienes buscan
principalmente remuneraciéon monetaria directa. Por el contrario, la tabla parece indicar una
leve tendencia hacia la desilusion y el arrepentimiento entre quienes buscan desarrollar sus
habilidades (beneficio privado), comparado con quienes fueron motivados por la bisqueda
de contactos o por el dinero disponible.

Finalmente, podemos inferir una tendencia de correlacién entre el grado académico y la
motivacion, la cual sugiere que a mayor grado educativo mas se buscan los incentivos

explicitos como el dinero.

Observen también que la mayorfa de los participantes participan porque le gustan
desarrollar software. Hay 25 participantes (el 46%) que participan por este motivo. Hay 17
participantes (el 31%) que participaron para ganar experiencia y contactos. Hay tan solo 12
participantes (el 23%) que participan en estos retos porque le permite ganar dinero. Es
decir, el 77% (= 46% + 31%) de los participantes no participan en los retos para ganar
dinero. Esto no nos sorprende ya que—en promedio—no se puede ganar mucho dinero
participando en estos retos.

8.6. Analisis 3 — Regresion Probit: Finalistas

El siguiente ejercicio aisla una de las variables, en este caso la variable de si se es finalista o
no, para calcular la probabilidad de que otra variable determine esta primera; es decir,
indica si un mayor nivel de estudios, horas trabajadas u incentivos privados también se
relaciona con una mayor probabilidad de haber sido Finalista.

Tabla 17 Resultados de una regresion de tipo Probit con la probabilidad de
ser finalista como variable endégena.

Finalista Coef P>z
Horas 0.0017 0.351
Edad -0.0052 0.819
Posgrado  0.0579 0.9
Incentivos  -0.0169 0.94

Primero, se puede apreciar que los coeficientes tienen los signos esperados. Si uno trabaja
mas en su propuesta, entonces esto aumenta ligeramente la probabilidad de ser
seleccionado como finalista. A mayor edad, corresponde una probabilidad ligeramente
menor para ser seleccionado como finalista. Esto no es tan contra-intuitivo: muy a menudo
los jovenes tienen un mejor conocimiento de las dltimas tecnologias que los mayores. Si el
participante tiene una maestria (en lugar de una licenciatura) esto aumenta la probabilidad
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de ser seleccionado como finalista. Lo mismo sucede cuando un participante participa
mayoritariamente porque le gusta desarrollar software.

Observen que esta correlacion se calculd fijando la cantidad de horas que el participante
dedicé en elaborar su propuesta. Por lo tanto, esa correlaciéon no se debe al hecho de que
los participantes que participan mayoritariamente por el dinero trabajan menos—como se
puede apreciar en la Tabla 2. Pensamos que esa correlacion se debe al hecho de que los
participantes que no participan motivados por el dinero suelen trabajar mejor.

Segundo, se puede apreciar que ningin coeficiente es significativo. Esto se puede ver en la
tercera columna de la Tabla 3 donde se reporta el “p-value” de cada variable. La regresion
se corribé con 53 observaciones. Esto no es mucho pero tampoco es poco. A menudo, una
regresion con 53 observaciones permite obtener coeficientes significativamente distintos de
cero. Por lo tanto, pensamos que si ninguna variable resulta significativa en esa regresion
esto se debe al hecho de que las propuestas estain mal calificadas. Este resultado confirma
también los resultados empiricos expuestos en el capitulo sobre el proceso de evaluacion.

8.7. Dos observaciones

Uno de los datos interesantes recabados durante este estudio fue el descubrimiento de que
la edad promedio de los participantes en los retos no es tan baja como se habia esperado,
con un promedio de 31.8 afios de edad y un rango que va desde los 16 hasta los 65 afios.

Otro dato en nuestra opinion es el que un numero importante de participantes reporto que
fue necesario generar nuevos contactos y armar nuevos equipos de trabajo para armar su
propuesta. Esto demuestra el éxito del programa de Retos en al menos uno de sus
objetivos, que es el de fomentar la creacion de redes productivas que incentiven la
innovacién en esta industria. Asi, 34 de los 57 participantes que respondieron a la encuesta,
alrededor del 60%, expresaron haber creado un nuevo equipo de trabajo especificamente

para abordar esta convocatoria.

8.8. Conclusién

La falta de datos significativos o de tendencias claras, particularmente en lo que respecta a
horas trabajadas y nivel de educacion, apoya nuestro analisis inicial en torno al proceso de
evaluacion, el cual es poco eficiente y muy aleatorio—al no contar con un criterio unificado
y evaluaciones consistentes, las caracteristicas individuales de cada participante se vuelven
irrelevantes, pues el resultado estarda basado mas en la suerte que en méritos, esfuerzo o
preparacion académica.
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9. Conclusiones

Las intervenciones del gobierno en una economia de libre mercado generalmente se dan
como una medida para subsanar fallas en éste o como una medida dirigida con un
proposito especifico de politica publica. En el caso de Retos Publicos, nos encontramos en
el segundo supuesto. El gobierno federal ha buscado instaurar un programa dirigido a
fortalecer a la comunidad de pequefios programadores de software, al abrirles una avenida
de posibles compradores que de no existir el programa estarfa completamente cerrada a
ellos.

Ademas de este objetivo acotado, esta también un interés mas general por promover la
innovacioén de pequefias empresas que pudieran no contar con capital semilla adecuado o
una cartera de clientes suficientemente amplia. Esto debido a una falta de informacién por
el lado de los demandantes de estos servicios de software, entre ellos la Administracion
Publica Federal (APF). Asi, Retos Publicos se presenta como una plataforma de reunion
entre proveedores y demandantes de software acotados a un publico muy particular:
gobierno y pequefias y medianas empresas de software basado, hasta ahora, en cédigo
abierto.

Como una plataforma de reciente creacién y fondeada por el gobierno, es importante que
Retos Publicos mantenga su actuaciéon dentro de un ambito que busque fomentar estas
politicas publicas sin en ningin momento buscar sustituir al mercado. Es decir, el Rol de
Retos debe abocarse a su objetivo acotado, que apoya el objetivo general de innovacion, sin
que en ningun momento la autoridad seleccione ganadores y perdedores entre los
desarrolladores de software. Mas aun, debe conscientemente tratar de no modificar los
incentivos de mercado bajo los cuales operan todos los agente econémicos en el mercado.

Dado su tamafio como administracion publica federal, y el poder de compra que detenta,
Retos Publicos debe ser consciente que sus elecciones pueden cambiar o sesgar el cambio
tecnologico del pafs. Su intervencién puede llevar a un resultado diferente al que
naturalmente ocurrirfa de no tener un jugador con ese poder de compra a su disposicion.
Esto no es necesariamente malo, pero si un elemento de riesgo en su implementacion, que
lo hace proclive a caer en lo que los economistas llamamos “captura regulatoria”, que es la
capacidad de influir a agencias gubernamentales para actuar en un sentido que favorezca a
un grupo minoritario determinado.

Consideramos que independientemente de las recomendaciones que incluimos a
continuacion, las ideas que plasmamos en esta introduccién deben servir como una guia
general en la implementacién, ampliacién o subsecuentes modificaciones de Retos
Publicos.

9.1. Sobre nuestra propuesta de dejar a los ganadores vender mejoras o

actualizaciones del software que disefiaron a las dependencias en el futuro.

Un factor importante para el funcionamiento del programa de Retos Publicos son los
incentivos—econoémicos y no econémicos—que se ofrecen a los participantes y al ganador
del reto; en este dltimo caso consiste en un monto de dinero y en un contrato unico por la
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entrega de la aplicacion especifica. En una situacion tipica, no regida por normas estrictas
que atafien a la autoridad federal, a este incentivo principal pudiesen afiadirse otros
incentivos, como son: la posibilidad de obtener contratos a largo plazo, contratos de
mantenimiento y actualizacion, u otros beneficios adicionales a una licitaciéon original.

Aunque entendemos que la legislaciéon de compras de gobierno toma en cuenta otras
dimensiones relevantes para la sociedad, ademas de los incentivos a los ganadores de un
reto, hemos argumentado que serfa valioso ofrecer la posibilidad al ganador de un reto,
poder vender futuras mejoras o actualizaciones de su aplicacion a la dependencia. Esto no
s6lo aumentarfa los incentivos a los desarrolladores para participar en Retos Publicos y a
desarrollar mejores propuestas y prototipos—pensando en que estos prototipos pueden
pasar por un proceso en donde se escale, mejore o amplien las funcionalidades que ofrece a
la dependencia en un futuro—sino que ademas permitiria a las dependencias beneficiarse
del conocimiento de quien ya produjo una version inicial del software que utilizan.

Sin embargo, otra caracteristica particular del programa de Retos Puablicos, que se relaciona
directamente con los incentivos ofrecidos a los participantes, se trata del requisito de que
todos los programas y aplicaciones desarrollados utilicen y queden registrados como
Codigo Abierto - es decir, coédigo disponible para ser utilizado, modificado y divulgado de
manera libre.

El cédigo abierto es ex post eficiente. Es decir, después de que se ha desarrollado alguna
nueva aplicacion es mas eficiente divulgar su cédigo ya que esto facilita el desarrollo de una
nueva version de esa aplicacion o el mantenimiento de la version actual. El cédigo abierto,
sin embargo, crea considerables problemas ex ante de incentivos: ¢Porque alguien invertiria
mucho tiempo para desarrollar una nueva aplicacion si cualquier desarrollador puede
después copiar su codigo completamente gratis?

El cédigo cerrado, el codigo protegido por derechos de propiedad, no tiene las desventajas
ex ante del cédigo abierto. Especificamente, el cédigo cerrado permite a su creador
apropiarse de los beneficios directos de su ‘invencién’ o mejorfa. En el caso de Retos
Publicos hay dos ejemplos especificos que ilustran esto:

i. el uso de un cédigo cerrado permite a los desarrolladores seguir vendiendo mejorfas
o actualizaciones a las dependencias en el futuro, lo cual aumenta sus incentivos a
participar en los torneos y a desarrollar buenas aplicaciones.

ii. el codigo cerrado permite al mercado desarrollar nuevas aplicaciones de manera
independiente como se explicé en la Secciéon 6.2. Esto no solo puede impulsar aun
mas el desempeno innovador de los desarrolladores, sino que también incentiva a las
dependencias a crear y mantener bases de datos de buena calidad.

Habria que reconsiderar la configuracion de Retos Puablicos en torno al codigo abierto
como unica base para vender software a la APF. Conforme se desarrollen los programas, y
en una evaluacidn ex post, cabria considerar otras alternativas posibles que lo robustezcan.
Por ejemplo, aceptar mecanicas en las que se involucre software de codigo cerrado y asi
ofrecer a los desarrolladores que resulten victoriosos una participacion mas duradera con la
dependencia, ya sea a través de servicios complementarios de mantenimiento,
actualizaciones, mejoras, adaptaciones a otras dependencias, etc., que sélo pueda brindar el
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titular de los derechos del software ganador—esto sin modificar los requerimientos que
aseguren que quienes participan son PyMES.

