PLAN DE NEGOCIOS PARA LA CREACION DE UNA EMPRESA
ESPECIALIZADA EN EL DISENO Y DESARROLLO DE SOFTWARE
EDUCATIVO PARA ESTUDIANTES DE BASICA PRIMARIA

LUIS CARLOS ORDONEZ PRIETO.

Universidad

Industrial de
Santander

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
FACULTAD DE INGENIERIA FISICOMECANICAS
ESCUELA DE ESTUDIOS INDUSTRIALES Y EMPRESARIALES
BUCARAMANGA
2016



PLAN DE NEGOCIOS PARA LA CREACION DE UNA EMPRESA
ESPECIALIZADA EN EL DISENO Y DESARROLLO DE SOFTWARE
EDUCATIVO PARA ESTUDIANTES DE BASICA PRIMARIA

LUIS CARLOS ORDONEZ PRIETO.

Proyecto de grado presentado como requisito para optar por el titulo de

ingeniero industrial

Directora:
DIANA PATRICIA BARRENECHE SARMIENTO
MBA. ADMINISTRACION DE EMPRESAS

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
FACULTAD DE INGENIERIA FISICOMECANICAS
ESCUELA DE ESTUDIOS INDUSTRIALES Y EMPRESARIALES
BUCARAMANGA
2016



TABLA DE CONTENIDO

INTRODUCCION
TABLA DE CUMPLIMIENTO DE OBJETIVOS

1. JUSTIFICACION DE LA IDEA DE NEGOCIO

2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GENERAL

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

3. ANALISIS DEL ENTORNO

3.1 ANALISIS DEL MACROENTORNO (PESTAL)
3.1.1 Factores politicos

3.1.2 Factores econdmicos

3.1.3 Factores sociales

3.1.4 Factores tecnologicos

3.1.5 Factores ambientales

3.1.6 Factores legales

3.2 PROTECCION PENAL DEL SOFTWARE

3.3 ANALISIS DEL MICROENTORNO, 5 FUERZAS DE PPORTER
3.3.1 Amenaza de nuevos competidores entrantes
3.3.2 Rivalidad entre competidores

3.3.3 Poder de negociacién con proveedores

3.3.4 Poder de negociacién con los clientes

Pag.

16
20

21
26
26
26
28
28
28
30
33
37
38
40
45
48
48
49
51

52



3.3.5 Productos sustitutos
4. ESTUDIO DE MERCADOS
4.1 OBJETIVO DE LA INVESTIGACION

4.2 TIPO DE INVESTIGACION

4.3 SISTEMA DE RECOLECCION DE INFORMACION:

4.4 MERCADO OBJETIVO

4.5 CALCULO DEL TAMANO DE LA MUESTRA:

4.5.1 Colegios del area metropolitana de Bucaramanga
4.5.2 Tamafo de la muestra para padres o acudientes
4.6 ANALISIS DE RESULTADOS

4.6.1 Colegios:

4.6.2 Padres de familia:

4.7 ESTIMACION DE LA DEMANDA

4.7.1 Mercado objetivo

4.7.2 Restricciones y consideraciones para adquirir los productos de la

empresa.

4.7.3 Calculo de la demanda padres de familia del area metropolitana

4.7.4 Colegios del &rea metropolitana

4.8 NUEVOS PRODUCTOS

4.9 DEMANDA DE NUEVOS PRODUCTOS (PADRES DE FAMILIA)

4.10 DEMANDA DE NUEVOS PRODUCTOS (COLEGIOS)

4.11 PROYECCION DE LA DEMANDA

4.12 PLAN Y ESTRATEGIAS DE MARKETING

52

53

53

53

53

54

55

55

56

57

57

58

60

60

61

61

65

67

68

69

71

72



4.12.1 Estrategia de comunicacion y prelanzamiento del producto 73

4.13 ESTRATEGIAS DE E-MARKETING 74
4.13.1 Motores de busqueda 75
4.14 CANALES DE DISTRIBUCION: 76
4.15 ESTRATEGIAS DE MARKETING DE ACUERDO AL CICLO DEL VIDA DEL
PRODUCTO: 78
4.15.1 Etapa de introduccion: Crear conocimiento de producto y fomentar la
prueba 78
4.15.2 Etapa de crecimiento: Maximizar la participacion de mercado 79
4.15.3 Etapa de madurez: Para esta etapa se contempla: 81

4.15.4 Etapa de declive: Reducir gastos y obtener los ingresos que aun se puedan

generar. 81
4.16 ESTRATEGIA DE APROVISIONAMIENTO: 82
4.17 ESTRATEGIA DE PRECIO 82
4.18 DEFINICION DEL PRECIO DEL PRODUCTO 83
5. ANALISIS TECNICO 85
5.1 NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS 85
5.2 FICHA TECNICA DE LA HERRAMIENTA SOFTWARE 86
5.3 METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE 87
5.3.1 Ventajas de las metodologias agiles 88
5.4 METODOLOGIA DE DESARROLLO SCRUM 90
5.4.1 Fases del desarrollo agil Scrum 90
5.5 ESTRUCTURA CENTRAL DEL SCRUM 92

5.6 COMPONENTES DEL SCRUM 93



5.6.1 Las reuniones:

5.6.2 Los roles:

5.6.3 Los elementos

5.7 DIAGRAMA DE FLUJO DEL PROCESO DE DESARROLLO
5.8 INDICADORES DE MEDICION Y CALCULO DE LA CAPACIDAD
5.8.1 Unidades de trabajo

5.9 EQUIPO HUMANO

5.10 INSTALACIONES

5.11 DISTRIBUCION DE OFICINA

6. ANALISIS ORGANIZATIVO DE LA EMPRESA

6.1 ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL

6.2 DESCRIPCION GENERAL DE CARGOS

6.3 ORGANIGRAMA DE LA EMPRESA

6.4 MANUAL DE FUNCIONES

6.5 SALARIO Y GASTOS DE PERSONAL.

7. ANALISIS DE CONSTITUCION LEGAL

93

93

95

96

97

99

101

102

103

104

104

104

106

106

107

110

7.1 BENEFICIOS DE LA SOCIEDAD POR ACCIONES SIMPLIFICADAS S.A.S111

7.2 PASOS PARA CONSTITUIR UNA SAS
7.2.1 Cédigo ClIU para la empresa

7.3 CONSULTA NOMBRE DE LA EMPRESA
7.4 USO DE SUELOS

8. ANALISIS AMBIENTAL Y SOCIAL

8.1 MATRIZ DE LEOPOLD.

112

114

115

115

118

118



8.2 IMPACTO SOCIAL

9. ANALISIS FINANCIERO

9.1 INVERSION INICIAL:

9.2 CAPITAL DE TRABAJO:

9.3 ANALISIS DE ESCENARIOS:

9.4 ESTADOS DE RESULTADOS

9.5 BALANCE GENERAL:

9.6 FLUJO DE CAJA:

9.7 VPN, TIR, PRI Para cada escenario:

10. ANALISIS ESTRATEGICO

10.1 MATRIZ POAM

10.1.1 Interpretacion de la Matriz

10.2 ANALISIS INTERNO PCI (PERFIL DE CAPACIDAD INTERNA)
10.2.1 Interpretacion del perfil de capacidad interna
10.3 ESTRATEGIAS TENIENDO ENCUENTRA ANALISIS POAM Y PCI
10.4 MISION

10.5 VISION

10.6 OBJETIVOS ESTRATEGICOS

11. PROTOTIPO

11.1 JUSTIFICACION DE LA APLICACION

12. CONCLUSIONES

BIBLIOGRAFIA

ANEXOS

121

123

123

123

123

124

124

124

125

126

126

126

128

128

131

132

132

133

135

135

136

138

143



LISTA DE FIGURAS

Figura 1. Vision General del Proceso Scrum
Figura 2 Diagrama de flujo del proceso Scrum.
Figura 3. Avance del proyecto en Dias del Sprint
Figura 4 Plano Distribucion Oficina

Figura 5 Organigrama de la Empresa

Figura 6 Consulta Homoénima CAE

10

Pag.
95
96
99

103
106
115



LISTA DE GRAFICAS

Pag.
Grafica 1. Fases del ciclo de trabajo Scrum. 91
Gréfica 2. Estructura Central del Scrum 92
Grafica 3. Velocidad optimista y Pesimista del Producto 100

11



LISTA DE TABLAS

Tabla 1 Porcentajes de dispositivos Vs Compradores

Tabla 2 Importancia de implementar el uso de software educativo
Tabla 3 Demanda

Tabla 4 Demanda

Tabla 5 Demanda en unidades

Tabla 6 Definicion del precio del producto

Tabla 7 Ingresos Vs Precio

Tabla 8. Necesidades y Requerimientos

Tabla 9 Ficha técnica del producto

Tabla 10. Costo Mensual Nomina

Tabla 11 Matriz de Leopold para el Proyecto

12

Pag.
64
68
69
71
72
84
84
85
86

109
119



LISTA DE ANEXOS

ANEXO A. ENCUESTA PARA COLEGIOS

ANEXO B. ENCUESTA PARA PADRES DE FAMILIA

ANEXO C. TABULACION DE ENCUESTAS.

ANEXO D. MANUAL DE FUNCIONES PARA CADA CARGO

ANEXO E. COSTO REAL DE NOMINA

ANEXO F. CUADRO COMPARATIVO DE TIPOS DE SOCIEDADES

ANEXO G. LISTADO COMPLETO DE FACTORES AMBIENTALES Y
ACCIONES DE PROYECTOS CONSIDERADOS EN LA MATRIZ DE LEOPOLD
PARA LA EVALUACION DEL IMPACTO AMBIENTAL

ANEXO H. ANALISIS FINANCIEROS

ANEXO I. ESTADO DE RESULTADOS

ANEXO J. FLUJO DE CAJA PARA CADA ESCENARIO

ANEXO K. BALANCE FINANCIERO PARA CADA ESCENARIO

ANEXO L. MATRIZ POAM. PERFIL DE OPORTUNIDADES Y AMENAZAS DEL
MEDIO

ANEXO M. ANALISIS INTERNO PCI (PERFIL DE CAPACIDAD INTERNA)
ANEXO N. PROTOTIPO

13



RESUMEN

TITULO: PLAN DE NEGOCIOS PARA LA CREACION DE UNA EMPRESA ESPECIALIZADA EN
EL DISENQ Y DESARROLLO DE SOFTWARE EDUCATIVO PARA ESTUDIANTES DE BASICA
PRIMARIA

AUTOR: Ordofiez Prieto Luis Carlos™

PALABRAS CLAVE: Software educativo, Basica primaria, Colegios, Padres de familia, Samalab
For Education, Plan de negocios.

DESPRIPCION:

En Colombia es dificil encontrar materiales educativos computarizados que se adapten el contexto
y necesidades de la educacion nacional. En dicho sentido, es mas complicado aun, encontrar
desarrollo de herramientas que verdaderamente incluyan en sus disefios plataformas interactivas,
lidicas, llamativas y didacticas, que motiven al estudiante trabajar y aprender. Estas
caracteristicas toman un sentido y relevancia especial si se piensa en implementar el uso de este
tipo de herramientas desde los primeros niveles del desarrollo escolar. Es ahi donde surge
SAMALAB FOR EDUCATION, como una empresa especializada en el disefio y desarrollo de
software educativo para estudiantes de basica primaria.

La empresa ofrecera herramientas educativas ladicas, interactivas, didacticas que aprovechen y
exploten todo el potencial que ofrece el software educativo, motivando al estudiante para seguir
trabajando y aprendiendo. Se espera que el nifio tenga un papel mucho mas activo dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje, percibiendo esta actividad como algo placentero que le genera
interés y que por ninglin motivo vea este proceso como algo tedioso u obligatorio.

El objetivo de este proyecto es de este proyecto es identificar, analizar y describir esta
oportunidad de negocio, examinar su viabilidad técnica, econdmica y financiera y, desarrollar todos
los procedimientos y estrategias necesarias para convertir dicha oportunidad en un proyecto
empresarial concreto.

:*Trabajo de grado
Facultad de Ingenierias Fisico-mecanicas. Escuela de Estudios Industriales y Empresariales.
Ingenieria Industrial. Director: MBA. Diana Patrcicia Barreneche Sarmiento
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ABSTRACT

TITLE: BUSINESS PLAN FOR THE CREATION OF A COMPANY SPECIALIZED IN THE DESIGN
AND DEVELOPMENT OF EDUCATIONAL SOFTWARE FOR BASIC ELEMENTARY STUDENTS

AUTHOR: Ordofiez Luis Carlos Prieto”

KEYWORDS: Educational Software, Basic Primary Schools, Parents, Samalab For Education
,Business Plan .

DESPRIPCION:

In Colombia it is very difficult to find computerized educational materials that fit within the context
and needs of national education. In this sense, it is even more complicated, finding development
tools that include in their designs truly interactive, striking, fun, and educational platforms that
encourage students to work and learn. These features take a special meaning and relevance if you
think of implementing the use of these tools from the early stages of school development. That's
where SAMALAB FOR EDUCATION gets in, as a Company specialized in the design and
development of educational software for students of Basic Elementary.

The company will offer entertaining, interactive, didactic educational tools to seize and exploit the
full potential offered by the educational software, motivating students to keep working and learning.
It is expected that the child has a much more active role in the process of learning, perceiving this
as pleasurable activity that captivates his/her interest and that under no circumstances see this
process as tedious or compulsory.

The aim of this project is to identify, analyze and describe this business opportunity and to examine
their technical, economic and financial feasibility so it can be developed, including all procedures
and strategies needed to turn that opportunity into a concrete business project

:*Project of grade
School of Physics and Mechanical Engineering. School of Industrial and Business Studies.
Industrial engineer. Director: MBA. Diana Patrcicia Barreneche Sarmiento
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INTRODUCCION

En Colombia la educacion formal se define como “aquella que se imparte en
establecimientos educativos aprobados, en una secuencia regular de ciclos, con

sujecién a pautas progresivas, y conducente a grados vy titulos”?