Alternativamente, podria considerarse un esquema de comparticiéon de regalias entre el
desarrollador y la dependencia por la minerfa de datos publicos. Bajo este esquema, aquellas
dependencias y entidades cuyos Retos Publicos involucren informacién susceptible de
recoleccion, tratamiento y retribucion, podrian dar acceso a desarrolladores de sus bases de
datos para que sistematicen la informacién en aplicaciones informaticas utiles y
comercializables, recibiendo la dependencia una retribucién en la forma de regalias por la
aplicacion. Este mecanismo, ademas de permitir que sea el mercado quien decida cuan
valiosa es una aplicacién, también provee incentivos a las dependencias para que mejoren la
calidad de la informacién que procesan y guardan. El efecto final pudiera ser un circulo
virtuoso no sélo para los desarrolladores y la dependencia sino para la sociedad en general.
Aunque el andlisis legal y econémico de cémo implementar este mecanismo trasciende este
reporte, serfa factible hacerse.

Si bien Retos Puablicos puede comenzar como un nicho para aplicaciones desarrolladas en
coédigo abierto, a fin de fomentar la generacion y participacion de una comunidad de start-
ups y PyMES tecnoldgicas, no deberia cerrarse la puerta para futuros nichos que se
encuentran en el desarrollo de los programas en general, y que funcionarfan mejor con un
tratamiento diferente (retenciéon de los derechos patrimoniales). Lo anterior no sélo podria
fortalecer el impacto y durabilidad de Retos Publicos, sino que también cumple con lo
dispuesto en los Lineamientos del Decreto de Austeridad en Materia de TIC. Estos
establecen la obligacién de considerar tanto soluciones comerciales como aquellas
realizadas en codigo abierto, evaluando no sélo el costo, sino también los aspectos relativos
al uso, beneficio e impacto. Esto es, los Lineamientos no sélo apuntan a que se considere el
beneficio econémico al adquirir TICs, sino también a que la eleccion sea operativa, segura y
util.

Una opcion en este sentido es abrir nuevas licitaciones para el mantenimiento y
actualizaciéon de las aplicaciones ganadoras. Estos concursos estarfan abiertos al publico,
pero con un esquema de puntajes dentro del cual se brinde cierto reconocimiento a los
ganadores de retos, como un ‘bono’ a considerar, y que puede incluirse como un beneficio
dentro de la convocatoria original. Esto aumenta la posibilidad que los participantes
puedan obtener un beneficio recurrente por productos y servicios subsecuentes al original,
mientras que evita perjudicar el proceso de competencia imponiendo barreras u
obligaciones de recontratar al diseflador origina de un programa. También otorga
flexibilidad al programa que beneficia a las dependencias, permitiéndoles recibir la mejor
calidad y precio disponibles.

9.2. Mejorias en la gestion de Codeando México
Codeando México actia como:
e Organizador de los retos

e Evaluador de las propuestas (en algunos casos de prototipos)
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e Principal punto de contacto para los participantes (apoyando a este estudio al girar
un cuestionario a todos los participantes.)

Codeando México forma una parte vital del programa de Retos Publicos. Por lo tanto, es
importante tomar medidas para mejorar su funcionamiento en todas sus tareas.

9.2.1. Procesos de Codeando México

En el transcurso de los nueve retos que revisamos, Codeando México tuvo varios
problemas de gestion que abordamos en el segundo capitulo. A continuacion detallamos
algunos errores en el manejo de estos retos y sugerencias para su mejoramiento. Sin
embargo, debemos destacar que en el transcurso de los retos, asi como durante la
elaboraciéon de este reporte, Codeando México ha realizado ya varias mejorfas y cambios
para corregir los problemas aqui mencionados.

e Proteccion y privacidad de datos

En principio, serfa conveniente que la gestiéon de Retos Publicos se haga al amparo de
convenios de confidencialidad y manejo de proteccién de datos personales, toda vez que
recaba informacién personal de los participantes, ademas de la informacion respecto a los
trabajos que someten al concurso. El convenio deberfa garantizar, al menos, la
confidencialidad respecto de los trabajos participantes y de sus autores, asi como los
derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion de datos personales.

e Transparencia e informacién oportuna

Las convocatorias no siempre fueron bien escritas. Por ejemplo, en un reto algunos
participantes entendieron que por ser codigo abierto, la aplicaciéon no podia utilizar ficheros
de tipo PDF.

Después de la primera ronda, Codeando México organiza una videoconferencia por medio
de “hangouts” con los desarrolladores en el cudl se explica cémo hay que estructurar la
propuesta. Parte de esa informacién se podria haber comunicado antes de la entrega de la
propuesta.

e Actuacién conforme a un debido proceso (“due process”)

También consideramos que existe una falta de conocimiento del proceso de compras
gubernamentales. Como se mencioné6 en el Capitulo 2, Codeando México elimina ciertas
propuestas antes de pasar las propuestas a los evaluadores. En un reto—el de Expertic—
Codeando México siquiera eliminé mas del 80% de las propuestas recibidas. Codeando
México deberia haber escrito una acta de este fallo ya que es importante justificar porque y
coémo se desecharon estas propuestas ante el IFAI y para cualquier actuacién que involucra
al Estado y que puede ser sujeta de amparos por abuso de autoridad.

Codeando México debe asegurar que cada etapa en el proceso de evaluacion sea legitima y
transparente. Para ilustrar la falta de estas cualidades utilizamos el ejemplo de los primeros
tres retos. Los primeros retos tuvieron problemas de captura y procesamiento de datos de
evaluaciones y propuestas, ademds de problemas de comunicacién. Este tipo de situaciones
pueden causar dificultades para las mismas dependencias participantes en Retos Puablicos.
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Sin embargo, Codeando México ahora entiende la importancia de involucrar al area
administrativa—o al area de compras—de las dependencias durante el manejo de los retos.

e Recursos suficientes y oportunos

Se subestim6 el éxito del programa de Retos publicos. En el inicio del programa, Codeando
México se vio rebasado por la cantidad de trabajo que implicaba organizar seis retos al
mismo tiempo. Esto tuvo efectos dafiinos no sélo en el manejo de ciertos retos en donde
algunos participantes tuvieron que esperar mas de dos semanas antes de que se les
contestara sus dudas. También afecta la reputacion del programa en general y su viabilidad

en el largo plazo.

9.2.2. Gobierno Corporativo de Codeando México

Codeando México funge en los Retos Publicos una funciéon amplia y difusa. Provee la
plataforma que recibe las propuestas, brinda asesorfa y retroalimentaciéon en la segunda
etapa de los retos y también se encarga de la comunicacién social del programa. A su vez,
tiene injerencia en los procesos de seleccion del jurado, tanto del que elige a los finalistas

como el que escoge al ganador.

El panorama que deja esa participacibn—particularmente con los participantes que no
resulten victoriosos—es que ademas de ser organizador y coordinador de Retos Publicos,
Codeando México también es evaluador. Es decir, es juez y parte al mismo tiempo.

Ademas de generar suspicacia, puesto que lo que estd en juego son recursos publicos,
operativamente no es viable que Codeando detente tantas funciones, pues como se indic
previamente, muchas veces se vio rebasado por la carga de trabajo. Recomendamos que
haya una disminucién en su patticipacién y/o un reenfoque a una amplia participacion pero
en areas mucho mas acotadas. De esta manera tnicamente estarfa involucrado en una sola
dimension, ya sea la organizacional o de coordinacién y contacto con los oferentes, en la
que fomente la participacion de una comunidad y brinde asesoria técnica; o en la de
evaluacion técnica, en contacto cercano con las dependencias y sus areas de adquisiciones,

pero no en ambas.

Siguiendo esta misma linea, también sugerimos que el jurado que evalde las propuestas se
encuentre uniformemente definido de manera ex ante, a fin de asegurar la pluralidad e
imparcialidad de los evaluadores. Incluimos una propuesta detallada de la conformacién de

este jurado en el Manual anexo.

Por ejemplo, el jurado que evalie las propuestas finales podria estar integrado de 5

personas:
e un responsable del area de contratacion de la dependencia,

e un responsable del area de la dependencia encargada de la operaciéon e
implementacion de la aplicacion ganadora,

e dos servidores publicos de diversas areas de la dependencia que brinden pluralidad

al analisis y cuyo conocimiento y participacion enriquezcan el analisis, y
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e una persona que se especialice en tecnologias de la informacién y que brinde el
analisis técnico al jurado (puede ser alguien dentro de la dependencia, un invitado
externo, alguien de la comunidad de programadores, un académico o personal de
Codeando México, con la salvedad de que esta persona no puede participar en las
labores de comunicacién con la comunidad para la organizacion de retos). Es decir,
tiene que haber una muralla China construida y adoptada de manera rigurosa y
verificable dentro de codeando.

En ese sentido, la participacion que tenga Codeando México, independientemente de que
se redefinan sus funciones, tiene que formalizarse en conjunto con las dependencias o
entidades de los retos respectivos. Es decir, que en el aspecto operativo u organizacional de
los programas, sea claro que Codeando México solo asiste a las dependencias y entidades,
pero que son estas ultimas las que emiten actas, minutas o demas constancias y actos
formales dentro del procedimiento. De lo contrario, Codeando México estarfa fungiendo
como autoridad dentro del procedimiento de concurso y, en adiciéon a los medios de
impugnacién que podrian promoverse y empantanar el procedimiento, se correria el riesgo
de que el reto pierda validez por no llevarse a cabo con apego a las disposiciones de la
LAASSP, en particular que las actuaciones de Codeando se consideren actos de un
particular que se asemejen a actos de autoridad.”

También serfa conveniente dejar constancia de la discusion o de los criterios aplicados en la
evaluacion de las propuestas finalistas, ya sea invitando a los finalistas a la sesién en que se
deliberen sus propuestas, o haciendo constar por escrito dicha discusion. Lo anterior tiene
el proposito de establecer algiin mecanismo de transparencia y rendicién de cuentas que dé
certidumbre y formalice la etapa mas crucial y sujeta a un mayor escrutinio del programa de
Retos Publicos.

9.3. Promocion del programa de Retos Publicos

El programa de retos publicos hasta el momento tuvo una amplia promocién entre los
desarrolladores y programadores, resultado de la promocién que hizo Codeando México.
Las promociones dieron a conocer de que se trataba el programa, sus virtudes, las reglas del
mismo y su funcionamiento. Asi se pudo capturar interés en el programa por parte de los
desarrolladores, que terminaron teniendo una alta participacién en términos generales en
todos los retos que se realizaron. Esta labor no es menor, particularmente cuando se
consideran otras alternativas de compras del gobierno, como son las licitaciones; en
muchos casos la falta de concurrencia de licitantes lleva a una asignaciéon pobre o al cierre
de la licitacién misma.