El plan decenal de educacién vigente, el cual contiene propuestas, acciones y
metas que expresan la voluntad educativa del pais durante el periodo
comprendido entre 2006 y 20162, expone dentro de los desafios de la educacion
Colombiana para ese periodo, la renovacion pedagdégica y el uso de las TIC en la
educacion, asi como también la integracion de la ciencia y tecnologia en ella. Se
plantea en el plan la incorporacién y el uso de las TIC como eje transversal para
fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje en todos los niveles
educativos. De igual manera, se espera fomentar el conocimiento cientifico y el
desarrollo tecnolégico, que permita generar, adaptar, transferir e innovar
tecnologias que impacten significativamente sobre el desarrollo social vy
econémico, como medio para el mejoramiento de la calidad de vida y desarrollo

sostenible de las comunidades.

En ese sentido toma gran importancia el uso e implementacién de tecnologias en
los procesos educativos. Los materiales educativos computarizados (MEC's)® son
herramientas digitales interactivas que pretenden apoyar la labor de los docentes

dinamizando el proceso de aprendizaje. El software educativo como medio de

! COLOMBIA. CONGRESO DE LA REUBLICA. Ley 115 (08, febrero, 1994) Por la cual se expide
la ley general de educacion. Bogota, D.C., 1994. 3 p.

2 MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Plan Nacional Decenal de Educacién PNDE 2006-
2016. Pacto social por la educacion. Consultado [29 de Diciembre 2014]. Disponible en la
direccion de internet: <http://www.plandecenal.edu.co/html/1726/w3-channel.htmi>

® GALVIS, Albaro. Ingenieria de Software Educativo. 1 Ed. Bogota D.C.: Ediciones Unidades-
Universidad de los Andes, 1992. p 37-47.
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ensefianza resulta eficiente apoyo para docentes en cuanto a la preparacion de
clases que contribuyen a una mayor ganancia metodoldgica, haciendo mas
sencillo el proceso de ensefianza y de interaccion entre profesor y alumno. En
ningbn momento se pretende reemplazar las metodologias y materiales
educativos ya existentes, de los cuales se conocen resultados efectivos. Dichas
herramientas tratan, ante todo, de complementar lo que con otros medios y
materiales de ensefianza y aprendizaje no es posible o es dificil de lograr. Estas
herramientas proporcionan beneficios pedagogicos pues motivan al estudiante en
la realizacién de actividades, estimulan el pensamiento abstracto, mejoran la
interactividad, desarrolla habilidades, simula procesos complejos, facilita el trabajo
independiente e introduce al estudiante en el uso de técnicas mas avanzadas. De
esta manera, el uso de este medio de ensefianza resulta hoy, una herramienta de

vital importancia para el apoyo del proceso de ensefianza-aprendizaje.

En Colombia es poco lo que se ha logrado trabajar en este tema, es dificil
encontrar materiales educativos computarizados que se adapten el contexto y
necesidades de la educacion nacional. En dicho sentido, es mas complicado aun,
encontrar desarrollo de herramientas que verdaderamente incluyan en sus
disefios plataformas interactivas, ludicas, llamativas y didacticas, que motiven al
estudiante para seguir trabajando y aprendiendo. Estas caracteristicas toman un
sentido y relevancia especial si se piensa en implementar el uso de estos
materiales educativos desde los primeros niveles del desarrollo escolar. Es ahi
donde surge SAMALAB FOR EDUCATION, como una empresa especializada en

el disefio y desarrollo de software educativo para estudiantes de basica primaria.

El software desarrollado por la empresa sera un material educativo computarizado
de tipo heuristico. Buscando apoyar el aprendizaje basado en la experiencia,
fomentando un aprendizaje por descubrimiento, cada desarrollo se hara a estilo de
simulador y juego didactico. Mediante el uso de estas herramientas, el alumno se

convierte en un actor activo que ademas de participar en la situacion procesa

17



continuamente la informacion que le ofrece el micromundo en forma de situacion
problematica, condiciones y ejecucioén de resultados. Luego de superar el reto
propuesto, el alumno se convierte en el actor y fuente principal de aprendizaje a

partir de su propia experiencia.

Como primer producto la empresa planea desarrollar un software educativo
enfocado a apoyar el desarrollo de HABILIDADES COGNITIVAS como la memoria
y la atencion. Esta herramienta se desarrollard teniendo en cuenta los
fundamentos tedricos del entrenamiento cognitivo, ofreciendo al usuario una serie
de juegos y dinamicas que propicien el desarrollo y entrenamiento de la memoria y

la atencion.

Un programa de entrenamiento cognitivo comprende un cumulo de ejercicios y
tareas que al ser realizadas, implican un esfuerzo mental que ayuda a ejercitar la
mente protegiéndola del deterioro. De este modo, el objetivo de un programa de
entrenamiento cognitivo es estimular las diversas funciones o habilidades que
incluyen no solo la memoria sino también la atencién, el lenguaje y la velocidad de
procesamiento, entre otras. Este tipo de programas se basan en el modelo
cognitivo conductual, parten de los fundamentos tedricos de la concepcion
dindmica de la inteligencia, la modificacion cognitiva y el aprendizaje. El cerebro
reacciona al entrenamiento cognitivo modificando las rutas que conectan las
neuronas, lo cual genera efectos de los circuitos neuronales y en la organizacion

del cerebro; a esto se le denomina neuroplasticidad.

Lo interesante de esta tematica es que no esta enfocada a un solo nivel escolar,
estas habilidades deben ser desarrolladas y trabajadas a lo largo de todo el
proceso de ensefianza-aprendizaje, lo cual facilita la inclusion en cualquier grado y

area escolar.
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El presente proyecto pretende formular un plan de negocios para la creacién y
puesta de una empresa especializada en el disefio y desarrollo de software
educativo para estudiantes de basica primaria del area metropolitana de
Bucaramanga. El objetivo es identificar, analizar y describir esta oportunidad de
negocio, examinar su viabilidad técnica, econémica y financiera y, desarrollar
todos los procedimientos y estrategias necesarias para convertir dicha
oportunidad en un proyecto empresarial concreto. Con el analisis de estos y otros
factores se pretende desarrollar las estrategias necesarias que regiran la creacion
y puesta en marcha de la idea de negocios, teniendo en cuenta los objetivos
empresariales propuestos. De acuerdo a esto, el presente documento se presenta
el proyecto de grado titulado “Plan de negocio para la creacion de una empresa
especializada en el disefio y desarrollo de software educativo para estudiantes de

basica primaria”.
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TABLA DE CUMPLIMIENTO DE OBJETIVOS

En la siguiente tabla se muestra cada objetivo planteado para el presente

proyecto, y la respectiva pagina en donde se encuentra su cumplimiento.

OBJETIVO CUMPLIMIENTO

1. Realizar un analisis del entorno para conocer el
funcionamiento del sector de software educativo Péagina 23.
referente a basica primaria en el area metropolitana de
Bucaramanga.

2. Realizar un estudio de mercado buscando definir la
demanda potencial de los productos ofrecidos por la Pagina 47.
empresa.

3. Realizar un analisis técnico de la empresa con el fin
definir los procesos y operaciones requeridas para la Pagina 76.
creacion de los productos ofrecidos.

4. Analizar cudl debe ser la estructura organizativa de la
empresa teniendo en cuenta su operacion, actividad y Pagina 94.
modelo de negocio.

5. Realizar un andlisis legal que permita determinar la
figura juridica que més convenga para la creacion de
la empresa teniendo en cuenta su operacion, modelo Pagina 99.
de negocio y la normatividad sobre el tema.

6. Analizar el impacto social y ambiental que tendria la
creacion y puesta en marcha de la empresa. Pagina 105.

7. Realizar un analisis financiero que permita determinar
la viabilidad de la empresa y obtener una estimacién
de la rentabilidad total que se puede generar en Pagina 109.
diferentes escenarios.

8. Llevar a cabo un andlisis estratégico que permita
direccionar el negocio durante su puesta en marcha y Pagina 111.
posteriores periodos de permanencia en el mercado.

9. Disefiar un prototipo que evidencie los productos a
ofrecer por la empresa. Pagina 118.
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1. JUSTIFICACION DE LA IDEA DE NEGOCIO

Una de las desventajas de la educacion colombiana, es el escaso
aprovechamiento y explotacion del potencial de la tecnologia informética. Un
adecuado uso de la tecnologia dentro del campo educativo conllevara una
profunda trascendencia en el desarrollo social. En una educacion en la que el
docente toma el papel como mediador y orientador del proceso, apoyando al
estudiante en la construccién del conocimiento, es importante contar con nuevas
herramientas en donde el alumno pueda dirigir su proceso de adquisicion de
conocimiento segun sus necesidades y ritmo de aprendizaje. Con la
implementacion de las tecnologias, es posible crear escenarios que faciliten que
el estudiante se apropie de nuevos conocimientos, experiencias y elementos que
generen una participacion mucho mas activa por su parte. Es por eso que los
materiales educativos computarizados, disefiados con un fin pedagdgico, desde
una perspectiva constructivista, pueden ser una alternativa muy interesante dentro

del proceso de ensefianza-aprendizaje.*

Los contenidos educativos digitales se pueden utilizar en el aula y en casa. Son
materiales basados en las propias asignaturas de los estudiantes, que suponen
un recurso muy interesante tanto para ellos como para padres y profesores El
factor ladico y didactico de cada herramienta propiciard su uso en casa como
medio de entretenimiento y diversion, entregando a la vez conocimiento y

desarrollando habilidades en el nifo.

* SANCHEZ, Marta; VENEGAS, Carlos y DULMAY, Ernesto. Los software educativos como
herramientas didacticas mediadoras del aprendizaje. 2010. p, 3. Consultado: [17 de Diciembre
2014]. Disponible en la direccion de internet: <
http://revistas.lasalle.edu.co/index.php/Is/article/view/1007>
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En Colombia las pocas empresas existentes dedicadas al desarrollo de software
educativo, han dedicado la mayoria de sus esfuerzos al desarrollo y
comercializacion de portales web y plataformas educativas, venta de libros
electrénicos y, en esencia el fomento de tecnologias de informacién®, que si bien
permiten cierta interaccion entre profesores y alumnos, desaprovechan en gran
medida el verdadero potencial que pueden tener este tipo de herramientas.
Aunque existen muchas propuestas de materiales educativos computarizados
(MEC’s), se ha visto que no han tenido suficiente impacto debido a métodos y
materiales educativos ineficientes.® A la hora de incluir en el aula de clase
materiales educativos digitales, se debe pensar en que sean verdaderamente
interactivos, llamativos, ludicos y dinamicos, para que asi tengan un aporte
significativo al complejo proceso educativo y fomenten en los estudiantes esa

motivacion, interés e iniciativa cada dia mas escasos.

Estudios e investigaciones realizadas en el pais, algunas apoyadas por el
Ministerio de Educacién Nacional, han evidenciado los beneficios pedagogicos y
el interés que la implementacion de materiales educativos computarizados
pueden despertar en la comunidad educativa, tanto en estudiantes como
docentes. Las experiencias pedagdgicas presentadas por docentes en el marco
de una investigacion realizada por Ascolme y el colegio Champagnat de Bogota’
mostraron el interés y agrado que tienen los estudiantes al trabajar con esta
estrategia ladica en las aulas de clase. Ademas del interés por el uso de estas
herramientas, estudios como el publicado por Cesar Augusto Acosta y Efrain

Alberto Hoyos®, investigadores especializados en el tema de informatica educativa

® JIMENES, Jorge y PRIETO, Paola. Plan de negocios de una empresa desarrolladora de software
para crear material educativo. Universidad tecnoldgica de Pereira. 2008. p 35-38.

Ibid,. p 2.
" ASCOLME. Revista Semestral Digital - Pedagogia en Accion //N°1/ ISSN 2339-3912. Junio de
2013. p 18.
8 ACOSTA, César y HOYOS, Efrain. Influencia de recursos educativos digitales en el desarrollo del
pensamiento matematico al ser incorporados a estrategias de intervencion pedagdgica. XV
Encuentro Virtual Educa Pert 2014. Consultado [5 de Enero 2015], Disponible en la direccion de
internet: <
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de la Universidad del Quindiao, muestran que el uso de software educativo
fomenta en los estudiantes el desarrollo destacado del trabajo autbnomo vy facilita
la labor del docente en el aprendizaje colaborativo. Adicionalmente, este estudio
evidencio por medio de analisis cuantitativos y cualitativos, una mejora de los
resultados académicos luego de la implementacién y uso de software educativo
en procesos de aprendizaje. Adicional a estos hallazgos, estas investigaciones
muestran también, que en Colombia si es posible disefiar software educativo de

calidad y que genere una ganancia metodolégica en el aula de clase.

Por otro lado, es importante destacar que ademas de que la mayoria de empresas
del sector no han trabajado aun todo el potencial que puede ofrecer el software
educativo, una gran cantidad trabaja para un mercado de educacion media,
universitaria, y de capacitacion laboral. El escaso desarrollo de aplicaciones
especialmente disefiadas para estudiantes de basica primaria ofrece un potencial
muy interesante para incursionar en este mercado. Si se quiere incluir el manejo
de software educativo y tecnologias a la vanguardia del acelerado crecimiento del
mundo digital que se vive hoy en dia, es fundamental empezar su apropiacion

desde las primeras etapas del desarrollo escolar.

En cuanto a la competencia, se identifica un nimero bajo de empresas dedicadas
al desarrollo de software educativo. Se encuentran desarrolladoras de software de
todo tipo, para diferentes niveles de educacion, capacitacion técnica, poblacién
discapacitada o con condiciones especiales etc. Asimismo, la calidad y precio de
las diferentes herramientas y servicios prestados varia ampliamente sin
establecerse claramente un patrén o tendencia. Lo que si se ha podido establecer
es que no hay compaiiias especializadas en desarrollo de software educativo

para estudiantes de basica primaria, que tenga como una de sus prioridades para

https://www.google.com.co/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0
CBOQFjAA&url=http%3A%2F%2Fwww.virtualeduca.org¥%2Fponencias2014%2F242%2FPonencia
CesarA.docx&ei=YUm3VKI8Ecy9gg T SulKQDw&usg=AFQjCNEVHP9JLIIYGPLwWId6GQEGQgXy-
K_w&bvm=bv.83829542,d.eXY>
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sus desarrollos, las necesidades y retos educativos que se dan dentro de este
singular grupo, y que logren explotar todo el potencial que ofrece esta temética.

Aunque existe software enfocado al desarrollo de de algunos procesos de
aprendizaje, es poco comun encontrar disefios que cumplan con los
requerimientos que deberia tener un software dirigido a la poblacion infantil, una
herramienta que muestre de forma didactica, llamativa y ludica, contenidos que
contribuyan al entendimiento de conceptos basicos que se van adquiriendo y

desarrollando a través del uso constante de la aplicacion.

SAMALAB FOR EDUCATION tendra como su principal factor diferenciador y valor
agregado para el cliente, la especializacion en usabilidad y disefio de las
herramientas software enfocadas a complementar los procesos de aprendizaje de
esta poblacion particular, los nifios, presentando dichos productos de acuerdo al
idioma y contexto educativo de la sociedad colombiana. Cada desarrollo estara
respaldado y fundamentado por estudios bien conocidos y comprobados sobre
metodologias, teorias y corrientes del aprendizaje. De alguna manera podria
verse a los productos ofrecidos por la empresa, como una adaptacion o
interpretacion de dichas teorias para lograr una interfaz atrayente y dindmica que
facilite el aprendizaje de los nifios, desarrollando programas que emulen

destacados e innovadores métodos de ensefianza y aprendizaje.

Aunque los productos ofrecidos por la empresa estaran en internet, y esto supone
un alcance sin fronteras, conscientemente se ha delimitado el espacio geogréfico
en el que se impulsara fuertemente el uso de cada desarrollo, manteniendo un
contacto cercano con posibles clientes y usuarios. Esto debido a que a pesar del
alcance que ofrece internet, la dinamica de compra y venta de aplicaciones, no es
respaldada por la dimensién global del ciberespacio. Para aclarar un poco este
punto se puede tomar como ejemplo la situacion presentada en la tienda de app

store de Apple. De las mas de 660.000 aplicaciones disponibles en la tienda,
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cerca de 400.000 han pasado desapercibidas para los usuarios y no han sido
descargadas ni una sola vez®. En el sistema cerrado de Apple, es complicado que
una aplicacion sea descubierta, ya que la Unica manera de figurar es aparecer en
la lista del ranking de aplicaciones del Apple store. Si no se esta en la lista es
poco probable ser descubierto. Por tal motivo el contacto con clientes se hara de
manera directa en el area metropolitana de Bucaramanga usando las tiendas

virtuales y la web Uunicamente como canal de distribucion.

Teniendo en cuenta la definicion de cliente, como la persona que paga por
adquirir un bien o servicio, y la diferencia con un usuario o consumidor de un
determinado producto, debe aclararse que los usuarios de las herramientas
desarrolladas por la empresa seran nifios que se encuentren cursando alguno de
los grados de basica primaria, y los clientes seran sus respectivos padres e

instituciones educativas.

® UNCERO. 400 mil apps en App Store no se han descargado ni una sola vez. Consultado: [6 de
Noviembre 2014]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.unocero.com/2012/08/02/400-mil-apps-en-app-store-no-se-han-descargado-ni-una-
sola-vez/>
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2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GENERAL

Realizar un plan de negocios para determinar la viabilidad de la creacion de una
empresa dedicada al desarrollo de software educativo especializado para

estudiantes de basica primaria.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Realizar un andlisis del entorno para conocer el funcionamiento del sector de

software educativo referente a basica primaria en el area metropolitana de

Bucaramanga.

¢ Realizar un estudio de mercado buscando definir la demanda potencial de los

productos ofrecidos por la empresa.

e Realizar un analisis técnico de la empresa con el fin definir los procesos y

operaciones requeridas para la creacion de los productos ofrecidos.

e Analizar cudl debe ser la estructura organizativa de la empresa teniendo en

cuenta su operacion, actividad y modelo de negocio.
e Realizar un analisis legal que permita determinar la figura juridica que mas

convenga para la creacion de la empresa teniendo en cuenta su operacion,

modelo de negocio y la normatividad sobre el tema.
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Analizar el impacto social y ambiental que tendria la creacién y puesta en

marcha de la empresa.

Realizar un andlisis financiero que permita determinar la viabilidad de la
empresa y obtener una estimacion de la rentabilidad total que se puede

generar en diferentes escenarios.

Llevar a cabo un andlisis estratégico que permita direccionar el negocio durante

su puesta en marcha y posteriores periodos de permanencia en el mercado.

Disefiar un prototipo que evidencie los productos a ofrecer por la empresa.
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3. ANALISIS DEL ENTORNO

3.1 ANALISIS DEL MACROENTORNO (PESTAL)

Para tomar adecuadamente decisiones estrategias para la creacion y puesta en
marcha de la empresa, se debe tener en cuenta el entorno en el que se
desenvolverd la misma. Por esta razén a continuacion se presenta un andlisis de

diferentes factores del macroentorno en el que se ubicara la compafia.

3.1.1 Factores politicos Con el fin de fomentar el uso de tecnologias de
informacion y comunicacién en la educacion como elemento de gran importancia
para aumentar la competitividad del pais, surge en Colombia Computadores para
educar®®, una asociacién de entidades publicas que genera desarrollo para nifios
y jovenes, mejorando la calidad de la educacién a través de la dotacion de
herramientas tecnoldgicas, el acompafiamiento y formacion de la comunidad

educativa y la gestion ambiental referente a equipos de computo en desuso.

El proyecto se traz6 como meta para el final del 2014 haber contribuido a que el
100% de las sedes educativas publicas tenga acceso a terminales de
conectividad y, de esta manera, alcanzar una relacién promedio de 1 computador
por cada 12 niflos. Para lograr este objetivo el programa, en apoyo con los
gobiernos locales, ha aportado 464 mil PCs entre 2010 y 2013. Durante el 2014
se esperaba aportar 280 mil computadores mas. Al iniciar el 2010 habian 11.500
instituciones que nunca habian tenido computadores en sus aulas, y al finalizar el

2013 el numero disminuyo a 550 colegios, los cuales se esperaba dotar durante el

' COMPUTADORES PARA EDUCAR. Informe de Gestion afio 2013. Consultado [20 de
Diciembre 2014], p.1 Disponible en la direccion de internet:
<http://www.computadoresparaeducar.gov.co/inicio/sites/default/files/documentos/Informe%20de%
20gestion%202013%20.pdf>
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2014. Asimismo el programa renovo la infraestructura tecnologica de 10.239
sedes, entregando mas de 144.835 equipos por concepto de reposicién. En los
altimos afios el programa ha mostrado en elevado crecimiento de su gestion y
cobertura, entre 2012 y 2013, el programa aumenté en un 79% la entrega de
terminales, pasando de 146.067 a 262.234. De igual forma el aumento de sedes
beneficiadas fue del 113%, pasando de 8.135 a 17.363".

Durante el 2014 el Ministerio TIC a través de Computadores para Educar, compré
335.660 tabletas para entidades educativas con una inversion aproximada de 91
mil millones de pesos'. Las tabletas, tienen como objetivo innovar en el sistema
educativo oficial y aportar en el aumento de la calidad. Los dispositivos se
entregaron con mas de 35 aplicativos pedagodgicos didacticos que complementan

y apoyan la formacién en TIC que reciben los estudiantes.

Para complementar la mejora de la calidad en la educacién, Computadores para
Educar (CPE), ademas del programa de dotacion de equipos y tecnologia,
contempla la capacitacion tecnologica a docentes y padres de familia, y apoya el
fortalecimiento de la dindmica del aula a través de la apropiacién de recursos
educativos digitales que favorezcan las estrategias de ensefianza aprendizaje®®.

Luego del cumplimiento del 100% de las metas propuestas por el plan Vive Digital
para el periodo 2010-2014, el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones (MInTIC) presentd su plan de tecnologia Vive Digital para el
periodo 2014-2018, que se divide en cuatro componentes principales para

trabajar: servicios, aplicaciones, usuarios e infraestructura™®.

11 :

Ibid., p 1-3
2 MINTIC. Mediante subasta electronica gobierno compré 335.660 tabletas para entidades
educativas. Consultado [02 de Marzo 2015]. Disponible en la direccion de internet:
< http://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-article-5196.htm|>

13 :

Ibid., p 5
Y EL ESPECTADOR. ¢En gué consistird el Vive Digital 2014-2018? Consultado [02 de Marzo
2015]. Disponible en la direccion de
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En cuanto a servicios, se espera para 2018 aumentar el ancho de banda promedio
de 1 Mb a 4Mbs; asegurar que la relacién de nifio por dispositivo electrénico sea
delal,ynodela4 como se registraba luego de terminar el plan 2010-2014;
implementar estrategias para mejorar la ciberseguridad y mantener los
computadores mas baratos del continente y los subsidios para 2 millones de
familias de estratos 1y 2 para el acceso a dispositivos, entre otros.

En el tema de aplicaciones, el ministerio espera que se creen 252.000 nuevos
empleos por parte de las TIC, triplicando asi la cifra que deja el 2014. Otra de las
metas es capacitar a 90.000 emprendedores en nuevos contenidos y ampliar la
cobertura del programa Apps.co, el cual fomenta el desarrollo de aplicaciones y
uso de TIC.

En infraestructura, el objetivo es triplicar el nUmero de conexiones a internet,

pasando de 8.8 millones a 27 millones para el 2018.

3.1.2 Factores economicos En el sector colombiano del software no existe una
especializacibn muy marcada en las empresas acerca del desarrollo del servicio o
producto, por lo general una empresa suele atender varios sectores y prestar
varios tipos de servicios. Sin embargo se ha identificado una agrupaciéon en los
siguientes temas: Desarrollo de software, representacion e integracion de software
y sistemas informaticos, y consultoria y servicios informéticos. Ademéas de esta
clasificacion se puede tener en cuenta una segmentacion por sectores
economicos atendidos, dentro de los cuales se destacan: servicios financieros,
telecomunicaciones, sector salud y seguridad social, industria y comercio, sector

educativo y las entidades de gobierno incluyendo los servicios publicos™.

internet:<http://www.elespectador.com/noticias/economia/consistira-el-vive-digital-2014-2018-
articulo-500364>

> MINTIC. Plan Nacional de Ciencia, Tecnologia e Innovacion para el desarrollo de los sectores
ELECTRONICA, TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES (ETIC).
2013. p 158. Consultado [04 de Marzo 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.fiti.gov.co/Images/Recursos/5_Plan_Nacional_de_CTI.pdf>
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En Colombia, la industria de software ha experimentado un crecimiento compuesto
en términos reales de 13,1 % entre el 2008 y 2012 muy por encima del

crecimiento promedio de otros sectores en el pais.

Entre el 2008 y el 2012, los ingresos de las empresas de esta industria
aumentaron su participacion en el PIB en 0.6 puntos, hasta alcanzar el 1.7%. En
cuanto a exportaciones, en el 2012 se vio un crecimiento de un 11%, superando
las cifras del resto de la economia nacional.’ De acuerdo a cifras del IDC*®, entre
el 2003 y el 2013 el mercado de software y Tl en Colombia ha crecido 5 veces su
tamafio.”® Durante el 2013 las exportaciones tuvieron un valor de US$236
millones, representando un 8% del valor de los ingresos de la industria.?
Siguiendo su tendencia constante, durante el 2013 el sector mostré un crecimiento
aproximado del 40%, lo cual representd, de acuerdo a cifras del IDC, 5.9 billones

de pesos para ese afio.*

De acuerdo a informes presentados en el plan Vive Digital 2014-2018%, las ventas
referentes a licencias y desarrollo de software y desarrollo de informatica, fueron
de 6 billones de pesos en el 2014. Durante el mismo afo, los registros mostraron
1850 empresas del sector y 41.000 empleos asociados a tecnologias de

' FEDESOFT. Asi va la industria en Colombia. Consultado [04 de Marzo 2015]. Disponible en la
direccion de internet: <http://fedesoft.org/asi-va-la-industria-en-colombia/>

" EL TIEMPO. Radiografia de la industria colombiana del 'software’ [04 de Marzo 2015].
Disponible en la direcciéon de internet: <http://www.eltiempo.com/archivo/documento/CMS-
13421075>

¥IDC. Analize the future [04 de Marzo 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.idccolombia.com.co/index.php?option=com_content&task=view&id=3&Itemid=1>

Y PROCOLOMBIA. Inversion en el sector Software y Servicios de Tl en Colombia [04 de Marzo
2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.inviertaencolombia.com.co/sectores/servicios/software-y-servicios-de-ti.html|>

?° FEDESOFT. Inversion “La gente no quiere estudiar ingenieria” [04 de Marzo 2015]. Disponible
en la direccion de internet: <http://fedesoft.org/la-gente-no-quiere-estudiar-ingenieria/>
*'FEDESOFT. FEDESOFT, busca generar estrategias para disminuir el déficit en profesionales de
la Industria de Software del Pais. [04 de Marzo 2015]. Disponible en la direccién de internet:
<http://fedesoft.org/fedesoft-busca-generar-estrategias-para-disminuir-el-deficit-en-profesionales-
de-la-industria-de-software-del-pais/>

2 MINTIC. Plan Vive Digital 2014-2018. [09 de Marzo 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-channel.htm|>
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informacion. Para el 2018, la meta es que los ingresos mencionados asciendan a
18 billones de pesos, el numero de empresas sea de 3.700, y que se generen en
total 396.000 empleos.

Durante la undécima versién de la Rueda Internacional SOFTIC 20142%, evento
donde estuvieron presentes 85 exportadores y 58 compradores de software, se
cerrd el evento con una proyeccion de negocios por 40 millones de dolares,
generados luego de mas 600 citas entre los participantes. Los 58 compradores
internacionales vinieron de Estados Unidos, Canada, Ecuador, Meéxico,
Guatemala, Perl, Costa Rica, Republica Dominicana, Brasil, Curazao, Chile, El
Salvador y Puerto Rico; llegaron interesados en desarrollo de software a la
medida, aplicaciones empresariales (ERP, BPM, CRM), SaaS, aplicaciones
moviles y contenidos digitales.?* La rueda internacional de negocios estuvo dirigida
en la busqueda de nuevos clientes y mercados para asi fortalecer los que ya se
tienen y de esta forma ser mas efectivos a la hora de encontrar proveedores que

les permitan ser mas competitivos, acelerando su proceso de internacionalizacion.