No obstante, los mismos esfuerzos de promocién no han sido aplicados al otro lado del
mercado, a la otra demanda que concurre en la plataforma que representa Retos Puablicos.
Estas son las dependencias de la Administracién Publica Federal. Esta situacién pone en
riesgo la viabilidad de largo plazo del programa mismo. De no haber una razén de peso
para utilizar esta modalidad de compra, las dependencias de la APF volveran a sus métodos

82 Articulo 15. Los actos, contratos y convenios que las dependencias y entidades realicen o celebren en contravencién a
lo dispuesto por esta Ley, seran nulos previa determinacién de la autoridad competente.
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tradicionales y conocidos de compra eventualmente; métodos que ademas implican pocos
(o conocidos) riesgos legales para funcionarios publicos en los departamentos de
adquisiciones.

Bajo el esquema actual y dadas las caracteristicas por el lado de la demanda por soluciones
de TICs, existe cierta inercia en la demanda por parte de marcas o soluciones que ya
conocen y se vienen utilizando. Por lo tanto se hace necesario que se realicen esfuerzos de
promocién de soluciones de TICs del estilo de las que se brindan con el programa de Retos
Publicos. Mediante dichos esfuerzos, las dependencias pueden tener un mejor
conocimiento del tipo de soluciones que se pueden obtener por medio de Retos, la manera
en que los mismos se realizan y los costos que pueden tener. De esta manera es posible
disminuir los costos de transaccion o los costos de cambio (switching costs) que las
dependencias podrian incurrir de seguir con su modus operandi antes de conocer Retos
Publicos.

Los esfuerzos de promocién a realizarse pueden ser ferias o jornadas en las que se dé a
conocer la comunidad de programadores de codigo abierto con las dependencias de la APF
o realizar videos para difusion de los beneficios de Retos Publicos que se distribuyan entre
las dependencias. Otro mecanismo importante, es bajarle los costos de transaccion
(papeleo, procesos, etc.) y la incertidumbre asociada con utilizar una nueva modalidad de
compra a las dependencias. El siguiente apartado trata sobre esto en mas detalle.

9.4. Mejoras en la administracion: agilizar el proceso de compras para las

dependencias que se acogen a retos publicos

Derivado de la experiencia que tuvieron las dependencias y los demas actores involucrados
en los Retos Publicos, el principal problema que se detecté en relacién con el marco
normativo es la carga burocratica que provoca el rezago en el otorgamiento del premio: la
adjudicacion del contrato. Esto se debe en principio al sistema de adquisiciéon publica de
bienes establecido en la LAASSP, pero ademas de esto hay una sobrerregulaciéon normativa
en los requisitos, que imponen una carga regulatoria y burocratica adicional a los Retos
Publicos, a través de los Lineamientos que desarrollan el Decreto de Austeridad en Materia
de TIC. Como expusimos en el Capitulo 4, se impone un proceso adicional al previsto en la
LAASSP que involucra la participaciéon de la Unidad de Gobierno Digital de la Secretaria
de la Funcién Publica, de la Unidad de Politica y Control Presupuestario de la Secretaria de
Hacienda y Crédito Pablico y del Organo Interno de Control de la dependencia o entidad
adjudicante. Esto implica un engrosamiento en el tramite de adjudicacién directa que
podtia obviarse.

Para implementar mecanismos de control o supervision no se requiere poner etapas
adicionales de revision al procedimiento especifico para la adquisiciéon de TICs, bastaria
con dejar la facultad de revision posterior a la Secretarfa de la Funcién Puablica, por lo que
sugerimos que se derogue el procedimiento adicional previsto en los Lineamientos. Lo que
s serfa conveniente que se establezca en éstos son las reglas minimas de participaciéon que
debieran seguir estos procedimientos, los requisitos minimos que debieran cubrir los
concursantes, los criterios de evaluacion, las reglas internas de organizacion donde se
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definan obligaciones de trasparencia, rendicién de cuentas y no conflictos de interés.
También debieran establecerse disposiciones relativas a la conformacion del 6rgano que
evalie las propuestas, etc. Delinear estas condiciones minimas de legalidad, justicia e
igualdad propicia un mecanismo mas agil de adquisicion publica, a diferencia de aquel bajo
el cual se opera actualmente, con estudios, vistos buenos y participacion de multiples

personas de distintas dependencias.

Con independencia de que desapareciera el procedimiento adicional previsto en los
Lineamientos antes aludidos, serfa conveniente que las dependencias y entidades
participantes en Retos Publicos siguieran un manual, un protocolo de procedimiento para
una implementacion uniforme. En dicho protocolo se deberfan sentar los procedimientos y
los tiempos a seguir por las dependencias y entidades desde antes de que se lance la
convocatoria al Reto respectivo (presupuestaciéon y planeacion administrativa), durante el
procedimiento y hasta la etapa de la adjudicacion al ganador.

Dentro de dichos procedimientos debieran contemplarse reuniones de los ganadores de
Retos Publicos con personal de la dependencia directamente encargado de la
implementacién y manejo de la aplicacion ganadora. En estas reuniones se deberfan
establecer etapas de observaciones en las que se conceda un plazo unico para comentarios y
modificaciones de las diferentes etapas desarrolladas para la propuesta del ganador.
Vencido el plazo en dichas etapas para presentar observaciones o peticiones de
modificacion, se entenderfa aceptada esa parte de la propuesta. Este mecanismo darfa
agilidad a la implementacién de la aplicacién ganadora.

También debiera contemplar documentos y argumentos de eficiencia uniformes en relacion
a la justificacién que fundamente el estudio de mercado exigido por la LAASSP y el estudio
de viabilidad previsto en los Lineamientos del Decreto de Austeridad en Materia de TIC.
Las actas de evaluaciéon pudieran, inclusive, constituir un modelo basico para el estudio de
mercado, obviando o reduciendo de esta manera requisitos onerosos que actualmente pone

la ley.

El efecto inmediato que se quiere generar con el protocolo es un mayor conocimiento del
procedimiento especifico y practicas uniformes que faciliten la agilizaciéon del tramite de
adjudicacién, la simplificacién en tiempos y que los ganadores de los Retos Publicos
reciban su dinero mas rapido. Anexo a este trabajo se encuentra una propuesta de Manual

de Implementacion.

9.5. Mejorias en la evaluacion de las propuestas

El analisis hecho en el Capitulo 7 sugiere que algunos evaluadores del “Jurado Etapa 178

evalian las propuestas de manera aleatoria. Para mejorar este proceso de evaluacion,
tenemos cuatro recomendaciones.

83 Cémo se explicéd en la Seccién 2, estos jurados evaltan las propuestas después de que Codeando México haya
climinado aquellas que no cumplen con todos los requisitos y antes de que otro panel de jurados decida sobre los cinco
finalistas.
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9.5.1. Ya no trabajar con algunos evaluadores

La tabla abajo ofrece un resumen del analisis del Capitulo 7. El ejercicio, detallado en el
apéndice C, revela a aquellos evaluadores que no han demostrado capacidad o interés en
realizar las evaluaciones de las propuestas de forma correcta, ya sea debido a falta de
tiempo, criterios y lineamientos mal comprendidos, falta de interés o compromiso, o
cualquier otro factor.

Malos: Hay evidencia que Ninguna evidencia: Ni Buenos: Hay evidencia que
estos evaluadores hicieron buena, ni mala hicieron un buen trabajo
mal su trabajo

Alberto, Catlos Toxtli, | Andrea, Bibiana, Boris, Catlos
Guillermo, Hugo, Luis Daniel, | Ferreyra, CMx (Codeando
Rogelio, Salvador México), Davo, Davus, Eddie,
Eme, Faridh, JP, Karla, Lentes,
Marco, Marcos, Matio,
Mauricio, Rafa, Sandy, Sergio

Recomendamos a Codeando México ya no utilizar los servicios de los evaluadores en la
columna roja. También se recomienda revisar de cerca el trabajo futuro de aquellos que
estan en la columna naranja, cuyos datos no fueron concluyentes y por tanto no es posible
determinar si su desempefo ha sido bueno o malo.

9.5.2. Utilizar menos evaluadores y evaluar sus trabajos ex post

Recomendamos también que cada reto sea evaluado por menos evaluadores. Es preferible
trabajar con dos evaluadores que hacen un buen trabajo que con un equipo de cinco —dos o
tres de los cuales que evalien de manera aleatoria. Después de la evaluacion, hay que
calcular el coeficiente de correlacion de Spearman entre los rankings de los dos
evaluadores. Si esa correlacion es significativamente superior a cero, se estima que los
proyectos fueron bien evaluados y el reto sigue su curso normal. Si se acepta la hipotesis
nula —es decir, si la correlacion entre el ranking del Evaluador i y el del Evaluador j no es
significativamente diferente de cero— entonces se pide la opinién de un tercer Evaluador
k. Este tercer evaluador debe ya haber evaluado en retos anteriores y debe estar en la
columna verde. Es decir, el tercer evaluador debe gozar de una excelente reputacion.
Después de esta tercera evaluacidon, se calculan dos coeficientes de correlacion de
Spearman: Uno para el ranking del Evaluador k y del Evaluador i, y otro para el ranking del
Evaluador k y del Evaluador j. Si los rankings de los evaluadores i y k se encuentran
correlacionados de forma significativa pero no los de j y k, entonces se estima que el
Evaluador j hizo un mal trabajo y hay que eliminarlo del proceso de evaluacion. Si los dos
rankings (entre iy k y entre j y k) se encuentran correlacionados, entonces se aceptan las
evaluaciones de los tres evaluadores. Si los dos rankings (entre i y k y entre j y k) no se
correlacionan de forma significativa entonces es probable que los dos primeros evaluadores
(iyj) lo hicieron de manera aleatoria. En estos casos sera necesario pedir la opinién de un
cuarto evaluador.
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Recomendamos también afnadir dos personas adicionales en el manejo de Retos Publicos.

Primero, se recomienda designar a una persona como ombudsman para aclarar cualquier
queja o duda pue pudiera existir en el transcurso de los retos. Su funcion serfa inicamente
la de intentar mediar los problemas que se presenten entre los participantes y las areas
responsables, a fin de terminar o aclarar cualquier irregularidad o supuesto problema. El
resultado final de esta mediacion debera emitirse por escrito en un documento que informe
a las partes la deliberacién del ombudsman, aunque dicho documento no tenga facultades
de revocacion de los actos impugnados.

Segundo, se recomienda designar a un comisario que evalué el trabajo de los distintos
jurados. Ademas de introducir un control adicional al trabajo de los evaluadores, también
tiene como proposito que este comisario les brinde algun tipo de retroalimentacion
respecto de como lograr una evaluacion mas uniforme, que criterios seguir y a que aspectos

darle mas relevancia.