Lo anterior demuestra que, aunque el sector estd conformado en un 90% por
pequefias empresas®, la industria nacional tiene un gran potencial y ha logrado

llamar la atencion de compradores e inversionistas extranjeros.

A pesar del destacado crecimiento de la industria y el panorama positivo que se
avecina, el sector enfrenta actualmente el problema de una baja oferta de

SOFTIC es el encuentro comercial mas importante del sector de Software & TI, evento
organizado por la Federacion Colombiana de la Industria de Software y Tecnologias de la
Informacién — FEDESOFT y Proexport Colombia, con el apoyo del Ministerio de Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones — MINTIC y el Programa de Fortalecimiento de la Industria Tl —
FITI

** FEDESOFT. Resultados SOFTIC 2014 — Industria del Software & TI. [04 de Marzo 2015].
Disponible en la direccion de internet:  <http://fedesoft.org/resultados-softic-2014-industria-del-
software-ti/>

*® FEDESOFT. El potencial del software colombiano en el mundo. [09 de Marzo 2015]. Disponible
en la direccion de internet: <http://fedesoft.org/el-potencial-del-software-colombiano-en-el-
mundo/>
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profesionales. Segun lo muestran cifras de FEDESOFT, la industria de software y
tecnologia emplea actualmente a 45.000 profesionales, para suplir la demanda
que requiere el sector en cuanto a personal altamente calificado, se requieren
12.000 nuevos profesionales al afio. A pesar de la demanda de profesionales para
el sector, datos del Gobierno Nacional, muestran que anualmente solo se graddan
5.000 estudiantes formados para la industria, generando asi un déficit en el talento
humano requerido por el sector. Reportes del Ministerio de las TIC aseguran que
este déficit crece un 5% cada afio®. Siendo el sector del software una de las
industrias colombianas de mayor crecimiento afio a afio y al ser una industria con
necesidad intensiva en conocimiento, el capital humano se convierte en un punto
clave para su fortalecimiento y continuo desarrollo, por lo cual debera desarrollar

estrategias para superar la falta de profesionales y talento humano que requiere.

3.1.3 Factores sociales El Plan Vive Digital ha realizado en Colombia la
revolucion tecnoldégica mas grande y con mayor impacto de la historia. Su objetivo
principal es crear empleo y generar rigueza, desea involucrar a los colombianos
con la tecnologia como herramienta para superar la pobreza transformando la

realidad econémica y social del pais?’.

Algunos de los logros del plan Vive digital 2010-2014%® son:
e Se pas6 de 2,2 millones de conexiones de Internet a mas de 8,88 millones,

superando la meta propuesta.

*® FEDESOFT. FEDESOFT, busca generar estrategias para disminuir el déficit en profesionales de
la Industria de Software del Pais. [09 de Marzo 2015]. Disponible en la direccién de internet:
<http://fedesoft.org/fedesoft-busca-generar-estrategias-para-disminuir-el-deficit-en-profesionales-
de-la-industria-de-software-del-pais/>

2" MINTIC. Informe de gestion 2014 al congreso de la republica de Colombia [09 de Marzo 2015].
Disponible en la direccion de internet:  <http://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-propertyvalue-
546.html>

8 Logros MINTIC 2010-2014. [09 de Marzo 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-propertyvalue-546.html>
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A comienzos del 2010 solo cerca de 200 municipios estaban conectados con
Internet de alta velocidad. Al finalizar el plan 1.078 municipios se encontraban

contactados con fibra 6ptica (La meta del Gobierno era 700 municipios).

2 millones de familias de estratos 1 y 2 recibieron subsidios de Internet de
banda ancha y tienen 628 Puntos Vive Digital para capacitarse y/o usar
Internet. En instalacién 271 nuevos Puntos, para un total de 899.

Se realiz6 la mayor entrega gratuita de computadores y tabletas a entidades
educativas en la historia del pais: cerca de 2 millones de terminales desde el
2010.

Se ha hecho la mayor inversion en la historia del pais para llevar Internet al
campo y a los lugares mas apartados: 1 billon de pesos para 7.621 Kioscos

Vive Digital en centros rurales poblados de mas de 100 habitantes.

Se aumentaron las oportunidades para los jévenes que ahora conforman la
mayor red de emprendedores de Ameérica Latina: 65.000 colombianos que
aportan iniciativas y riqgueza. Colombia es el Unico pais del mundo con 17

VivelLab, laboratorios para la produccién de contenidos digitales.

A través de alianzas con gobernadores y alcaldes, el Plan Vive Digital fue
adoptado y funciona en los 32 departamentos y en la mayoria de las ciudades

del pais.

En cuatro afios se logré un 60.6% de MiPymes conectadas a internet, logrando
un incremento de un 757% respecto al 2010. través de Mipyme Vive Digital,
mas de 17.000 empresas se benefician con innovacion a través de
aplicaciones desarrolladas por el sector privado y 118 mil microempresarios

capacitados en competencias TIC.
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El plan vive digital 2014-2018 Anunci6é que las prioridades en tecnologia para los

proximos 4 afos serdn convertir a Colombia en pais lider en el desarrollo de

aplicaciones sociales dirigidas a los mas pobres y ser el gobierno mas eficiente y

transparente gracias al uso de las TIC. Plantea entre sus metas:

Implementar los derechos digitales de los colombianos para lo cual se creara la
Carpeta Digital Ciudadana, a través de esta, cada colombiano tendra una
identificacion, un correo electronico, un espacio en la nube y acceso a todos

los servicios de Gobierno en Linea

Capacitar a 5 millones de colombianos para que todos aprendan a usar las TIC
y se apropien de estas herramientas

Impulsar teletrabajo. La meta es llegar a los 120 mil teletrabajadores

Vincular a 3 millones de estudiantes de 10° y 11° a prestar su servicio social
obligatorio a través del programa Revolucién, mediante el cual ensefian a su

comunidad sobre las nuevas tecnologias.

Avanzar en la masificacion de los servicios de internet para que los
colombianos tengan las mismas oportunidades, manteniendo los

computadores mas baratos del continente

Continuar desplegando redes de alta velocidad. Llevar redes inaldmbricas de

alta velocidad a las zonas apartadas como Amazonia, Orinoquia y Choco

En temas de educacion, estadisticas del Ministerio de Ecuacion Nacional

muestran que la cobertura bruta nacional era de 110,20% en basica primaria para
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el 2013%*°. En el &area metropolitana de Bucaramanga las cifras fueron:
Bucaramanga 114,6%, Piedecuesta 112,3%, Giron 96,2%, y Floridablanca
102,7%.

Estas cifras sobrepasan el 100% ya que se refieren a la capacidad del sistema
para atender la necesidad educativa de la poblacién. Sin embargo a pesar de ello,
la tasa de cobertura neta, la cual se refiere a la relacion entre el nimero de
estudiantes matriculados en un nivel educativo que tienen la edad teorica para
cursarlo y el total de la poblacién correspondiente a esa misma edad, presenta las
siguientes cifras para educacion primaria: A nivel nacional 85,39%; en el &rea
metropolitana de Bucaramanga, 96% para Bucaramanga, 89% para Floridablanca,
76,6% para Giron, y 94,6% para piedecuesta. A pesar de que la capacidad del
sistema para atender las necesidades sociales en educacion primaria es
suficiente, las cifras en cobertura neta evidencian una problematica que ha

ocasionado que haya estudiantes fuera de las aulas de clase.

De acuerdo con las evaluaciones hechas mediante el indice Sintético de la
Calidad Educativa (Isce), que mide indicadores como desempefio y mejoramiento
en pruebas Saber, tasa de repitencia y ambiente escolar, Colombia esta asi:
primaria 5,13; secundaria 4,9; y media 5,53; siendo 10 el valor maximo de la

escala.

El resultado por regiones fue el siguiente: La Andina, que es la de mejor
desemperio, obtuvo 5,3 puntos, la Pacifica logré 4,7; la Orinoquia llegd a 4,6
puntos, la Amazonia cerré con 4,4 y la Caribe resulté ser la de peor desempefio

general, con un escaso 4,3. Como puede verse la region Andina tiene el indice de

*MEN. Estadisticas sectoriales de educacién basica y media. [10 de Marzo 2015]. Disponible en
la direccién de internet: <http://bi.mineducacion.gov.co:8380/eportal/web/planeacion-basica/tasa-
de-cobertura-brutal>

% EL TIEMPO. Calidad de la educacién en Colombia se rajé: 5 puntos sobre 10. [10 de Marzo
2015]. Disponible en la direccion de internet: <http://www.eltiempo.com/estilo-de-
vida/educacion/calidad-de-la-educacion-en-colombia/15464577>
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calidad mas alto de Colombia, Zipaquird con (6.69) es el municipio con el puntaje
mas alto del pais, seguido por Tunja (6,44), Mosquera (6,42), Chia (6,37), Duitama
(6,32), Floridablanca (6,32) y Envigado (6,32).

En la region del Pacifico solo seis de las 16 secretarias de Educacion tienen un
puntaje superior a 5. Ipiales (5,64), Tulua (5,63), Pasto (5,58), Palmira (5,52),
Popayan (5,41) y Cartago (5,08).

Las secretarias cuyos indices estan por debajo de 4 son: Buenaventura (3,87),
Choco (3,82), Quibdé (3,69) y Tumaco (3,48).

A pesar de los esfuerzos y avances que ha tenido el Gobierno Nacional en el tema
inclusién de tecnologia en la educacion por parte, las anteriores cifras indican que

hay aun grandes retos para el pais, tanto en cobertura como en calidad.

3.1.4 Factores tecnolégicos Como se mencionado anteriormente, el Gobierno
Nacional ha venido trabajando para impulsar la adopcion de internet y la
tecnologia, y cerrar la brecha digital través de iniciativas como el Plan Vive Digital,
enfocando esfuerzos en el desarrollo y mejora de lo que ha denominado
“‘ecosistema digital” el cual contempla infraestructura, usuarios, servicios, y

aplicaciones.

En el tema de acceso tecnoldgico para la producciéon de software, el pais cuenta
con los proveedores de equipos de cOmputo, programas Yy herramientas
informaticas necesarias para lograr desarrollos de alta calidad y competitividad
internacional. Sin embargo hay que tener en cuenta que el aunque hay acceso a
tecnologias que se mantienen a la vanguardia del contexto global, Colombia sigue

siendo consumidor y no creador de dichas tecnologias.
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Apps.co, dentro del Plan Vive Digital, e iNNpulsa, del Ministerio de Comercio,
Industria y Turismo, asi como la llegada de aceleradoras e inversionistas digitales
internacionales, apuntan a crear un ecosistema de emprendimiento dinamico que
replique dentro de un contexto nacional, algunas de las caracteristicas de Silicon
Valley, lugar que aloja muchas de las mayores corporaciones de tecnologia del

mundo y miles de pequefias empresas en formacion.

3.1.5 Factores ambientales Debido a la creciente preocupacion por el medio
ambiente, las compafias han realizado esfuerzos en adoptar estrategias que
reduzcan el impacto ambiental. En la industria del software por ejemplo se han
implementado sistemas de gestion documental que permitan la reduccion del uso
de papel y se han considerado estrategias como el uso de computadores portatiles
para ayudar a reducir el consumo de energia. El plan Vive Digital 2014-2018
contempla dentro de sus objetivos consolidar una politica para la gestién de

residuos de aparatos eléctricos y electronicos.

La resolucion 1512 de 2010%** MINAMB, sistema de recolecciéon de residuos,
computadores y periféricos, establece a cargo de los productores de
computadores y/o periféricos que se comercializan en el pais, la obligacion de
formular, presentar e implementar los sistemas de recoleccion selectiva y gestion
ambiental de residuos de computadores y/o periféricos, con el propdsito de

prevenir y controlar la degradacion del ambiente.

Resolucién 1297 de 2010** MINAMB, sistema de recoleccién de residuos y pilas,

establece a cargo de los productores de pilas y/o acumuladores que se

*'MINAMB. Resolucién 1512 de 2010 [18 de Marzo 2015]. Disponible en la direccion de internet: <
https://www.minambiente.gov.co/images/AsuntosambientalesySectorialyUrbana/pdf/Programa_pos
consumo_existente/RESOLUCION_1512 COMPUTADORES.pdf>

%2 CINTEL. Mapa normativo y regulatorio del sector tic y del ecosistema digital en Colombia. p 15.
[18 de Marzo 2015]. Disponible en Ila direccion de internet: <http://cintel.org.co/wp-
content/uploads/2013/05/07.Documentos_Sectoriales_2011_Mapa_Normativo_y Regulatorio_Nue
vo-Mapa-normativo-y-regulatorio-sector-TIC-_-2011.pdf>
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comercializan en el pais, la obligacion de formular, presentar e implementar los
sistemas de recoleccion selectiva y gestion ambiental de residuos de pilas y/o
acumuladores, con el propésito de prevenir y controlar la degradacion del

ambiente.

La ley 1341 de 2009, Por la cual se definen principios y conceptos sobre la
sociedad de la informacion y la organizacion de las tecnologias de la informacion y
las comunicaciones tic, se crea la agencia nacional de espectro y se dictan otras

disposiciones, enuncia en respecto al tema ambiental lo siguiente:

Articulo 4: Intervencion del estado en el sector de las tecnologias de la

informacion y las comunicaciones.

Numeral 13: Propender por la construccién, operacion y mantenimiento de
infraestructuras de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones por la

proteccion del medio ambiente y la salud publica.

Articulo 9. El sector de las tecnologias de la informacién y las comunicaciones.

Para las industrias de servicios, los productos de esta industria deben estar
disefiados para permitir la funcion de tratamiento de la informacién y la
comunicaciéon por medios electronicos, sin afectar negativamente el medio

ambiente.

Articulo 64: Infracciones

Sin perjuicio de las infracciones y sanciones previstas en otras normas,

constituyen infracciones especificas a este ordenamiento las siguientes:

BMINTIC. Ley 1341 de 2009. [18 de Marzo 2015]. Disponible en la direccién de internet:
<http://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-article-3707.html>
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Numeral 13: Cualquier practica o aplicacion que afecte negativamente el medio
ambiente, en especial el entorno de los usuarios, el espectro electromagnético y

las garantias de los demas proveedores y operadores y la salud publica.

3.1.6 Factores legales El software puede protegerse juridicamente desde la
propiedad intelectual industrial como patente o por medio de los derechos de
autor. La legislacion nacional e internacional considera equivalente la creacion de

software con la creacion de obras literarias.

La ley 170 de 1994 la cual aprueba el acuerdo de la Organizacion Mundial de
Comercio (OMC), en el articulo 10 enuncia: “Los programas de ordenador, sean
programas fuentes o programas objeto, seran protegidos como obras literarias en
virtud del Convenio de Berna (1971)”.

La Decision 351 de 1993 (Régimen Comun sobre Derecho de Autor y Derechos
Conexos) Comunidad Andina, enuncia en el Articulo 23: “Los programas de
ordenador se protegen en los mismos términos que las obras literarias. Dicha
proteccion se extiende tanto a los programas operativos como a los programas
aplicativos, ya sea en forma de cdodigo fuente o cddigo objeto... Sin perjuicio de
ello, los autores o titulares de los programas de ordenador podran autorizar las

modificaciones necesarias para la correcta utilizacion de los programas.”

La Ley 565 de 2000 la cual se aprueba el Tratado de la OMPI sobre Derechos de
Autor, adoptado en Ginebra el 20 de diciembre de 1996, enuncia en el Articulo 4:
“Los programas de ordenador estan protegidos como obras literarias en el marco
de lo dispuesto en el articulo 2 del Convenio de Berna. Dicha proteccion se aplica

a los programas de ordenador, cualquiera que sea su modo o forma de expresién.”

Ya que en Colombia el software es equiparado a una obra literaria, se somete a

los procesos de registro normal de una obra particular. Dicho registro se hace de
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manera gratuita en la Direccién Nacional de Derechos de Autor del Ministerio del
Interior. El registro no es constitutivo de los derechos, sino solamente declarativo y

no es obligatorio*.

DERECHOS DE AUTOR

En cuanto a Derechos de Autor la Ley 23 de 1982 establece lo siguiente:

Articulo 2: “Los derechos de autor recaen sobre las obras cientificas, literarias y
artisticas las cuales comprenden todas las creaciones del espiritu en el campo
cientifico, literario y artistico, cualquiera que sea el modo o forma de expresion y

cualquiera que sea su destinacion...”

Los derechos de autor consagran dos tipos de derechos: morales y patrimoniales.

Derechos morales:

Los derechos morales se generan en el instante en que la obra es creada. No
requiere de ningun tipo de formalidad para tener derecho a ellos. La duracion de
los derechos morales es eterna, sin limites temporales ni limites espaciales. No es

posible ceder, vender o renunciar a estos derechos.

Articulo 30: El autor tendra sobre su obra un derecho perpetuo, inalienable, e

irrenunciable para:

a) Reivindicar en todo tiempo la paternidad de su obra y, en especial, para que se
indique su nombre o seudonimo cuando se realice cualquiera de los actos

mencionados en el articulo 12 de esta ley.

* DIRECCION NACIONAL DE DERECHOS DE AUTOR. Unidad Administrativa Especial
Ministerio del Interior. Consultado [01 de Marzo 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.derechodeautor.gov.co/web/guest/obras-literarias>
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b) A oponerse a toda deformacion, mutilacion u otra modificaciébn de la obra,
cuando tales actos puedan causar 0 acusen perjuicio a su honor o a su reputacion,

o la obra se demerite, y a pedir reparacion por éstos.

c) A conservar su obra inédita o anénima hasta su fallecimiento, o después de él

cuando asi lo ordenase por disposicion testamentaria.

d) A modificarla, antes o después de su publicacion.

e) A retirarla de la circulacion o suspender cualquier forma de utilizacién aunque

ella hubiese sido previamente autorizada.

Derechos patrimoniales:

Son el beneficio de explotacion econdmica sobre una obra. En este caso si es

posible ceder, renunciar o negociar estos beneficios.

Articulo 72: “El derecho patrimonial del autor se causa desde el momento en que
la obra o produccién, susceptible de estimacion econémica y cualquiera que sea

su finalidad, se divulgue por cualquier forma a modo de expresion.”

La duracién de los derechos patrimoniales es la vida del autor, mas ochenta (80)
anos para una persona natural (arts. 11, 21 y 29 Ley 23/83). En el caso de
personas juridicas, la duracion de estos derechos es de 30 afios a partir de la
publicacion de la obra (art. 27 ley 23/83).

PROPIEDAD INDUSTRIAL:

Se dedica a la proteccién de las creaciones industriales (invenciones, modelos de

utilidad, disefios), y de los signos distintivos (marcas, nombres, lemas, ensefas,
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denominaciones de origen), que son protegidos a través de patentes, registro de
disefios industriales, registros de marcas y demas. Proteje todos aquellos
productos con aplicacion industrial y comercial. La norma mas conocida es la
Decision 486 de 2000 de la Comunidad Andina de Naciones (CAN) Régimen
Comun Sobre Propiedad Industrial.

EL SOFTWARE LIBRE

El software libre "Se refiere al software que se puede usar y distribuir, en muchos
casos sin costo de licencia, aun para propositos comerciales siempre y cuando se
cumplan los requisitos de una licencia general promovida por la organizacion
GNU®*. No se intenta crear software gratuito, sino uno que pueda ser utilizado,
modificado y distribuido libremente, sin las restricciones de propiedad intelectual
relacionadas con las licencias del software comercial. Cuando el cddigo esta
abierto, significa que el software se distribuye junto con el cdédigo fuente del
mismo, con el objeto que los usuarios puedan usarlo, inspeccionarlo, probarlo,

modificarlo y redistribuirlo” %

El software libre se encuentra amparado por los derechos de autor, el creador de
este tipo de software conserva los derechos morales, incluso siendo obras
colectivas o en colaboracion. De igual forma el autor de una obra derivada de la
original, un programa modificado y mejorado basado en otro, también tiene
derecho al reconocimiento de la paternidad sobre éste. Frente al derecho moral de
oponerse a la modificacion, quien desarrolla un software libre tiene presente y esta

de acuerdo con que su obra sea alterada.

% https://www.gnu.org/home.es.html.

% COLCIENCIAS, Plan Nacional de Ciencia, Tecnologia e innovacion para el desarrollo de los
sectores electronica, tecnologias de la informacién y las comunicaciones (etic). 2013. p, 185.
Consultado: [05 de Marzo 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.fiti.gov.co/Images/Recursos/5_Plan_Nacional_de_CTI.pdf>
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Para el software libre los derechos patrimoniales son liberados completamente.
Supone el derecho a reproducir el programa, adaptarlo o modificarlo y comunicar o
transmitir al publico el software, sabiendo que esto puede hacerse con o sin animo

de lucro.

Dentro de los principios generales del derecho, el software libre es completamente
viable y se establece dentro de los parametros juridicos. El registro del software
libre ante la Direcciéon Nacional de Derechos de Autor se conserva vigente. La
indemnizacion por perjuicios derivados de la modificacion de programas libres se

conserva, siempre y cuando se logren demostrar claramente los perjuicios.

En cuanto a las politicas econdmicas, el software libre ha venido tomando gran
importancia en el impacto comercial e industrial, el impacto econémico es positivo
teniendo en cuenta que cualquier persona puede disponer gratuitamente de un
software de calidad para el desarrollo de sus actividades comerciales, con la
ventaja de que puede modificarlo y mejorarlo sin tener que pagar por ello.
También, puede beneficiar a miles de empresarios grandes o pequefios que

pueden optimizar sus procesos administrativos 0 comerciales sin ninguiin costo.

LICENCIAS

Las licencias son contratos que establecen las condiciones sobre lo que puede o
no se puede hacer quién recibe un software. Existen licencias privativas sin
acceso al codigo fuente para modificacion del programa, y licencias libres con
acceso al codigo fuente para su modificacion. En las licencias libres puede haber
condiciones como restricciones espaciales por prohibiciones legales, limitacion del
valor que puede ser cobrado por distribucion o asesorias complementarias, etc.
Asi mismo, puede exigirse la copia, la modificacion, la distribucién en los términos

expresados en la licencia.
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3.2 PROTECCION PENAL DEL SOFTWARE

Las obras son protegidas penalmente mediante la Ley 599 de 2000 del Cdédigo
Penal, a través de tres articulos. El primero sanciona la violacion de los derechos
morales, el segundo castiga la violacion de los derechos patrimoniales, y el ultimo
castiga la violacion a los mecanismos de proteccion de los derechos de autor.

Hay dos tipos de sanciones, pena de prision y multa. Las penas pueden ir entre
las 32 semanas de carcel hasta ocho afios y las multas entre los 26,66 y 1.000

salarios minimos mensuales vigentes.

A continuacion se citan los tres articulos mencionados.

Articulo 270. Violacién a los derechos morales de autor. (Penas aumentadas por

el articulo 14 de la ley 890 de 2004): Incurrira en prision de treinta y dos (32) a

noventa (90) meses y multa de veinte seis punto sesenta y seis (26,66) a

trescientos (300) salarios minimos legales mensuales vigentes quien:

1. Publique, total o parcialmente, sin autorizacién previa y expresa del titular del
derecho, una obra inédita de caracter literario, artistico, cientifico,
cinematografico, audiovisual o fonograma, programa de ordenador o soporte

l6gico.

2. Inscriba en el registro de autor con nombre de persona distinta del autor
verdadero, o con titulo cambiado o suprimido, o con el texto alterado,
deformado, modificado o mutilado, 0 mencionando falsamente el nombre del
editor o productor de una obra de caracter literario, artistico, cientifico,

audiovisual o fonograma, programa de ordenador o soporte logico.

3. Por cualquier medio o procedimiento compendie, mutile o transforme, sin

autorizacion previa o expresa de su titular, una obra de caracter literario,
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artistico, cientifico, audiovisual o fonograma, programa de ordenador o soporte
l6gico

PARAGRAFO. Si en el soporte material, caratula o presentacion de una obra de
caracter literario, artistico, cientifico, fonograma, videograma, programa de
ordenador o soporte l6gico u obra cinematografica se emplea el nombre, razén
social, logotipo o distintivo del titular legitimo del derecho, en los casos de cambio,
supresion, alteracion, modificacion o mutilacion del titulo o del texto de la obra, las

penas anteriores se aumentaran hasta en la mitad.

Articulo 271. Violacion a los derechos patrimoniales de autor y derechos conexos.
(Modificado por el articulo 2 de la ley 1032 de 2006.): Incurrira en prisién de cuatro
(4) a ocho (8) afios y multa de veintiséis punto sesenta y seis (26.66) a mil (1.000)
salarios minimos legales mensuales vigentes quien, salvo las excepciones
previstas en la ley, sin autorizacion previa y expresa del titular de los derechos
correspondientes: Por cualquier medio o procedimiento, reproduzca una obra de
caracter literario, cientifico, artistico o cinematogréfico, fonograma, videograma,
soporte légico o programa de ordenador, 0, quien transporte, almacene, conserve,
distribuya, importe, exporte, venda, ofrezca, adquiera para la venta o distribucién,
0 suministre a cualquier titulo dichas reproducciones. Represente, ejecute o
exhiba publicamente obras teatrales, musicales, fonogramas, videogramas, obras
cinematograficas, o cualquier otra obra de caracter literario o artistico. Alquile o, de
cualquier otro modo, comercialice fonogramas, videogramas, programas de
ordenador o soportes légicos u obras cinematograficas. Fije, reproduzca o
comercialice las representaciones publicas de obras teatrales o musicales.
Disponga, realice o utilice, por cualquier medio o procedimiento, la comunicacion,
fijacion, ejecucion, exhibicidbn, comercializacion, difusion o distribucién vy
representacion de una obra de las protegidas en este titulo. Retransmita, fije,

reproduzca o, por cualquier medio sonoro o audiovisual, divulgue las emisiones de
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los organismos de radiodifusion. Recepcione, difunda o distribuya por cualquier

medio las emisiones de la television por suscripcion.

Articulo 272. Violacién a los mecanismos de proteccion de derecho de autor y
derechos conexos, y otras defraudaciones. (Modificado por el articulo 3 de la ley
1032 de 2006 y luego modificado por el articulo 17 de la ley 1520 del 13 de abril
de 201266 -Ley inexequible- Se regresa a la contenido del art. 3 de la ley 1032 de
2006): Incurrira en prision de cuatro (4) a ocho (8) afios y multa de veintiséis punto
sesenta y seis (26.66) a mil (1.000) salarios minimos legales mensuales vigentes,
quien:

1. Supere o eluda las medidas tecnoldgicas adoptadas para restringir los usos no

autorizados.

2. Suprima o altere la informacion esencial para la gestiéon electronica de
derechos, o importe, distribuya o comunique ejemplares con la informacion

suprimida o alterada.

3. Fabrique, importe, venda, arriende o de cualquier forma distribuya al publico un
dispositivo o sistema que permita descifrar una sefial de satélite cifrada
portadora de programas, sin autorizacion del distribuidor legitimo de esa sefial;
o, de cualquier forma, eluda, evada, inutilice o suprima un dispositivo o
sistema, que permita a los titulares del derecho controlar la utilizacion de sus
obras o fonogramas, o les posibilite impedir o restringir cualquier uso no

autorizado de estos.

4. Presente declaraciones o informaciones destinadas directa o indirectamente al
pago, recaudacion, liquidacion o distribucion de derechos econdémicos de autor
o derechos conexos, alterando o falseando, por cualquier medio o

procedimiento, los datos necesarios para estos efectos
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3.3 ANALISIS DEL MICROENTORNO, 5 FUERZAS DE PPORTER

3.3.1 Amenaza de nuevos competidores entrantes Como se ha visto luego del
analisis del sector, éste no posee fuertes barredas de entrada. El sector del
software y servicios asociados, tiene el riesgo de nuevos competidores tanto a

nivel nacional como internacional.

El destacado y acelerado crecimiento del sector del software y el hecho de que en
Colombia esta industria esté conformada en un 90% por Pymes, son evidencia de
las bajas barreras de entrada para nuevos competidores. Ademas, el gobierno
nacional ha mostrado interés en fortalecer la industria y fomentar su crecimiento,
invitando a los emprendedores a desarrollar sus ideas, brindando a través de

planes como Vive Digital, condiciones favorables e incentivos para hacerlo.