9.5.3. Fijar limite de extension en las propuestas

Se recomienda poner un tope en el numero de laminas que cada propuesta pueda tener.
Esa recomendacion ya fue motivada en la Seccién 6.5. Este tope reduce la carga de trabajo
de los evaluadores y, a rafz de esto, aumenta la calidad de sus evaluaciones. A su vez, esto
aumenta los incentivos a los desarrolladores a esforzarse para escribir sus propuestas. Esa
recomendaciéon también disminuye la ineficiencia de los torneos cémo se explicé en la
Seccion 6.1.

9.5.4. Imponer una curva de distribucion en las calificaciones

Coémo se menciond en el Capitulo 7, los jurados no puntian las propuestas de manera
uniforme: Algunos jurados dan mucho menos puntos que otros. También hay diferencias
significativas en sus varianzas: Algunos jurados tienen una distribucién mucho mas
concentrada que otros.

Esas diferencias pueden resultar en la mala eleccion de la propuesta ganadora. Para ilustrar
esto, considere el ejemplo siguiente: Dos evaluadores, A y B, evaltan dos propuestas, la
Propuesta i y la Propuesta j. Los dos evaluadores tienen el mismo promedio de 50. El
Evaluador A, sin embargo, es un evaluador “duro” en el sentido que su varianza es
solamente igual a 5. El Evaluador B es menos duro que el Evaluador A: La varianza de sus
evaluaciones es igual a 10. Suponga que los dos evaluadores puntian a las dos propuestas
de la siguiente manera:

Evaluador A Evaluador B Promedio
Propuesta i 50 60 55
Propuesta j 55 50 52.5
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Estrictamente hablando, no podemos identificar cual de las dos propuestas es mejor: Para
el Evaluador A la Propuesta 1 es una propuesta mediocre mientras que la Propuesta j esta
una varianza por encima de la Propuesta i. Para el Evaluador B la situacion es
completamente inversa: Ella cree que la Propuesta j es una Propuesta mediocre mientras
que la propuesta i1 esta una varianza por encima de la Propuesta j. Observe, sin embargo,
que el promedio de la Propuesta i es superior al promedio de la Propuesta j. Por lo tanto, es
mas probable que esa propuesta termine siendo elegida como finalista. Pero esto se debe
unicamente a la suerte que tuvo la Propuesta i de ser preferido por el evaluador menos

duro.

Para evitar problemas asi, recomendamos que Codeando México imponga una distribucion
a todos los evaluadores. Es decir, los evaluadores deben esforzarse para obtener el mismo
promedio y la misma varianza. Implementar esa recomendacion es facil. Si hay que evaluar,
por ejemplo, 60 propuestas, hay que decir a cada evaluador que dé una nota por debajo de
40 a 10 propuestas, una nota entre 40 y 50 a 15 propuestas, una nota entre 50 y 60 a otras
15 propuestas, una nota entre 60 y 70 a 10 propuestas, y una nota superior a 70 a las 10

propuestas que restan.

9.6. Cambiar la Ley para incorporar torneos como un mecanismo de compras

En una propuesta a largo plazo, podria estimarse la viabilidad de incorporar la figura de
concursos o torneos en la legislacion. Por ejemplo, podria contemplarse una fracciéon IV
dentro del articulo 26 de la LAASSP que afadiera la modalidad de concursos para las
contrataciones, y en posteriores preceptos detallar sus modalidades. O bien, podtia
contemplarse un apartado dentro de la regulacién de la adjudicacion directa en el que se
contemple la existencia de concursos y se les exceptie de los estudios de mercado que se
exigen al resto de las contrataciones. Esto facilitarfa mucho el proceso de contratacion.

Actualmente las compras de TICs a través de Retos Publicos se hacen por medio de una
adjudicacién directa. Desafortunadamente, la Ley de Adquisiciones y el Decreto de
Austeridad en Materia de TIC entonces exigen a las dependencias la elaboracién de
muchos documentos —un estudio de mercado, un estudio de viabilidad, una justificacion
del gasto y un estudio de costo-beneficio. (Ver la seccion 4.2.4 para mas detalles.) Algunos
de estos documentos son innecesarios: la competencia entre los distintos desarrolladores ya
asegura que el estado no pague demasiado para la calidad entregada; en la convocatoria de
los retos ya se justificé la utilidad de la TIC que va a ser desarrollada.

No obstante, el hecho de que el esquema de Retos Publicos no encuadre de manera
amigable en los procedimientos establecidos en la ley es razoén insuficiente para reformarla.
Si se quiere introducir la modalidad de concurso o competencia como otra forma de
contratacion de bienes publicos tiene que estimarse también la necesidad y viabilidad de
dicho cambio, los beneficios concretos que reporte, el uso que se le dé y la politica publica
que acompafie a dicha reforma para que las dependencias y entidades de la Administracion
Publica echen mano de dicho esquema y no quede como un apartado mas que se use
esporadicamente.
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Leyes y normas
e Articulo 134 de la Constitucién Politica de los Estados Unidos Mexicanos.
e Ley de Adquisiciones, Arrendamientos y Servicios del Sector Publico.

e Reglamento de la Ley de Adquisiciones, Arrendamientos y Servicios del Sector
Publico.

e Ley de Obras Publicas y Servicios Relacionados con las Mismas.

e ACUERDO por el cual se crea con caracter permanente la Comision
Intersecretarial de Compras y Obras de la Administracion Publica Federal a la
Micro, Pequefia y Mediana Empresa.

e ACUERDO por el que se expide el Manual Administrativo de Aplicacién General
en Materia de Adquisiciones, Arrendamientos y Servicios del Sector Publico.

e REGLAS para la determinacion, acreditacion y verificacion del contenido nacional
de los bienes que se ofertan y entregan en los procedimientos de
contratacion, asi como la aplicaciéon de contenido nacional en la contrataciéon de
obras publicas, que celebren las dependencias y entidades de la Administracién
Publica Federal.

e REGLAS para la celebraciéon de licitaciones publicas internacionales bajo la
cobertura de tratados de libre comercio suscritos por los Estados Unidos

Mexicanos.

e REGLAS para la aplicacién del margen de preferencia en el precio de los bienes de
origen nacional, respecto del precio de los bienes de importacién, en los
procedimientos de contratacién de caracter internacional abierto que realizan las
dependencias y entidades de la Administraciéon Publica Federal.

e REGLAS para la aplicacion de las reservas contenidas en los capitulos o titulos de
compras del sector publico de los tratados de libre comercio suscritos por los
Estados Unidos Mexicanos.

e Manual para el Uso del Sistema de Consultas y Orientacién sobre las Reservas de
Compras (SICORP).
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10.Anexo A

Disefio de Encuesta

La encuesta se enfocara en identificar diversas areas relevantes en cuanto al uso de
Servicios Digitales por parte de distintos usuarios en sectores publicos y privados,
buscando identificar las principales necesidades y problemas encontrados, lo cual permitira
al estudio realizar un diagnostico de que tan adecuado es el Mecanismo de Retos Publicos
en cubrir estas necesidades, asi como identificar los problemas que surgen directamente de

los incentivos y mecanismos propios de este programa.

10.1. Encuesta de evaluacion - Proyecto de Diagnoéstico Econémico y Legal
del Marco Regulatorio para la Adquisicion de Servicios Digitales

10.1.1. Introduccién

El objetivo de la presente encuesta es profundizar en el conocimiento y comprension de
los usos actuales, necesidades y problemas relacionados con la adquisicién, implementacion
y aceptacion de tecnologias digitales, mejor conocidas como ‘Apps’ o ‘Aplicaciones’, por
parte de organismos tanto del sector privado como de gobierno, dependencias publicas y
ONGs. La informacién obtenida puede entonces ser utilizada para apoyar una evaluacion
de los mecanismos utilizados por distintos sectores para la seleccion y contratacion de estos
servicios, con el fin de realizar un diagnéstico de la efectividad y utilidad del mecanismo de
‘Retos Publicos’ utilizado para este fin.

La encuesta tiene un caracter cualitativo, enfocandose sobre preguntas abiertas que
permitan a los sujetos de las entrevistas profundizar sobre sus experiencias, necesidades y
expectativas en cuanto al uso y contratacion de estos servicios digitales. Este acercamiento
permite identificar los principales retos para los mecanismos de seleccién en un ambito
sumamente variado tanto en sus necesidades tecnoldgicas como en las capacidades de
adecuacién, modernizaciéon y aceptacion de estas tecnologfas. Un estudio de corte
cualitativo también permitira evaluar aspectos ‘intangibles’ que pueden llegar a afectar el
éxito o fracaso de programas de adquisicion de Servicios Digitales, como lo son las
actitudes y grado de aceptacion de nuevas tecnologias encontradas a nivel administrativo y
operativo.

La encuesta va dirigida a un publico especializado, especificamente hacia los Directores de
adquisiciones (ya sea individual o en comité), oficiales y directores de Tecnologias de
Informacién y encargados juridicos en organismos y empresas del sector publico, privado y
no-gubernamental. Las preguntas de caracter abierto buscaran profundizar en las
opiniones, necesidades y limitantes que estos administradores, quienes suponen ser los ‘end
users’ de estos productos, expresan en cuanto al uso y adquisicion de servicios digitales.
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La encuesta puede realizarse via telefénica o cara a cara para obtener mejores resultados. El
numero limitado de respuestas requeridas para un estudio de corte cualitativo hace de este
mecanismo una posibilidad viable y efectiva para el estudio a fondo de las actitudes y
preferencias de los usuarios de Servicios digitales.

Los sujetos a ser encuestados pueden ser seleccionados con ayuda de la SFP, identificando
tanto a aquellos usuarios del sector privado, piblico y ONG’s que tienen experiencia con el
programa de Retos Publicos, como a quienes no han tenido dicha experiencia
directamente. Esto permite un rango mas amplio de respuestas, permitiendo una

comparacion mas certera.

10.1.2. Esbozo de la Encuesta

La encuesta se enfocara en identificar diversas areas relevantes en cuanto al uso de
Servicios Digitales por parte de distintos usuarios en sectores publicos y privados,
buscando identificar las principales necesidades y problemas encontrados, lo cual permitira
al estudio realizar un diagnostico de que tan adecuado es el Mecanismo de Retos Publicos
en cubrir estas necesidades, asi como identificar los problemas que surgen directamente de
los incentivos y mecanismos propios de este programa.

La encuesta consistira de tres partes principales, buscando evaluar cada una de las areas
contempladas por éste y otros estudios. A continuacion se presentan algunos ejemplos de
las preguntas que se realizaran, aunque debe recordarse el caracter abierto de las mismas,
por lo que existird variacion en cada caso individual, particularmente en cuanto a las

preguntas secundarias (follow-up) de cada seccion:

10.1.3. Obijetivos de los Servicios Digitales

Esta primera baterfa de preguntas buscara identificar los usos actuales, necesidades y
preferencias de los encuestados en cuanto a los Servicios Digitales para el desempefio de
sus labores. Esta baterfa puede dividirse en 4 partes.