En cuanto a software educativo, la dificultad mas grande para entrar en el
mercado, es el adecuado desarrollo de productos que realmente satisfagan a la
comunidad educativa, aportando el factor ludico, dinamico, interactivo que se
busca a la hora de desarrollar este tipo de herramientas.

De igual forma la venta de este tipo de productos puede requerir respaldo y
validacion experimental, lo cual implica un arduo y constante trabajo en cada
desarrollo, en busca de alta calidad en los productos ofrecidos y confianza para
los clientes. Consecuentemente con lo anterior, una empresa de software
educativo debe contar con un equipo de trabajo especializado capaz de responder

a los desafios que conlleva cada desarrollo.

Para crear una Pyme dedicada al desarrollo de software basta con un equipo de
alrededor de 5 o 6 trabajadores, equipos de computo y oficina e instalaciones para
los mismos, siendo la inversidn para la puesta en marcha de una empresa de este

tipo, relativamente baja comparada con otras industrias. Adicionalmente hay que
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considerar que existen iniciativas como el fondo emprender, interesadas en
fomentar el desarrollo de la industria a través de sus programas para aportar

capital semilla para las nuevas empresas del sector.

Como ya se menciono en el analisis de factores economicos del sector, en temas
de mano de obra, se ha evidenciado un déficit de la oferta de personal capacitado,
sin embargo las cifras parecen no haber generado una dificultad importante para
el sector; planes como el Vive Digital han trazado metas para mejorar esta

situacion.

Como puede verse las barreras de entraba para nuevos competidores tienden a
ser bajas, lo cual implica facil acceso para nuevos competidores. La principal
barrera de entrada a favor de la empresa a crear es el tema de posicionamiento en
el marcado, prestigio y experiencia que aumenten el nivel de confianza en los
clientes y generen fidelidad por la marca. Si algun posible competidor desea
incursionar en el sector, debera trabajar fuertemente para equiparar el terreno
ganado por SAMALAB FOR EDUCATION.

3.3.2 Rivalidad entre competidores De acuerdo a la informacion obtenida en la
plataforma Compite 360%’, en Santander el subsector “Desarrollo de sistemas
informaticos (planificacion, analisis, disefio, programacion, pruebas) consultoria
informética y actividades relacionadas”, perteneciente al sector informatica y
comunicaciones, tiene 60 empresas registradas. Del anterior grupo, ninguna
empresa estd dedicada al desarrollo de software educativo especializado para
estudiantes de basica primaria, en relacion al tema solo pudo identificarse un
distribuidor de materiales educativos computarizados. Profitecnicas Ltda es quien
distribuye los productos ofrecidos por Kimera Multimedia, una empresa que

funciona a nivel latinoamericano. A pesar de ello, se tiene conocimiento de que las

¥ COMPITE 360. Informacion empresarial de Colombia. Consultado: [13 de Febrero 2015].
Disponible en la direccion de internet: < http://www.compite360.com/>
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clasicas editoriales y habituales distribuidores de material bibliografico para
colegios y estudiantes, han empezado a trabajar en el tema de desarrollo de

software educativo.

Aunque hay evidencia de competidores, en Santander el tema ha sido poco
trabajado y no se ha detectado la existencia empresas ampliamente conocidas y
especializadas en desarrollos educativos pensados y disefiados para suplir las
necesidades de estudiantes de basica primaria. Lo anterior implica una escasa
oferta en el sector y por lo tanto poca competencia y gran oportunidad para

incursionar en el mercado.

El interés e iniciativas por parte del gobierno nacional, de incluir en la educacion el
tema tecnoldgico, interactivo y de TIC's; sumado a la baja competencia actual,
generan un ambiente propicio para el posicionamiento en el mercado. Sin
embargo, como ya se menciono, las bajas barreras de entrada en el sector,
suponen un ingreso proximo de competidores. La mejor arma contra la posible
competencia futura, estara en el posicionamiento, experiencia y confianza y

fidelidad generada en los clientes y usuarios de los productos de la empresa.

El tema del ciberespacio implica que empresas de cualquier regién del pais, y por
supuesto del mundo, califiquen como posibles competidores de la idea de negocio.
Sin embargo se espera superar la visibilidad que puedan tener estas empresas a
través de la web, manteniendo un contacto directo con clientes y usuarios al
realizar camparfas de promocién en colegios y entidades educativas. Como se ha
mencionado, la confianza, calidad y aporte pedagogico que puedan generar los
materiales educativos computarizados, son elementos vitales a desarrollar si se
desea ganar una buena participacion de mercado. Por lo cual, ademas de aplicar
estrategias de contacto, promocion y difusiébn a través de internet, la empresa

marcara la diferencia manteniendo un contacto mucho mas personalizado.
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3.3.3 Poder de negociacién con proveedores La puesta en marcha de una
empresa desarrolladora de software demanda la adquisicion de hardware
(Computadores, cableado, redes, mdédems, impresoras, periféricos) y softare
(Sistemas operativos, herramientas de desarrollo y comunicaciones). Los equipos
de oficina son necesarios aunque no sean vitales para su actividad central. Los
proveedores de estos componentes son numerosos Y su rivalidad es alta, tanto en

el mercado nacional como en el internacional.

Dentro de la historia del mercado del sector de tecnologia en computacion, se han
creado gran cantidad de empresas con el mismo propésito, siendo Gateway, Sun,
Lenovo, Apple, Hewlett-Packard, Toshiba, Acer, Sony y Asus, las mas importantes

en del sector.

Segun Intel, el mayor fabricante de circuitos integrados del mundo, Colombia es el
pais de América Latina que tiene los computadores mas baratos®.
Consecuentemente con ello, el pais cuenta con alta oferta de equipos de computo

y presencia de las grandes marcas anteriormente nombradas.

En temas de software, el uso de licencias y soporte técnico de las mimas se ha
hecho méas accesible luego de la unidon de las empresas Softline y Microsoft
Colombia en Enero de 2014*. En cuanto a mobiliario y equipo de oficina, la oferta

y variedad de productos es extensa y de facil acceso.

Por todo lo anterior se puede afirmar que el poder de negociacion con los
proveedores es alto para SAMALAB FOR EDUCATION.

% CONTRALORIA GENERAL DE SANTANDER. Estudio del sector compra y venta de equipos de
computo. p2. Consultado: [21 de Febrero 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://bit.ly/1JoYcoX />

® MINTIC. Mediante subasta electrénica Gobierno compré 335.660 tabletas para entidades
educativas. [21 de Marzo 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-article-5196.htmI>
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Si se tiene en cuenta como proveedor al personal especializado requerido por la
empresa (como sugiere Porter), se puede decir que debido al déficit actual de
profesionales en el area, el poder de negociacion con este grupo es bajo, hay que

acoplarse a la oferta del mercado.

3.3.4 Poder de negociacion con los clientes Como ya se ha mencionado,
debido a la inadecuada oferta de software educativo, y mas aun, la falta de
empresas especializadas en desarrollos para estudiantes de primaria, sumado al
interés mostrado por el sector publico y privado, llevan a asegurar que el poder de
negociacion con los clientes es alto. El interés del gobierno nacional y las altas
inversiones hechas en equipo y tecnologia para colegios, y la baja oferta de
contenidos digitales que realmente presenten plataformas ludicas, dinamicas,
interactivas y llamativas, que despierten el interés y la curiosidad de los nifios,
generan un ambiente propicio para ofrecer las diferentes herramientas y

contenidos digitales de la empresa.

3.3.5 Productos sustitutos Como productos sustitutos pueden considerarse
plataformas web como moddle, libros electronicos, programas de software
similares, juegos educativos digitales o fisicos, entre otros. Sin embargo se
considera que estos sustitutos no llegan a suplir o equiparar todas las
caracteristicas y aportes que pretende ofrecer cada uno de los desarrollos de la
empresa; los cuales esperan dinamizar el proceso de ensefianza aprendizaje y
aportar factores ludicos, interactivos, y llamativos motivando al estudiante a seguir
trabajando y aprendiendo, de manera que disfrute dicha actividad y que de
ninguna forma la perciba como algo tedioso u obligatorio. Teniendo en cuenta el
valor agregado y el factor diferenciador de los productos de la empresa, no se

considera una amenaza fuerte el tema de productos sustitutos.
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4. ESTUDIO DE MERCADOS

4.1 OBJETIVO DE LA INVESTIGACION

El objetivo de esta investigacion es recopilar informacion para conocer el
comportamiento, caracteristicas y habitos del mercado objetivo, y al mismo tiempo
averiguar la percepcion que tiene sobre el tema del software educativo y sobre el
producto que ofrecerd la empresa. Ademas de ello, es fundamental cuantificar la

demanda potencial de los productos ofrecidos.

4.2 TIPO DE INVESTIGACION

La investigacion realizada es de tipo concluyente descriptiva*® puesto que cumple
con las siguientes caracteristicas: Describe caracteristicas o funciones del
mercado, formula hipétesis especificas, su disefio esta planeado y estructurado de
antemano, los datos son analizados cuantitativamente, se realizan encuestas, y se
toman datos por observacion. Con ello se busca describir el comportamiento y

caracteristicas del mercado y estimar la demanda.

4.3 SISTEMA DE RECOLECCION DE INFORMACION:

Para obtener la informacion de interés de fuentes primarias se disefid un

cuestionario teniendo en cuenta la metodologia y sugerencias propuestas por el

““ MALHOTRA, Naresh K. Investigacion de mercados: un enfoque practico. 5 ed. México: Prentice
Hall, 2008, p. 81.
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libro de Investigacién de mercados de Naresh Malhotra.*! Para cada segmento de
mercado se disefio un cuestionario diferente, una encuesta para los colegios e

instituciones educativos y otra para padres de familia.

Teniendo en cuenta la metodologia enunciada por el libro, luego del disefio del
cuestionario se aplicé una prueba para verificar la eficiencia y claridad del mismo.
En cada caso se hicieron las correcciones pertinentes y se realizd una segunda
prueba con la cual se comprob6 el cumplimiento del objetivo del disefio de la
encuesta, obtener la informacion requerida de la manera mas clara y sencilla tanto

para el encuestador como para el encuestado.

4.4 MERCADO OBJETIVO

La empresa tiene dos grandes segmentos de clientes. Por un lado estan los
colegios y entidades educativas del area metropolitana de Bucaramanga que
tengan en su plan de estudios los grados de béasica primaria, y por otro, los padres
o acudientes de nifios que estén cursando alguno de los grados de basica
primaria. Como se menciond anteriormente, a pesar de que los productos seran
distribuidos a través de tiendas web como Google Play y Apple Store, se ha
delimitado un espacio geografico para enfocar esfuerzos en crear relaciones
fuertes y duraderas con los clientes, lo cual generar4 un movimiento destacado en
las tiendas virtuales y aumentara las posibilidades de llegar a nuevos clientes a

través de la web.

“!bid,. p 296-322.
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4.5 CALCULO DEL TAMANO DE LA MUESTRA:

45.1 Colegios del area metropolitana de Bucaramanga En el area
metropolitana de Bucaramanga existen actualmente 447 colegios con los niveles
de basica primaria. Estos se encuentran desagregados de la siguiente manera:
Bucaramanga 205 colegios, Floridablanca 128, Girén 57, y Piedecuesta 57.%

Dadas las caracteristicas de la poblacidon, la muestra se obtienen por muestreo

aleatorio simple para poblacion finita, y se calcula con la siguiente formula:

kz*p*q*N
n =
(e2+(N-1)+ (k2xp=q)

Donde:

N: Es el tamafio de la poblacion o universo (nimero total de posibles encuestados)

k: Es una constante que depende del nivel de confianza que se asigne. El nivel de
confianza indica la probabilidad de que los resultados de la investigacion sean
ciertos. Para este caso se asignara una confianza del 0.90 para el cual la

constante k toma un valor de 1,645

e: Es el error muestral admitido. El error muestral es la diferencia que puede haber
entre el resultado obtenido preguntando a una muestra de la poblacién y el que se
obtendria preguntando a la poblacion total. Para este caso se tomara un error del
0.1

p: Es la proporcion de individuos que poseen en la poblacion la caracteristica de
estudio. Este dato generalmente se desconoce por lo que se supone p=g=0.5.

“2 MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Buscando Colegio. Consultado: [5 de Enero 2015].
Disponible en la direccion de internet:
<http://sineb.mineducacion.gov.co/bcol/app?service=page/BuscandoColegio>
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g: Es la proporcioén de individuos que no posee la caracteristica de estudio. g=1-p

n: Es el tamafio de la muestra (nUmero de encuestas a aplicar)

1,645% % 0,5 * 0,5 * 447

_ = 59,19 ~ 60
(0,12 % (447 — 1)) + (1, 6452 * 0,5 x 0,5)

n

De acuerdo al resultado anterior, el nimero de encuestas a aplicar para los
colegios del area metropolitana de Bucaramanga es de 60. En el Anexo A se

encuentra el formulario que se aplicé a las instituciones educativas.

4.5.2 Tamafo de la muestra para padres o acudientes Para esta poblaciéon no
se ha delimitado un area geografica ya que a través de las tiendas virtuales de
Apple y Google podran se podra acceder al producto desde cualquier lugar del

mundo.

El tamafio de esta muestra se obtiene por muestreo aleatorio simple para

poblacion infinita o desconocida, y se calcula a través de la siguiente ecuacion:

kz*p*q
n=——s—
e

Donde,

k: Es una constante que depende del nivel de confianza que se asigne. El nivel de
confianza indica la probabilidad de que los resultados de la investigacion sean
ciertos. Para este caso se asignara un nivel de confianza de 0,95 para el cual la

constante k toma un valor de 1,96
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p: Es la proporcion de individuos que posee en la poblacion la caracteristica de
estudio. Este dato es generalmente desconocido por lo que se supone p=0g=0,05

debido a que es la opcion mas segura.

g: Es la proporcion de individuos que no posee en la poblacion la caracteristica de
estudio. g=1-p

e: Es el error muestral admitido. El error muestral es la diferencia que puede haber
entre el resultado obtenido preguntando a una muestra de la poblacién y el que se
obtendria preguntando a la poblacion total. Para este caso se tomara un error del
0,1

B 1,96% % 0,5 * ,05

n= RE = 96,04 ~ 97

El nUmero de encuestas a aplicar para padres de familia es de 97. En el Anexo B

se encuentra el formulario que se aplicé a los padres de familia.