10.1.4. Tipo de servicios utilizados

¢Cuales son los principales servicios digitales utilizados, y cuantos en promedio utiliza cada
usuario corporativo/gubernamental/Privado? Cuales son las necesidades principales que
cubren estos servicios? (e.g. - comunicacion interna o externa, investigacion/recopilaciéon
de datos, manipulacion digital de datos, calculos y procesamiento...) ¢Cuales son las fallas
en los servicios digitales utilizados? ¢Es el servicio de uso interno (empleados) o externo
(publico en general)

La informacién acerca de las aplicaciones (SDs) mas utilizados sera utilizada en secciones
posteriores para evaluar distintas influencias y mecanismos que pueden llegar a operar
dentro de las decisiones de contratacion de las mismas.
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10.1.5. Penetracion y adopcion

¢En que medida han sido adoptadas estas tecnologias por su empresa/lugar de trabajor
¢Que tanto son utilizadas por los distintos niveles (administracion, empleados, publico en
general). ¢Cuales son los mayores obsticulos para el uso de estos Servicios? ¢Que
dificultades representa en su sector la falta de compatibilidad con otros sistemas?

10.1.6. Productividad

¢Cuales son los efectos en la productividad del uso de estos servicios? ¢Que tan frecuente
es el ‘lock-in tecnoldgico’ en el uso de apps? ¢ Cuales son las principales dificultades para
realizar un cambio en el uso de SD? Existen areas que hayan sido afectadas de forma
negativa por la introduccién de un nuevo SD? Cuales son los costos de implementar
nuevos sistemas?

10.1.7. Necesidades

Seccion enfocada a identificar las necesidades no cubiertas del todo (o de forma
insuficiente) por los mecanismos y productos actuales = ¢Hay areas que se beneficiarfan de
un SD que no cuenten con ello?

(Esta seccion puede ser particularmente subjetiva, debiendo ser analizada cuidadosamente
para identificar puntos de interés, asi como informacion irrelevante para el caso).

10.1.8. Oferta, Demanda y disponibilidad

Esta baterfa de preguntas buscara evaluar dos aspectos de la Oferta en cuanto a sistemas de
informacién: La cantidad de distintas opciones tecnologicas para cubrir necesidades
especificas (Oferta y demanda) asi como la disponibilidad de informacién acerca de estas
opciones, buscando identificar asi el grado de conocimiento que se tiene a nivel
administrativo de las opciones existentes y su adecuaciéon a resolver las necesidades de sus

areas.

¢Que opciones existen ademas de las ya utilizadas? ;Cuales son los principales criterios para
la seleccién de un SD en su area? ¢Los costos y servicios existentes son apropiados? ¢Cémo
(proceso) selecciona los SD que se utilizan? ¢Cémo pueden identificarse areas que se
beneficiarian del uso de SD? ¢Hay algin SD que quisieran utilizar pero no es posible (por
costos elevados, dificultad, incompatibilidad) ;Considera adecuada la variedad de opciones?
¢Existe imposicion desde fuera para seleccionar ciertos productos (ya sea presion directa
por parte de superiores, empresas externas o los mismos proveedores mediante ‘bundles’ o
indirecta, debido al volumen de uso y popularidad)

10.1.9. Mecanismos de adquisicion

Esta seccion busca recabar informaciéon acerca de dos aspectos importantes de la
evaluacion - ¢Que mecanismos utilizan en distintos sectores (publico, privado, ONG) para
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seleccionar, evaluar e implementar nuevos Servicios Digitales? ;Cuales son las ventajas o
desventajas que encuentra con esta forma de hacer las adquisiciones? (costos, rapidéz,
facilidad de implementacién) ¢Conoce otros mecanismos distintos que preferiria utilizar?

10.1.10. Extra - Socioeconémicos

Ciertos datos deberan recopilarse para controlar adecuadamente ciertas variables que
permitan dividir tanto las aplicaciones (Servicios digitales) como a sus usuarios dentro de
distintas categorias y realizar un analisis comparativo. Estas se detallan a continuacion.

10.1.11. Usuarios
Tamafio de la empresa/dependencia (ndmero de empleados, administrativo, etc.)

Giro y Tipo de actividad (Servicios directos, admin. y obra publica,
manufactura/comercializacion, Sin Lucro, etc.)

Grado de penetracién Tecnoldgica (estimado - (¢utiliza mucho/bastante/poco las TI’s en
su trabajor ¢Cuales?)

Sistemas operativos no digitales (grado de penetracion de la digitalizaciéon en gral.)

10.1.12. Servicios Digitales
Tamafio de la empresa que lo genera

Mecanismo de creacion y oferta al publico - abierto (app store), por convocatoria, por
‘Reto’

Costos de operacion de la aplicaciéon (Algunos pueden ser bajos pues solo involucran
programacion de software. Otros requieren una infraestructura importante detras, como
setvicios personalizados de interconectividad o de recopilacién/procesamiento de datos)

Compatibilidad con similares y con sistemas dominantes (Compatible con MAC IOS o
Windows? Adobe Flash, etc.)

10.1.13. Metodologia De Evaluacion

Los datos recabados mediante esta encuesta seran analizados utilizando diversas técnicas
del analisis cualitativo, particularmente las teorfas de ‘process tracing’, que buscan analizar y
comprender los pasos intermedios entre el inicio de un proceso (en este caso ‘creaciéon de
un proveedor de servicio/empresa/bien publico) y el final (en este caso, la seleccién o
rechazo de SD’s creados mediante distintos mecanismos, incluyendo el Reto Publico). El
resultado final de la encuesta debe ser un analisis concreto que clasifique tanto a los
usuarios (DGITs, publico y privado) como a los Servicios Digitales segin estas
caracteristicas y que aclare la relacion entre ambos datos para asi ser capaces de identificar
la relacién entre los distintos tipos de Usuario y la forma mas adecuada de ofrecerles estos
servicios. Esta informacién podra entonces ser utilizada para evaluar la efectividad tedrica
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del programa de Retos Publicos frente a estas consideraciones y aclarar las modificaciones

necesarias para resolver cualquier carencia.

10.1.14. Manual para departamentos de adquisiciones y juridicos de dependencias y
entidades de la APF

Este manual presenta una metodologia que le permita a los diferentes departamentos de
adquisiciones y juridicos de las dependencias y entidades de la APF capacitarse en términos
de compras de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TICs).
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Anexo B

Tabla 1 completa con referencias.

TABLA 1. CARACTERISTICAS ENCONTRADAS EN LAS COMPETENCIAS PUBLICAS
ESTUDIADAS

<Presenta criterios de seleccion claros y
objetivos para la seleccion de la innovacion
<En cuantas fases se desarrolla la
caracteristicas que debe tener la innovacion?
especificos que deben cumplir los
subcategorias de la competencia en las

procedencia para participar?

S <Presenta un listado de requerimientos

S |[¢Presenta requerimientos de nacionalidad o
S |¢Presenta puntaje extra por experiencia?

S <Permite a los participantes seleccionar

\ob <Otorga al ganador una recompensa en

> [¢Solamente se otorga ptemio a un ganador?

% <Presenta un listado detallado de las

3]
3
{
g i ‘ g
] ‘8 3
~ % g t
v % v
= ¢ - ¢ a.
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g g & K s
S g g : £
Z ¢ 3] ¢ s
NASA s X 1 4 5 6 7 8 9 0
Disruption
Tolerant
Networking
Challenge

Data Innovation el 1 X Ve Ve X X X P
challenge

8 Ver NASA’s  Disruption  Tolerant  Networking — Challenge  Series, NASA. Disponible en:
http://www.topcoder.com/dtn/astronaut-email

85 Deben ser mayores de 18 afios, cumpliendo todos los requerimientos de membresfa.

86 Solo pueden ser elegidos residentes permanentes legales de los Estados Unidos y residentes temporarios con debidos
permisos para trabajar en los Estados Unidos. Para una de las subcategorias ver NASA DTN Astronant Email — Outlook
and  Exchange  System  Architecture, ~ TOPCODER.  Disponible  en:  http://www.topcoder.com/challenge-
details /30041729 /#.U1axQPIdWAS

87 Existe un bonus por confiabilidad basado en proyectos anteriores en los que haya participado. Por ejemplo para una de
las subcategorias ver NASA DTN Astronant Email — Outlook and Exchange Systen: Architecture, TOPCODER. Disponible en:
http://www.topcoder.com/challenge-details /30041729 /#.U1axQPIdWAS

88 Los participantes pueden seleccionar 13 distintas subcategorias. Ver: NASA s Disruption Tolerant Networking Challenge
Series, NASA. Disponible en: http://www.topcoder.com/dtn/astronaut-email

89 Cada subcategorfa tiene su premio en forma de dinero. Para una de las subcategorias ver NASA DTN Astronant Email
—  Outlook and Exchange System Architecture, 'TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/challenge-
details /30041729 /#.U1axQPIdWAS8

% Hay un premio al ganador de US$ 2,200 y un premio al segundo lugar de US$ 1,100. NASA DTN Astronant Email —
Outlook — and — Exchange ~ System  Architecture, TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/challenge-
details/30041729/#.U1axQPIdWAS8

91 Cada entrega va a ser puntuada en base a los criterios de (i) Factibilidad operacional y técnica, (ii) Potencial de adopcién
amplia, (iii) Innovacion, (iv) Beneficios sociales.

92 Los participantes deben ser mayores de 18 afios y deben ser equipos o individuos. Ver: Data Innovation Challenge Rules,
UNITED STATES DEPARTMENT OF TRANSPORTATION. Disponible en:
http://www.dot.gov/mission/challenges/datachallenge-rules

93 Los participantes deben ser ciudadanos de los Estados Unidos o residentes legales de los Estados Unidos. Ver: Data
Innovation  Challenge  Rules,  UNITED ~ STATES ~ DEPARTMENT  OF  TRANSPORTATION.  Disponible  en:
http://www.dot.gov/mission/challenges/datachallenge-rules

9 Puede haber uno o varios ganadores de acuerdo a las especificaciones del reto, pero no se dice cual va a ser la opcién
elegida. Data Innovation Challenge Rules, U.S. DEPARTMENT OF TRANSPORTATION, http://www.dot.gov/datachallenge
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% Los criterios de seleccién se basan en (i) Si la aplicacion mejorar la eficacia, (i) Facilidad de implementacién, (iif)

Practicidad en la seleccién de los datos, (iv) factibilidad de la evaluacién metodolégica.

96 Solo para mayores de 18 afios.

97 El desafio esta abierto a individuos residentes de los Estados Unidos o equipos o corporaciones de individuos elegibles.

9 Se entregan premios al ganador por US$ 75,000, al segundo lugar por US$ 50,000 y US$ 25,000 al tercer lugar.. Ultra

High Xpeed Appx Using erem‘ Technology to Impmw Criminal Justice Operations, National Institute of Justice (NIJ). Disponible
:h fi d-

9 Capacldades y competencias técnicas, utilizacién de datos para resultados efectivos, creatividad/innovacion, valor de la
informacién y andlisis de los datos.

100 Por ejemplo, utilizar graficos para mostrar los datos, incluir capacidades geoespaciales para la visualizacién de los datos,
crear benchmarks e identificar comportamientos que ayuden a reducir los costos, y otros mas. Ver: GSA Travel Data
Challenge, CHALLENGEPOST. Disponible en: http://gsatraveldata.challengepost.com/

101 Para entidades o individuos que residan principalmente en los Estados Unidos.

102 Premios por  $35,000. Ver: GSA  Travel Data  Challenge, ~ CHALLENGEPOST.  Disponible  en:
http://gsatraveldata.challengepost.com

103 Los evaluadores pueden entregar premios hasta a 3 participantes, pero no se estipula en las reglas que esto deba pasar.
Se puede dar premio a solo un participante. GSA  Travel Data  Challenge, ~CHALLENGEPOST,
http://gsatraveldata.challengepost.com

104 Presenta sugerencias sobre las caracteristicas que deben tener las soluciones, las cuales no son mandatorias. Ver: Bring
the  Internet  to  Deep — Space  Exploration, INTERNATIONAL SPACE ~ APPS CHALLENGE. Disponible en:
https://2014.spaceappschallenge.org/challenge/bring-internet-deep-space-exploration

105 En estos desafios, los evaluadores seleccionan a un finalista en cada uno de los retos existentes, pero luego, de estos
finalistas se eligen solo algunos que obtendran premios. Puede que no exista siquiera ganador para este reto. Bring the
Internet  to Deep  Space  Exploration, ~ INTERNATIONAL  SPACE ~ APPS  CHALLENGE. Disponible  en:

106 En estos desafios, los evaluadores seleccionan a un finalista en cada uno de los retos existentes, pero luego, de estos
finalistas se eligen solo algunos que obtendran premios. Puede que no exista siquiera ganador para este reto. Exomars
Rover is my Robot, INTERNATIONAL SPACE APPS CHALLENGE. Disponible en:
https://2014.spaceappschallenge.org/challenge /exomars-rover-my-robot


http://nij.gov/funding/pages/fy13-ultra-high-speed-apps-challenge.aspx
http://gsatraveldata.challengepost.com/
http://gsatraveldata.challengepost.com/
http://gsatraveldata.challengepost.com/
https://2014.spaceappschallenge.org/challenge/bring-internet-deep-space-exploration/
https://2014.spaceappschallenge.org/challenge/bring-internet-deep-space-exploration/
https://2014.spaceappschallenge.org/challenge/exomars-rover-my-robot/
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107 Amplia aplicabilidad y potencial impacto, innovacién, profundidad técnica, idoneidad de la demo y factores

miscelaneos.

108 Se entregan 5 premios en dinero que oscilan entre los $3,000 y 8,000 délares.

109 Hay tres premios por US$ 8,000, $5,000 y $3,000 y, adicionalmente, Samsung y SK Planet entregan sus propios

premios por US$ 6,364 y US$ 3,636 respectivamente. Owerview, OSS WORLD CHALLENGE 2014. Disponible en:

http://ossaward.org/eng/menu01.ph

110 Significancia del problema, evidencia de que se puede llegar a mejores resultados, potencial impacto, precisiéon del

enfoque, claridad de los planes, plausibilidad de concretar las siguientes etapas. Ver: SIPA Dean’s Public Policy Challenge

grant, COLUMBIA SIPA, SIPA  Dean’s Public Policy Challenge Grant, COLUMBIA SIPA. Disponible en:

https://sipa.columbia.edu/challenge-grant-apply#tab

11 Deben ser estudiantes de Columbia University, deben formarse equipos de cuanto menos 3 personas y al menos uno

de los participantes debe ser de SIPA. Ver: SIPA Dean’s Public Policy Challenge grant, COLUMBIA SIPA,

https://sipa.columbia.edu/challenge-grant-apply#tab

12 Premios totales por $50,000 dolares. Ver: SIPA Dean’s Public Policy Challenge grant, COLUMBIA SIPA,

https://sipa.columbia.edu/challenge-grant-apply#tab

113 E] Comité evaluador y los empresarios del sector tecnolégico pueden elegir hasta 3 equipos ganadores, pero no se

estipula en las condiciones cuantos equipos se terminaran eligiendo. SIPA Dean’s Public Policy Challenge grant, COLUMBIA

SIPA, https://sipa.columbia.edu/challenge-grant-apply#tab

114 Potencial de la aplicacién y su relevancia son los principales criterios planteados para que el Comité tome la decision.

Ver:  FIWARE  Smart  Society ~ Challenge, ~ CAMPUS  PARTY.  Disponible  en:  http://static.campus-
arty.org/labs/generic/images/retos/FIWARES00K bases.pdf

115 Ser representados por un mayor de 18 afios, describir los servidores y servicios de terceros utilizados para el desarrollo,

proveer informacion necesaria para testear la aplicacion, entre otros. Ver: FIWARE Smart Society Challenge, CAMPUS PARTY.

Disponible en: http://static.campus-party.org/labs/generic/images/retos/FIWARE800K  bases.pdf

116 Entrega € 145,000 totales en premios. Ver: Challenges, CAMPUS LABS. Disponible en: http://www.campus-

labs.com/webapp/reto/ver/FTwARE800k?lang=en#

117 En la primer etapa del desafio, se seleccionan 20 finalistas. A dichos finalistas se les otorga un premio de € 2,800 a cada

uno. Adicionalmente entre esos finalistas se entregan premios a los 3 mejores mas un premio al desarrollador mas joven y

otro a la aplicaciéon mas innovativa. Dichos premios por un valor de €75,000, €40,000, €20,000, €5,000, €5,000. FIW.ARE

Smart Society Challenge, CAMPUS PARTY. Disponible en: http://static.campus-

party.org/labs/generic/images/retos/FIWARE800K bases.pdf



http://ossaward.org/eng/menu01.php
https://sipa.columbia.edu/challenge-grant-apply#tab
https://sipa.columbia.edu/challenge-grant-apply#tab
https://sipa.columbia.edu/challenge-grant-apply#tab
https://sipa.columbia.edu/challenge-grant-apply#tab
http://static.campus-party.org/labs/generic/images/retos/FIWARE800K_bases.pdf
http://static.campus-party.org/labs/generic/images/retos/FIWARE800K_bases.pdf
http://static.campus-party.org/labs/generic/images/retos/FIWARE800K_bases.pdf
http://www.campus-labs.com/webapp/reto/ver/FIwARE800k?lang=en
http://www.campus-labs.com/webapp/reto/ver/FIwARE800k?lang=en
http://static.campus-party.org/labs/generic/images/retos/FIWARE800K_bases.pdf
http://static.campus-party.org/labs/generic/images/retos/FIWARE800K_bases.pdf
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118 En base a los datos obtenidos. Ver: Web-based Game to Explore Search Planning Strategies, INNOCENTIVE. Disponible

en: https://www.innocentive.com/ar/challenge/9933304
119 Fl premio al ganador de es US$ 45,000. Web-based Game to Explore Search Planning Strategies, INNOCENTIVE.

Disponible en: https://www.innocentive.com/ar/challenge/9933304

120 Los criterios de seleccién son: Innovacién educativa, Usabilidad, Datos, Performance, Aspectos Legales, Audiencia.
Ver: Veni, Vidi, Vici. Three open data competitions sponsored by the LinkedUp Project, LINKEDUP CHALLENGE. Disponible en:
http://linkedup-challenge.org/#vici

121 Principalmente hay tres categotias: (i) Soluciones para paises en desarrollo, (ii) Soluciones de recursos de agus y (iii)
Soluciones Ecolégicas.. Ver: Veni, Vidi, 1ici. Three open data competitions sponsored by the LinkedUp Project, LINKEDUP
CHALLENGE. Disponible en: http://linkedup-challenge.org/#vici

122 F] premio para la solucién ganadora es de € 39,000. Ver: Veni, Vidi, 1VVici. Three open data competitions sponsored by the
LinkedUp Project, LINKEDUP CHALLENGE. Disponible en: http://linkedup-challenge.org/#vici

123 Se entrega solo un premio al ganador para la via abierta y un premio al ganador de otras vias. Adicionalmente hay un
premio por la elecciéon de la gente. Los premios son por €3,000, €3,000 y €1,000. Veni, 1idi, Vici. Three open data
competitions sponsored by the LinkedUp Project, LINKEDUP CHALLENGE. Disponible en: http://linkedup-challenge.org/#vici
124 La decision de los jueces debe basarse en la originalidad, caracteristicas, utilidad y disefio de las aplicaciones. Ver:
Awards & Judging, SAMSUNG SMART APP CHALLENGE 2013. Disponible en:
http://developer.samsung.com/ssac2013/s4/awardsJudging.do

125 Los participantes deben ser miembros registrados en el sitio de desarrolladores de Samsung. Ver:

126 Miembros de los siguientes paises no pueden participar de la competencia: Cuba, Irdn, Siria, Corea del Norte, Sudan y
Myanmar.