4.6 ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados de las encuestas se muestran en el Anexo C. Los datos arrojados

por las encuestas muestran lo siguiente:

4.6.1 Colegios:

e EIl 92% de los colegios cuenta con sala de informatica, requisito minimo para

contemplar una institucién educativa como posible cliente.
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Solo el 43% de las instituciones cuenta con una proporcion de al menos 1
computador por alumno. Caracteristica que favorece la adquisicion de los

productos ofrecidos.

Solo el 35% de los colegios posee algun tipo de software educativo. Sin
embargo solo el 20% de los colegios paga por este tipo de herramientas, el
resto accede a ellas de forma gratuita.

Teniendo en cuenta la descripcion del producto, el 87% de las instituciones

manifestaron interés por adquirir la herramienta.

Las instituciones educativas consideran de gran importancia el tema que
trabajard el primero producto ofrecido por la empresa, el desarrollo y
entrenamiento de la memoria y la atencion como habilidades cognitivas. En
una calificacién de 1 a 5 (siendo 1 el valor méas bajo y 5 al més alto), el 77% de
las encuestas mostraron un resultado de 5, seguido por un 15% que indic6é una

calificaciéon de 4 puntos, para un total de 92% entre 5y 4.

En cuanto a la percepcién del aporte que se cree que pueda tener la
herramienta ofrecida, en el desarrollo y entrenamiento de la memoria y la
atencion, las calificaciones mostraron un 60% en 5 seguido por un 30% en 4,

para un total de 90% de los resultados entre 4 y 5.

4.6.2 Padres de familia:

El 89% de los encuestados pertenece a los estratos 2,3 y 4, presentandose

una concentracion para el estrato 3.

La predileccion de los nifios por el uso de dispositivos en el hogar es mas o

menos similar, un 34% el computador, el 33% usa Smartphone y el 26% tablet.

58



e El 94% de los niflos tienen acceso a internet en casa. Factor de vital

importancia para el uso de las herramientas ofrecidas.

e Teniendo en cuenta la descripcion del primer producto a lanzar al mercado, el

92% de los padres manifestd su interés por adquirirlo.

e De acuerdo al precio del producto ($16.000), solo el 50% de los padres estaria

dispuesto a adquirirlo.

e La calificacion de la importancia que tienen para los padres desarrollar y
entrenar habilidades cognitivas como la memoria y la atencién en los nifios,
mostro un 94% con 5 puntos, la calificacion mas alta, seguido con un 5% con
4 puntos.

e La percepcion del aporte que puede hacer una herramienta como la ofrecida,
en el desarrollo y entrenamiento de estas habilidades, mostré6 un 58% con la

calificacion mas alta, seguida por un 27% con 4 puntos y un 12% con 3 puntos.

Los analisis anteriores muestran una baja oferta y una alta demanda en temas de
software educativo, ademas evidencian gran interés en la tematica trabajada por el
primer producto que lanzara la empresa al mercado. Los resultados obtenidos se

consideran favorables para tomar la decision de incursionar en el mercado.

El proyecto de grado titulado Herramienta software para el entrenamiento y
desarrollo de las habilidades cognitivas: Memoria y atencién®®, desarrollado por
Daniel Ordofiez Prieto para acceder al titulo de Ingeniero de Sistemas de la
Universidad Industrial de Santander, mostro resultados muy favorables por parte
de los usuarios de la herramienta desarrollada. Ya que para efectos de este

proyecto de grado solo se presentara un prototipo bastante limitado y no completo,

> ORDONEZ DANIEL, CHAPARRO. Herramienta software para el entrenamiento y desarrollo de
las habilidades cognitivas: Memoria y atencién. Universidad Industrial de Santander 2012. p. 111.
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y dada la dificultad que esto implica para hacer una presentacion y lograr una
retroalimentacion con usuarios, ademas sumando el papel del sefior Daniel
Ordofiez como socio de la idea de negocios Samalab For education, y la similitud
que presentaria el primer producto lanzado por la empresa con la herramienta
desarrollada en el proyecto de grado mencionado, se tomaran como referencia

estos resultados.

El proyecto de grado mencionado realiz6 una prueba en donde estudiantes 15
estudiantes de los grados tercero, cuarto y quinto primaria del colegio Fundacién
UIS manifestaron su percepcion sobre la herramienta. El total de participantes
manifestd su agrado por la aplicacion, facilidad para entender cémo usar todo lo
que le ofrece el producto, y agrado por el disefio visual del juego (imagenes,
animaciones, elementos, botones, fondos, colores). De los 15 alumnos, 14

manifestaron sentirse motivados para usar nuevamente la herramienta.

4.7 ESTIMACION DE LA DEMANDA

Para determinar la demanda de productos de la empresa deben tenerse en cuenta
varios elementos. La segmentacion del mercado objetivo, el interés por adquirir los
productos de la empresa, las restricciones, caracteristicas y condiciones
especiales que tienen los posibles clientes para poder realizar una compra, entre

otras consideraciones.

4.7.1 Mercado objetivo. El mercado objetivo esta conformando por colegios que
cuenten con una oferta en grados de basica primaria ubicados en el area
metropolitana de Bucaramanga, y padres de familia con hijos cursando alguno de
los niveles mencionados. De acuerdo a lo anterior, los usuarios de las
herramientas desarrolladas por la empresa son los estudiantes matriculados en

basica primaria, nifios entre los 6 y 11 afios aproximadamente.
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4.7.2 Restricciones y consideraciones para adquirir los productos de la

empresa. Debido a la naturaleza de pago inherente a algunos de los canales de

distribucion usados, deben tenerse en consideraciones y restricciones especiales

a la hora de realizar la compra de cualquiera de los productos ofrecidos. Las

consideraciones a tener en cuenta son los siguientes:

e Para realizar la compra y aprovechar todo el potencial que ofrecen los
productos, se debe tener acceso a internet.

e Las compras en las tiendas virtuales solo pueden realizarse con tarjetas de
crédito.

e Las compras en el area metropolitana de Bucaramanga pueden realizarse con
cualquier medio de pago.

e Al contemplar ventas en linea a través del portal web de la empresa, el medio
de pago usado debe ser tarjeta débito o crédito.

e Tipo de dispositivo desde el cual usara los productos de la empresa.

No se hara ninguna segregacion por caracter publico o privado de las instituciones

educativas, ni por el estrato al cual pertenecen los alumnos y padres de familia.

4.7.3 Célculo de la demanda padres de familia del area metropolitana Podria
pensarse que uso de los productos de la empresa es susceptible de uso
compartido entre hermanos o usuarios de la misma edad y de los mismos niveles
escolares, sugiriendo la compra de un solo producto por familia. Sin embargo los
productos estan disefiados para usarse preferiblemente de manera personal. Los
juegos didacticos contienen retos con puntuaciones y estadisticas, niveles,
desafios y opciones para personalizar personajes y otros elementos, que apuntan
a que el producto sea usado de forma personal. Teniendo en cuenta esta
consideracion, no se segmentara por familias el potencial de compra que tiene el

namero de alumnos de basica primara del sistema escolar.

61



Para calcular la demanda de los padres de familia se tendran en cuenta todas las
restricciones mencionadas, los resultados de la encuesta del estudio de mercado y

otras consideraciones.

Segun los datos mas recientes del Ministerio de Educacién Nacional, en el 2014
habfan matriculados en el area metropolitana de Bucaramanga 69.758* alumnos
en béasica primaria desagregados de la siguiente manera: Bucaramanga 34.513,
Floridablanca 12.938, Piedecuesta 11.101, Giron 11.206. Cada uno de estos
estudiantes se considera un potencial cliente una vez cumpla con las
caracteristicas y restricciones inherentes al uso y compra de los productos de la

empresa.

De acuerdo a un estudio realizado por la compafiia The Cocktail Analysis y
publicado en 2014 por la Camara Colombiana de Comercio Electronico (CCCE), el

52%" de los usuarios de internet ha comprado al menos un producto en linea.

Por otro lado, cifras publicadas por el MEN*® en el 2014 indican que el 80% de los
colombianos usan internet, y que 42% de quienes usan celular, tienen teléfonos

inteligentes.

Un informe presentado por el Banco de la Republica sefial6 que en el 2013 la
proporciéon de adultos que usaba tarjetas de crédito en Colombia era de 23,3%*/,
para un total de 11,8 tarjetas de crédito en el mercado. En el afio 2014 el

“ MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Estadisticas Sectoriales de Educacién Basica y
media. Consultado: [20 de Enero de 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://bi.mineducacion.gov.co:8380/eportal/web/planeacion-basica/nivel-educativo2>

> REVISTA DINERO. ¢Para dénde va el comercio electrénico?. Consultado: [20 de enero de
2015]. Disponible en la direccion de internet:  <http://www.dinero.com/pais/articulo/futuro-del-
comercio-electronico-colombia/200139>

“° MEN. 8 de cada 10 colombianos usan internet. Consultado: [20 de enero de 2015]. Disponible
en la direccion de internet: < http://www.mintic.gov.co/portal/604/w3-article-1629.html|>

“” BANCO DE LA REPUBLICA DE COLOMBIA. Informe especial de estabilidad Financiera.
Consultado: p.3 [20 de enero de 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.banrep.gov.co/docum/Lectura_finanzas/pdffiepref_mar_7_2014_0.pdf>
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crecimiento de uso de este servicio bancario fue del 7%*; siguiendo esta
tendencia se puede estimar que para el final del 2015 el 26,68% de las personas
adultas en Colombia contaba con una tarjeta de crédito, representando la
existencia de aproximadamente 13,5 millones de tarjetas. La importancia de estos
datos esta en que las compras a través de las tiendas virtuales solo pueden
realizarse con este medio de pago. Las compras para acceder desde un

computador usando, pueden realizarse con cualquier medio de pago.

Para tener una idea del tipo de dispositivo que usaran los clientes para acceder a
los productos de la empresa y de la misma forma conocer con qué medio de pago
podrian realizar una compra, deben tenerse en cuenta cifras obtenidas por la
encuesta realizada a los padres de familia, las cuales muestran que el dispositivo
que los niflos usan con mas frecuencia es el computador con una 34% de las
respuestas, seguido por el Smartphone con 33% y luego por la Tablet con un 26%.

El 7% restante informd el uso de otro tipo de dispositivo.

De acuerdo a los resultados obtenidos por la encuesta realizada a los padres de
familia, la siguiente tabla presenta el calculo de potenciales clientes teniendo en
cuenta el tipo de dispositivo que usarian los nifios para acceder a los productos de
la empresa y el medio de pago que implica la operacion de compra para cada

dispositivo.

8 EL TIEMPO. Las tarjetas de crédito van a 5.480 millones de pesos por hora [20 de enero de
2015]. Disponible en la direccion de internet: <http://www.eltiempo.com/economia/finanzas-
personales/cada-hora-colombianos-gastan-5480-millones-en-trajetas-de-credito/15356935>
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Tabla 1 Porcentajes de dispositivos Vs Compradores

% De % de posibles
0,
| % de Uso . personas comprafjores. .(A) de
Tipo de de Medio de pago con acceso | uso de dispositivo * %
dispositivo | . . requerido al medio de De personas con
dispositivo .
pago acceso al medio de
requerido pago requerido)
Cualquier medio de
Computador 34% | pago 100% 34%
Smartphone 33% | Tarjeta de crédito 26,68% 8,80%
Tablet 26% | Tarjeta de crédito 26,68% 6,94%
Total 49,74%

El resultado de la tabla indica que de los posibles clientes, solo el 49,89%

realizaria una compra teniendo en cuenta el dispositivo que mas usa su hijo, y la

facilidad que tiene de usar el medio de pago que implica la compra para cada

dispositivo. El paso siguiente para determinar la demanda en referencia a los

padres de familia, es tener en cuenta el interés que manifestaron por adquirir el

producto ofrecido por la empresa. Los resultados de la encuesta muestran que el

91% de los padres estaria interesado en adquirir el producto. Finalmente debe

recordarse que de los padres interesados en adquirir la aplicacion, teniendo en

cuenta el precio definido para el producto, solo el 50% estaria dispuesto a pagarlo.

De acuerdo a estas consideraciones, el calculo de la demanda se hallaria

multiplicando los porcentajes mencionados, como lo muestra la siguiente férmula:

Donde:

D: Demanda

D =CD * PI « PP
D =49,74% * 91% * 50% = 22,64%

CD: Porcentaje de compradores de acuerdo al dispositivo usado

Pl: Porcentaje de padres interesados en el producto
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PP: Porcentaje de padres dispuestos a pagar el precio del producto.

Teniendo en cuenta el calculo anterior, en lo que a padres de familia se refiere, la
demanda del producto ofrecido por la empresa es del 22,64% del universo de
posibles clientes. Ya que el nimero de alumnos matriculados en basica primaria
en el area metropolitana durante el 2014 era de 69.758*, al aplicar el porcentaje
mencionado, la demanda estimada es de 15.787 compradores. La siguiente

operacion ilustra este calculo.
Demanda en el area metropolitana = 69.758 * 22,64% ~ 15.787

4.7.4 Colegios del area metropolitana Como se ha mencionado, los productos
de la empresa se han disefiado para ser usados preferiblemente de manera
personal, lo cual supone que cuando un colegio realice una compra, lo haga para
cada uno de sus estudiantes de acuerdo al contenido y nivel que presente cada
herramienta. Debido a la orientaciébn personalizada del uso del producto, se
consideraran como clientes probables los colegios que mantengan una proporcion
de 1 o mas computadores por alumno durante una clase en la sala de informatica.
El resultado de la encuesta indica que el 43% de los colegios en el area

metropolitana de Bucaramanga cumplen con este criterio.

Otra consideracion que se tendra en cuenta es el porcentaje de colegios que
actualmente cuentan con software educativo en el area metropolitana de
Bucaramanga, esto indica que esta dispuesto a realizar una inversidon en este
tema. Se espera que dicho porcentaje sea una guia sobre la proporcion de

colegios dispuestos a invertir en materiales educativos computarizados.