127 Los participantes pueden participar en el desafio “Smart Note Apps” y “Smart Tablet Apps”. Ver: Awards & Judging,
SAMSUNG SMART APP CHALLENGE 2013. Disponible en: http://developer.samsung.com/ssac2013/s4/awards[udging.do
128 Se reparten para cada uno de los desafios premios por $350,000 dolares. Ver: Awards & Judging, SAMSUNG SMART APP
CHALLENGE 2013. Disponible en: http://developer.samsung.com/ssac2013/s4/awardsJudging.do

129 Se entregan 10 premios en total. Un premio al primer lugar por US$ 200,000, tres premios al segundo lugar por
US$ 100,000 y seis premios al primer lugar por US$ 50,000. Awards & Judging, SAMSUNG SMART APP CHALLENGE 2013.
Disponible en: http://developer.samsung.com/ssac2013/s4/awards|udging.do

130 Se basara en como se planea la experiencia del usuario, la limpieza de los graficos y la sensacion de aplicacién mévil.
Ver: Big Blue Mobile Tips App Design Challenge, TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/challenge-
details /30046836 /?type=design

131 Se presentan fotos a modo de ilustraciéon de como puede ser la innovacion, se requieren ciertos objetivos de disefio, de
tamafios de pantallas, de pantallas requeridas, de navegacién, pagina de logueo, y ciertos consejos a los programadores.



https://www.innocentive.com/ar/challenge/9933304
https://www.innocentive.com/ar/challenge/9933304
http://linkedup-challenge.org/#vici
http://linkedup-challenge.org/#vici
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http://developer.samsung.com/ssac2013/s4/awardsJudging.do
http://www.topcoder.com/challenge-details/30046836/?type=design
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Ver: Big Blue Mobile Tips App Design Challenge, TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/challenge-
details /30046836 /?type=design

132 os participantes deben ser miembros de TopCoder, mayores de 18 afios. Ver: Big Blue Mobile Tips App Design Challenge,
TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/challenge-details /30046836 /?tvpe=design

133 Los participantes deben ser ciudadanos de Estados Unidos o poder ser autorizados a tealizar servicios como
contratistas independientes en los Estados Unidos. Ver: Big Blue Mobile Tips App Design Challenge, TOPCODER. Disponible
en: http://www.topcoder.com/challenge-details /30046836 /?type=design

134 Hay un bono en puntos por confiabilidad, en el caso que el programador tenga experiencia previa. Ver: Big Blue Mobile
Tips App Design Challenge, TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/challenge-
details /30046836 /?type=design

135 Premios de $1,000 délares para el ganador y $250 para el segundo lugar. Ver: Big Blue Mobile Tips App Design Challenge,
TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/challenge-details /30046836 /?tvpe=design

136 Se entrega un premio al primer lugar de US$ 1,000 y un premio al segundo lugar de US$ 250. Big Biue Mobile Tips App
Design Challenge, TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/challenge-details /30046836 /?type=design

157 La aplicacién debe permitir al usuario elegir a que proyecto asignar los gastos, ingresar los montos, la fecha, la empresa
y notas. Adicionalmente debe permitir sacarle una foto al recibo. Ver: Lightning App — Expense Tracker with Receipts,
TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/challenge-details /30046807 /?tyvpe=develop

138 Los participantes deben ser miembros de TopCoder y mayores de 18 afios. Ver: Lightning App — Expense Tracker with
Receipts, TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/challenge-details /30046807 /?type=develop

139 Los participantes deben ser ciudadanos de Estados Unidos o en caso contrario estar habilitados a trabajar como
contratistas independientes. Ver: Lightning App — Expense Tracker with Receipts, TOPCODER. Disponible en:
http://www.topcoder.com/challenge-details /30046807 /?tvpe=develop

140 Se otorgan puntos extras por confiabilidad para participantes que ya hayan participado de proyectos de TopCoder en el
pasado. Se cuentan hasta 15 proyectos anteriores y se otorga un punto de confiabilidad por cada proyecto anterior. Ver:
Lightning App — Expense Tracker with Receipts, TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/challenge-
details /30046807 /?type=develop

141 Los premios son de $750 para el ganador y de $250 para el segundo puesto.

142 Los premios son de $750 para el ganador y de $250 para el segundo puesto. Lightning App — Expense Tracker with Receipts,
TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/challenge-details /30046807 /?tyvpe=develop

143 Tres rondas en linea y dos rondas en el lugar del evento. Ver: Afgorithm Rules, TCO14. Disponible en:
http://community.topcoder.com/tcol4/algorithm /algorithm-rules

144 Los participantes deben ser miembros de TopCoder y mayores de 18 afios. Ver: Terms and Conditions of Use at [topcoder,
TOPCODER. Disponible en: http://www.topcoder.com/community/how-it-works/terms

14 Los participantes deben ser ciudadanos de los Estados Unidos o en caso contrario deben estar habilitados para
participar como contratistas independientes. Ver: Terms and Conditions of Use at [topcoder, TOPCODER. Disponible en:
http://www.topcodet.com/community/how-it-works/terms

146 Ademas de la categoria de Algoritmos, los participantes pueden participar en las categorfas de desarrollo, IA, Maratén,
Disefio Ul y Prototipos. Ver: The TCO175 Has Begun, TCO15. Disponible en: http://tcol5.topcoder.com/overview

147 Cada una de las categorias tiene sus premios. La categoria de Algoritmos reparte premios totales por $24,350 ddlares.
Ver: Algorithm Raules, TCO14. Disponible en: http://community.topcoder.com/tcol4/algorithm /algorithm-rules
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Innovative App

Fuente: Elaboracion propia en base a los retos pablicos analizados

148 La competencia va a premiar a los 12 primeros finalistas con premios desde US$ 15,000 para el primer lugar hasta
US$ 100 desde el octavo al decimo segundo lugar. _Algorithm  Rules, 'TCO14. Disponible en:
http://community.topcoder.com/tcol4/algorithm /algorithm-rules

149 Hay criterios de selecciéon explicitados para cada Fase y fueron descritos anteriormente en el texto. Ver: Judging,
VERIZON INNOVATIVE APP CHALLENGE. Disponible en: http://appchallenge.tsaweb.org/about-challenge /judging

150 Los participantes deben ser estudiantes de escuelas medias o escuelas secundarias de alguno de los 50 estados de los
Estados Unidos o del Distrito de Columbia. Ver: Judging, VERIZON INNOVATIVE APP CHALLENGE. Disponible en:
http://appchallenge.tsaweb.org/participants

151 E] premio otorgado en dinero es en realidad para la escuela a la cual el estudiante pertenece. Los estudiantes ganadores
tendran tablets Samsung como premio. Ver: Judging, VERIZON INNOVATIVE APP CHALLENGE. Disponible en:
http://appchallenge.tsaweb.org/about-challenge

152 Bxiste un premio para la mejor escuela media del estado, pero luego entre las mejores escuelas medias de todos los
estados se eligen 3 escuelas que ganaran el premio de mejor escuela en la regién. Awards, VERIZON INNOVATIVE APP
CHALLENGE. Disponible en: http://appchallenge.tsaweb.org/awards
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Apéndice C - Clasificacion de Evaluadores

A continuaciéon se ofrece un analisis completo del ejercicio de clasificacion de los
Evaluadores de primera etapa de los 9 retos estudiados, parte del programa de Retos
Publicos. Cada reto se analiza de manera independiente con base a los resultados obtenidos
de los cruces en las tablas de correlacion Spearman y de Prueba de correlacion. Cada
evaluador es aislado para identificar a aquel o aquellos/as que presente datos no
correlacionados y que a su vez esto no pueda ser explicado por la actuacién de otro

evaluador.

Los evaluadores son divididos en tres columnas: Una columna verde, una naranja, y una

roja.
Malos: Hay evidencia que estos | Ninguna evidencia: Ni buena, Buenos: Hay evidencia que
evaluadores hicieron mal su ni mala hicieron un buen trabajo

trabajo

Alberto, Catlos Toxtli, | Andrea, Bibiana, Botis, Catlos
Guillermo, Hugo, Luis Daniel, | Ferreyra, CMx (Codeando
Rogelio, Salvador México), Davo, Davus, Eddie,
Eme, Faridh, JP, Katla, Lentes,
Matco, Marcos, Mario,
Mauricio, Rafa, Sandy, Sergio

El proceso de clasificacion consiste en un sistema de eliminacion iterativa, mediante el cual
se elimina a los evaluadores que presentan una ausencia de correlacién o correlacion
negativa con el resto de los evaluadores. Esto permite aislar a cada pareja de evaluadores y
compararla con el resto del grupo, particularmente con aquellos evaluadores que si
presentan una correlacion significativa y por tanto consideramos deben de haber realizado
un mejor trabajo, al menos en términos de aplicacioén de los criterios.

Reto 1 — Alerta MX

Tabla 18. Reto 1 -Alerta MX. Correlacion Spearman

JP SANDY |ANDREA | RAFA EME CMX

P 1 0 0 0 0 0
SANDY 0.62 1 0 0 0 0
ANDREA 0.6093 0.9182 1 0 0 0
RAFA 0.6438 0.6415|  0.5834 1 0 0
EME 0.5872 05957 05146 0.4689 1 0
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CMX 0.7154 0.9038 0.8836 0.8379 0.641 1
PROB - SPEARMAN'S
PRUEBA DE RHO
HIPOTESIS *

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hipétesis nula de independencia. Es decir, el ranking del

evaluador « esta significativamente correlacionado con el ranking del evaluador &.

Este reto fue el mejor evaluado, presentando una correlacién fuerte entre todos los
evaluadores que serfa poco probable encontrar por azar. Esto nos da confianza para
considerar que los 6 evaluadores del primer reto han realizado un buen trabajo como
calificadores, ingresando asf a la columna verde.

Reto 2 — Consume Sano

El El reto 2 presenta problemas evidentes. El evaluador “Victor” no presentd ningun dato,
o no evalud sus propuestas y por lo tanto le eliminamos de esta tabla inmediatamente.

Tabla 19. Reto 2 - Consume Sano - Correlacion Spearman

ALBERTO RAFA MARCO HUGO VICTOR
ALBERTO 1 0.0045 0.0098
RAFA 0.5041 1 0.001
MARCO 0.5061 0.5994 1
HUGO 0.275 0.4853 0.5218
VICTOR NA NA NA
Clave: DEHPOTESS | mio

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hipdtesis nula de independencia. Es decir, el ranking del

evaluador # estd significativamente correlacionado con el ranking del evaluador 4.

Analizando lo que queda de la tabla, vemos que el cruce de la pareja de “Hugo” y el de
“Alberto” no muestra una correlacion significativa, lo que nos indica que uno de los dos no
hizo un buen trabajo. Sin embargo, ambos muestran una correlacién con los otros
evaluadores, por lo que sin informacién adicional por el momento no podemos identificar
quién de los dos hizo un mal trabajo. Prosiguiendo con la eliminacién, ambos son
colocados temporalmente en la columna Naranja, dejando a los dos ultimos: “Rafa” y
“Marco”, que quedarian en la columna verde al estar correlacionados entre si y los otros
evaluadores.

Para identificar cudl de los dos evaluadores ubicados en la seccién naranja (Hugo o
Alberto) no hizo un buen trabajo podriamos comparar sus rankings con los dos que estan
en la columna verde (Rafa y Marco).
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Continuando con el analisis se puede apreciar que los rankings de “Rafa” y “Marco” estin
significativamente correlacionados con los de “Hugo” y “Alberto”. Por lo tanto esta simple
comparacion no nos ayuda a determinar al culpable. A falta de mayor numero de datos, que
podria revelar una mayor o menor correlacion entre estos variables, el alcance de nuestro
analisis se ve limitado a esta etapa. Por lo tanto, debemos poner a estos dos evaluadores en
la columna naranja, marcados como ‘inconcluso’. Por el contrario, Si el ranking del
evaluador “Hugo” estuviese significativamente correlacionado con los de “Rafa” y
“Marco” y si—ademas—el ranking de “Alberto” no estuviera correlacionado con el
ranking de por lo menos uno de estos dos evaluadores, entonces podriamos concluir que es
“Alberto” quien ha realizado un mal trabajo, colocandolo en la columna roja y a los otros

evaluadores en la columna verde.

Reto 3 — Voluntarios

Este reto fue uno de los peor evaluados, presentando nuevamente varios nimeros en rojo y

problemas evidentes con un par de evaluadores.

Tabla 20. Reto 3 - Voluntarios - Correlacion Spearman

ROGELIO |LUISDANIEL | DAVO PATRICK | KARLA RAUL
ROGELIO 1 0.0023 0.0038
LUISDANIEL 0.3614 1 0.0039 0.0017
DAVO 0.671 0.6439 1 0.0007 0.0108
PATRICK -0.8721 0.6 0.5 1
KARLA 0.6458 0.686 0.6906 -0.1 1
RAUL 0.7154 0.3763 0.5702 0.7 0.3723 1
Clave: gggg];A DE ;I;ESRMAN'S

HIPOTESIS*

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hipdtesis nula de independencia. Es decir, el ranking del

evaluador # estd significativamente correlacionado con el ranking del evaluador 4.

Primero ponemos al evaluador “Patrick” en la columna roja, ya que su ranking no tiene
nada que ver con los de los demas evaluadores. Sus datos también se eliminan antes del
siguiente paso.

Después, observamos que el ranking del Evaluador “Davo” esta significativamente
correlacionado con los rankings de los demas. Por lo tanto, ponemos a este evaluador en la
columna verde.

Después observamos que el ranking de la evaluadora “Karla” no esta significativamente
correlacionada con el del evaluador “Raul”, pero que su ranking—a diferencia del ranking
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de “Raul”—esta significativamente correlacionado con los de “Rogelio” y “LuisDaniel”.

Por lo tanto, ponemos al Evaluador “Ratl” en la columna roja también.'”

Después de eliminar a “Patrick” y a “Radl”, obtenemos la tabla siguiente:

Tabla 21. Reto 3 - Voluntarios - Correlacion Spearman

ROGELIO LUISDANIEL | DAVO KARLA
ROGELIO 1 ! 0.0023 0.0038
LUISDANIEL 0.3614 1 0.0039 0.0017
DAVO 0.671 0.6439 1 0.0007
KARLA 0.6458 0.686 0.6906 1

Se puede apreciar que el ranking de “Rogelio” y el de “Luis Daniel” no muestran una
correlacion significativa. De nuevo, esto nos sugiere que por lo menos uno de los dos hizo
un mal trabajo, ya sea calificando al azar o utilizando un criterio distinto a los demas.
Desafortunadamente, sobre la base de las correlaciones entre sus rankings y los de “Davo”
y “Karla”, no podemos determinar quién de los dos hizo un mal trabajo. Por lo tanto, los
ponemos a “Rogelio” y “LuisDaniel” en la columna naranja y a “Karla” y “Davo” en la

columna verde.

Reto 4 — Descubriendo tu Ruta

El reto 4 es el primero en el cual debido a falta de datos o compromiso de los evaluadores,
no es posible clasificarlos de forma certera. En este caso, el reto “Descubriendo tu Ruta no
presenta ninguna correlacion entre las evaluaciones de los tres evaluadores considerados
(tras haber eliminado 2 evaluadores con datos inexistentes). Esto podria deberse al muy
bajo numero de propuestas consideradas y por lo tanto a los datos disponibles.

Tabla 22. Reto 4 - Descubriendo tu Ruta

CARLOS SALVADOR RAUL
CARLOS 1
SALVADOR 0.0394 1
RAUL -0.0747 0.4277 1
Clave: PROB - PRUEBADE | SPEARMAN'S

HIPOTESIS* REHO

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hipétesis nula de independencia. Es decir, el ranking del
evaluador « esta significativamente correlacionado con el ranking del evaluador .

153 De hecho, el Evaluador “Raul” ya fue puesto en la columna roja después del analisis de las evaluaciones del Reto
ExperTIC. (Ver el analisis de las evaluaciones de este reto abajo.)
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También podria ser que solamente uno de los tres hizo una buena evaluacién, mientras que
los otros evaluadores habrian realizado sus evaluaciones al azar. Sin mas datos disponibles
para identificar el por que de esta inconsistencia, nuestra tinica opcion es clasificar a los tres
evaluadores en el campo Naranja. Unicamente “Radl”, quien ya ha estado involucrado en
otros retos en los que fue identificado como problematico, queda clasificado en la columna

roja, aunque no debido a este caso.

Reto 5 — Catalogarte

Tabla 23. Catalogarte

BORIS DAVUS LENTES
BORIS 1 0.0004 0.0113
DAVUS 0.6764 1 0.0029
LENTES 0.5183 0.5925 1
PACO 0.3187 0.2867 0.5355 1 0.0483
RAUL 0.2811 0.2106 0.3039 0.4255 1
Clave: | PR | SPEARNAN'

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hipétesis nula de independencia. Es decir, el ranking del

evaluador « esta significativamente correlacionado con el ranking del evaluador &.

El reto 5 presenta nuevamente un gran numero de problemas que generan incertidumbre
en torno a todos los resultados.

Primero, eliminamos al evaluador “Radl” que ya fue puesto en la columna roja en los retos
“Voluntarios” y “ExperTIC”.

Después de esa eliminacion, obtenemos la tabla siguiente:

Tabla 24. Catalogarte

BORIS DAVUS LENTES PACO
BORIS 1 0.0004 0.0113
DAVUS 0.6764 1 0.0029
LENTES 0.5183 0.5925 1 0.0085
PACO 0.3187 0.2867 0.5355 1
RAUL 0.2811 0.2106 0.3039 0.4255

Ahora, ponemos al Evaluador “Paco” en la columna roja ya que su ranking no esta
significativamente correlacionado con “Boris” y “Davus”, mientras que los rankings de

estos ultimos dos evaluadores si que estan significativamente correlacionados entre ellos.
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Después de eliminar a “Paco”, nos damos cuenta que hay que poner a los demas
evaluadores—DBoris, Davus y Lentes—en la columna verde.

Reto 6 — CFE
Tabla 25. CFE - Correlaciéon Spearman

PACO EDDIE MARIO JORGE BORIS
PACO 1 0.0003 0.0012 0.0447
EDDIE 0.6581 1 0 0.0095
MARIO 0.5896 0.7668 1 0.0048
JORGE 0.115 0.094 -0.104 1
BORIS 0.4048 0.3406 0.3686 0.086 1
Clave: DEHPOTESIS | mHo

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hipétesis nula de independencia. Es decir, el ranking del

evaluador « esta significativamente correlacionado con el ranking del evaluador &.

El 6to reto analizado contiene nuevamente a un evaluador inmediatamente identificable
como perteneciente en la columna Roja, en este caso tratandose de “Jorge”, quien no
presenta correlaciones significativas con sus companeros. Eliminando a “Jorge” podemos
también identificar a nuestros cuatro integrantes de la columna verde—“Paco”, “Eddie”,
“Mario”, y “Boris”—cuyos resultados se muestran significativamente correlacionados entre
si.
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Reto 7 — Denuncia la Corrupcion

T'abla 26. Reto 7 - Denuncia

Corrupcion
MAURICIO CARLOS
MAURICIO 1 0
CARLOS 0.7768 1
Clave: meoTEsst R0

“Mauricio” y “Carlos” muestran una correlacion alta entre el ‘ranking’ de sus evaluaciones,
demostrando que ambos aplicaron los lineamientos de la misma manera, por lo que nuestra

metodologia los coloca en el cuadro verde.

Reto 8 — GobMX

Tabla 27. Reto 8 - GOB MX

MARCOS FARIDH SERGIO GUILLERMO

MARCOS 1 0.0046 0.0002

FARIDH 0.7803 1 0.0011 0.0089
SERGIO 0.9119 0.8693 1 -
GUILLERMO 0.4742 0.772 0.5273 1

Clave: Tl

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hip6tesis nula de independencia. Es decir, el ranking del

evaluador # estd significativamente correlacionado con el ranking del evaluador 4.

El caso del Reto 8 debe ser tomado con cautela, debido al bajo nimero de observaciones
del cual se desprenden estos resultados. (Se evaluaron unicamente 11 propuestas.) Un
analisis inicial nos llevarfa a eliminar inmediatamente a “Guillermo”, quien muestra dos
puntos negativos y tan solo una correlacion positiva con “Faridh”. Dada el ndmero
limitado de propuestas, decidimos poner a “Guillermo” en la columna naranja—y no en la
roja. Ponemos a los demas evaluadores en la columna verde.
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Tabla 28. Reto 9 - EXPERTIC - Correlacion Spearman

RAUL HUGO BIBIANA CARLOS MARIO
o e
HUGO 01288 1|  0.0003 0]  0.0005
BIBIANA 0.3605 0.6461 1 0 0.0005
CARLOS 0.4572 0.7097 0.8791 1 0.003
MARIO ~0.1085 0.6244 0.6209 0.5487 1
Clave: mrotEsss | R N

* Cuando la cifra es inferior a 5% se rechaza la hipétesis nula de independencia. Es decir, el ranking del

evaluador « esta significativamente correlacionado con el ranking del evaluador &.

Ponemos al Evaluador Raul en la columna roja, ya que su ranking no muestra una
correlacién significativa con los de “Hugo”, “Bibiana”, y “Mario”. En cambio los rankings
de estos tres dltimos evaluadores si que son significativamente correlacionados entre ellos.

Los demas evaluadores se ponen en la columna verde.
Conclusion

La tabla que se presento al principio de este apéndice resume el analisis hecho en los nueve
retos. Observen que el Evaluador “Hugo” aparece en la columna naranja del Reto 2 y en la
columna verde en el Reto 9. Se decidié poner a este evaluador en la columna naranja de la
tabla final ya que quisimos aplicar un criterio estricto para figurar en la columna verde. El
Evaluador “Raul” aparecié en la columna roja de los Retos 3, 5y 9 y en la columna naranja

de solamente un reto (el Reto 4). Por lo tanto, su nombre aparece en la columna roja de la
tabla final.

Los evaluadores que hemos colocado en la columna roja son aquellos que, a pesar de la
incertidumbre estadistica que se menciona, debemos considerar que sus resultados no
pueden ser resultado de un buen trabajo con malos datos, sino que reflejan una pobre
aplicacién de los conceptos y lineamientos de evaluacién, dando la impresion de ser
realizados de forma aleatoria. Nuestra recomendacion es, por lo tanto, terminar la relacion
laboral entre el programa de Retos publicos y estos evaluadores, enfocando los retos
futuros sobre aquellos evaluadores que sf han cumplido con las expectativas.

Finalmente, los evaluadores colocados en la seccién Naranja quedan a discrecion de la
interpretaciéon y conocimiento de Retos Publicos y Codeando México en su papel de
coordinadores. Una unica sugerencia en torno a estos evaluadores serfa la de asegurarse de
que se les dé el tiempo suficiente, asi como asegurar que todos han comprendido los
lineamientos y caracteristicas de los retos a evaluar.