9 MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Estadisticas Sectoriales de Educacién Basica y
media. Consultado: [20 de Enero de 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://bi.mineducacion.gov.c0:8380/eportal/web/planeacion-basica/nivel-educativo2>
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De acuerdo a la encuesta aplicada, el 35% de los colegios cuenta con algun tipo
de software educativo. Aunque el interés en el producto es de un 87%, se tendra
en cuenta la cifra que indica el porcentaje de colegios que tendria posibilidad de
invertir en la compra de una herramienta pedagogica digital como la ofrecida por la

empresa.

A continuacion se presenta el calculo de la estimacion de la demanda en los

colegios de acuerdo al anterior analisis:

DC = SC = DI *IP

Donde:

DC: Demanda en los colegios

SC: Salas de computo con una proporcion de 1 computador por alumno

DI: Colegios con posibilidades y facilidades de invertir en software educativo
IP: Interés por el producto ofrecido

De acuerdo a esto la operacion numérica esta dada por la siguiente operacién

DC = 43% x 25% x 87% = 9,35% = 9,4%

El analisis anterior indica que la demanda por parte de los colegios en el area
metropolitana de Bucaramanga esta representada por el 9,4% de los
establecimientos educativos situados en dicha zona. Recordando que el total de
instituciones en el area metropolitana es de 447, al aplicar el porcentaje calculado,
la demanda es de 41,80~ 42

Para conocer el numero de posibles usuarios por cada colegio se calculard un

promedio de alumnos por institucion dividiendo el nimero de alumnos en bésica

primaria del area metropolitana en el total de colegios.
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NPE =TE/TC

Donde:

NPE: Numero promedio de estudiantes por institucion
TE: Total de estudiantes
TC: Total de colegios

IP: Interés por el producto ofrecido

69.758
447

NPE = = 156,05 = 157

Los resultados muestran que el nimero promedio de alumnos por colegio en el
area metropolitana de Bucaramanga es de 157. Recordando que la demanda que
se establecio por parte de colegios es de 42, el nUmero de usuarios y productos
vendidos se hallard multiplicando el nimero promedio de alumnos por institucion

por 42. El resultado de esta operacion es 6594.

4.8 NUEVOS PRODUCTOS

El tiempo de desarrollo estimado de cada producto de acuerdo a la tematica
trabajada es de 3 meses, por lo cual en un afio se sacarian al mercado 4
productos. Los desarrollos posteriores al primer producto, se haran teniendo en
cuenta las 3 asignaturas para las cuales los padres y colegios consideraron mas
importante la implementacion y uso de software educativo. Estos datos se

obtuvieron de las encuestas aplicadas, la siguiente tabla resume los resultados
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Tabla 2 Importancia de implementar el uso de software educativo

Importancia de implementar el uso de software
educativo

Asignatura Padres de Familia | Colegios
Matematica 18% 11%
Espafiol y literatura 23% 8%
Inglés 12% 19%

4.9 DEMANDA DE NUEVOS PRODUCTOS (PADRES DE FAMILIA)

A continuacién se presenta el calculo realizado para estimar la demanda de un

desarrollo enfocado en la asignatura de matematicas.

Teniendo en cuenta estos datos y las formulas planteadas para calcular la venta
del primer producto, asumiendo una tendencia constante de las variables de
interés por uso de software educativo y las demas consideraciones de cada
operacion, se calculara la demanda de acuerdo a la asignatura en la que se
enfocaran los proximos desarrollos. El precio del producto, el porcentaje de
compradores de acuerdo al dispositivo usado y el porcentaje de padres dispuestos
a pagar el precio del producto se mantendran constantes, la Unica variacion se
hard en el interés que se presenta de acuerdo al tema. La siguiente operacion

muestra dicho calculo.

D =CD = PI x PP
D =49,74% * 18% * 50% = 4,48%

Donde:

D: Demanda

CD: Porcentaje de compradores de acuerdo al dispositivo usado

68



Pl: Porcentaje de padres interesados en el producto
PP: Porcentaje de padres dispuestos a pagar el precio del producto.

Teniendo en cuenta el calculo anterior, en lo que a padres de familia se refiere, la
demanda del producto ofrecido por la empresa es del 4,48% del universo de
posibles clientes. Ya que el nimero de alumnos matriculados en basica primaria
en el area metropolitana durante el 2014 era de 69.758%°, al aplicar el porcentaje
mencionado, la demanda estimada es de 3126 potenciales compradores. La

siguiente operacion ilustra este calculo.

Demanda en el area metropolitana = 69.758 * 4,48% =~ 3126

De la misma manera se hard el célculo de la demanda para los otros dos

productos. La siguiente tabla resume los resultados.

Tabla 3 Demanda

Demanda
Asignatura Padres
Matemética 3123
Espafiol y literatura 3990
Inglés 2082
Total 9195

4.10 DEMANDA DE NUEVOS PRODUCTOS (COLEGIOS)

Para calcular la demanda de nuevos productos en colegios, de acuerdo al tema de
cada desarrollo, se tendran en cuenta la formula usada para calcular la demanda

del primer producto de la empresa, manteniendo constante SC y DI, variando el

*® MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Estadisticas Sectoriales de Educacién Basica y
media. Consultado: [20 de Enero de 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://bi.mineducacion.gov.c0:8380/eportal/web/planeacion-basica/nivel-educativo2>
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interés de acuerdo a la tematica trabajada. La siguiente operacion muestra cémo

se obtiene la demanda de un software educativo enfocado en las matematicas.

DC = SC =DI 1P

Donde:

DC: Demanda en los colegios

SC: Salas de computo con una proporcion de 1 computador por alumno

DI: Colegios con posibilidades y facilidades de invertir en software educativo

IP: Interés por el producto ofrecido

De acuerdo a esto la operacion numérica esta dada por la siguiente operacion

DC = 43% * 25% * 11% = 1,18%

El andlisis anterior indica que la demanda por parte de los colegios en el area
metropolitana de Bucaramanga estd representada por el 1,18% de los
establecimientos educativos situados en dicha zona. Recordando que el total de
instituciones en el area metropolitana es de 447, al aplicar el porcentaje calculado,

la demanda es de 5,29 ~ 6

Conociendo el promedio de alumnos por colegio en el area metropolitana de
Bucaramanga es de 157. Recordando que la demanda que se establecio por parte
de colegios es de 6, el numero de usuarios y productos vendidos se hallara
multiplicando el nimero promedio de alumnos por institucion por 6. El resultado de

esta operacion es 942.

De la misma manera se hard el célculo de la demanda para los otros dos

productos. La siguiente tabla resume los resultados.
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Tabla 4 Demanda

Demanda
Asignatura unidades
Matematica 942
Espafiol y literatura 628
Inglés 1570
Total 3140

4.11 PROYECCION DE LA DEMANDA

Antes de proyectar la demanda debe explicarse como tiene planeado la empresa
el lanzamiento de productos al mercado. Durante el primer afio, una vez
transcurridos los primeros tres meses de operacion en los cuales se desarrollara el
primer producto, se procedera a hacer su lanzamiento. Durante el resto del afio no
se ofreceran al mercado nuevos productos, el equipo de desarrollo se dedicara a
completar los 3 productos referentes a Matematicas, espafiol y literatura, e inglés,
los cuales se lanzardn al mercado al inicio del segundo afio de funcionamiento.
Esta estrategia se formula gracias a la gran potencial que mostré el estudio de
mercado sobre el software educativo desarrollado para el entrenamiento de la
memoria y atencion. Este producto sera el instrumento de acercamiento y creacion

de relaciones con clientes y usuarios.

Para proyectar la demanda de productos en los préximos 5 afios, se tendran en
cuenta las mas recientes proyecciones de crecimiento econémico y expansion del
PIB. De acuerdo a cifras publicadas por la revista Dinero® el crecimiento
econdmico para 2016 sera desacelerado comparacion con periodos anteriores y el

PIB se expandird 2,6%. Un informe presentado por el periédico El Tiempo indica

*'REVIST DINERO. Bancolombia modera su optimismo sobre repunte del crecimiento en 2017.
[20 de Enero 2016]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.dinero.com/empresas/confidencias-on-line/articulo/proyecciones-de-crecimiento-
economico-de-bancolombia/218551>
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que el crecimiento para el 2017 sera de 3,3% y de 3,5% para el 2018%. Debido a
la falta de datos recientes sobre proyecciones de crecimiento econdémico del pais
para los afios 2019 y 2020, se asumira para esos afios un crecimiento constante

de acuerdo a la proyeccion mencionada para 2018. De esta manera la proyeccion

de la demanda es la presentada en la siguiente tabla.

Tabla 5 Demanda en unidades

Demanda en unidades

Asignatura afo 1 afio 2 afio 3 afo 4 afo5

Habilidades cognitivas 22381| 23120,00819 |  23929,20848 | 24766,73077 | 25633,56635
Matematica 0] 4198,924587 | 4345,886947 | 4497,99299 | 4655,422745
Espafiol y literatura 0| 4770,628861 4937,600871| 5110,416901 | 5289,281493
Inglés 0] 3772,369058 | 3904,401975| 4041,056044 | 4182,493005
Total 22381 35862 371117 38416 39761

Las ventas se renuevan afo a afios bajo el supuesto de que quien adquirié uno de
los productos para complementar sus estudios de acuerdo al nivel escolar que
cursaba, tendra la intencién de adquirir la siguiente versidn para un nuevo afio de
estudio en un nivel escolar mas avanzado. En pocas palabras se espera afio a
afo de estudio se renueve la herramienta al avanzar en cada uno de los 5 grados

gue ofrece bésica primaria.

4.12 PLAN Y ESTRATEGIAS DE MARKETING

La clave para la difusibn y venta de los productos de la empresa esta en la
confianza y posicionamiento de la marca que se genere en los usuarios y clientes.

Tanto usuarios como clientes son los principales promotores de la herramienta, su

*2EL TIEMPO. Crecimiento del pais este afios sera solo del 3% segun Banco Mundial [20 de Enero
2016]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.eltiempo.com/economia/sectores/crecimiento-economico-de-colombia-en-
2016/16474726>
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apoyo es fundamental para promover y recomendar el uso de cada producto y
generar una relacion de prestigio, confianza y lealtad por la marca. Teniendo en
cuenta lo anterior es importante recordar que los usuarios de las herramientas
desarrolladas por la empresa seran los estudiantes de basica primaria (nifios entre
los 6 y 11 afios aproximadamente), y los clientes seran padres de familia e

instituciones educativas.

Internet es una herramienta vital para la creacion y difusion de una imagen de
prestigio y para posicionar el producto. Una ventaja de la difusion a través de la
web es el gran alcance que puede tener y las facilidades econémicas que brinda
para promocionar un negocio, si se cuenta la experticia y el conocimiento
necesarios para masificar y hacer viral la difusién de una idea o producto a través

de los distintos canales que se pueden utilizar.

Como se mencion0 anteriormente, ademas de la promocion realizada a través de
la web, se espera estrechar y afianzar el vinculo entre la empresa y los clientes y
usuarios, mediante un contacto cercano en las instituciones educativas, realizando
campafas enfocadas a destacar los beneficios pedagdgicos de las herramientas
ofrecidas y el factor ludico e interactivo que las caracteriza, incentivando al usuario

a la prueba del producto.

4.12.1 Estrategia de comunicacion y prelanzamiento del producto Como
estrategia de pre-lanzamiento del producto se contemplan eventos y reuniones
con los colegios y padres de familia del area metropolitana de Bucaramanga.
Eventos en los cuales se muestre el funcionamiento, los beneficios, y el
fundamento que respalda el desarrollo del producto y se dé la oportunidad a los

usuarios de conocer y explorar la herramienta.
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Las visitas del personal de la empresa a los centros e instituciones educativas
mediante charlas y demostraciones haran que los estudiantes se motiven a

adquirir el software ofrecido.

4.13 ESTRATEGIAS DE E-MARKETING

Para tener contacto con los clientes y usuarios de la herramienta, posicionar el
nombre de la marca y obtener fidelidad hacia la empresa, se trabajar4 en una
campaia de e-marketing para complementar la estrategia de mercadeo
anteriormente nombrada. El e-marketing de la empresa contempla disefio de sitio
web tanto para la empresa como para cada uno de los productos desarrollados,
campanas en facebook y google, y publicaciones digitales en diferentes
plataformas tales como blogger y wordpress.

Enlazando redes sociales y portales web como linkedin, Twitter, Vmeo, Youtube, y
facebook, se aumenta el posicionamiento en motores de busqueda como google

facilitando el acercamiento a nuevos usuarios y clientes.

Se tendra contacto con clientes y se ampliara la busqueda de nuevos segmentos a
través de envios masivos de correos electronicos previamente analizados y
filtrados. La introduccién en el mercado estara marcada por el posicionamiento y
renombre de la marca y sus productos. La distribucion para los usuarios hara a
través de las tiendas App Store y Google Play>® en el caso de aplicaciones
moviles, y a través de compras en la plataforma web de la empresa para uso

desde el computador.

*GOOGLE PLAY. Acuerdo de distribucion para desarrolladores de Google Play. [30 de Abril
2015]. Disponible en la direccion de internet: <https://play.google.com/intl/ALL_es/about/developer-
distribution-agreement.htm|>
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Tanto Apple store®* como Google Play>® cobran una comision del 30% por cada
venta realizada, para aplicaciones gratuitas no tiene otro cobro adicional al que se

incurre por la subscripcion a cada una de las tiendas.

4.13.1 Motores de busqueda Se busca obtener la mayor visibilidad posible en
motores de busqueda y redes de display. Para esto se definen palabras clave y
sitios de referencia de alto impacto para facilitar el acceso a las busquedas por

parte de posibles clientes en la web.

On-Page SEO (Search Engine Optimization): Buscando aumentar las
posibilidades de contacto con nuevos clientes a través de internet, se debe
optimizar los contenidos para facilitar la basqueda en la web. Para este fin se

usard como principal herramienta Google Adwords.

SEM (Search Engine Marketing): Usando la herramienta de medicién de trafico de
Google Adwords se identificara el potencial de cada una de las palabras claves
que se usan en la pagina web, perfil de facebook, blogs, y que son monitoreados
por los motores de busqueda. Esto con el fin de usar las palabras que muestren
mayor tendencia, para generar campanas publicitarias y usar de la mejor manera

los recursos y esfuerzos enfocados a atraer nuevos clientes.

Canal de Youtube: Se creara un canal de Youtube para subir los videos de
promocion de cada herramienta. Se crearan campafias de video en adwords, en
las cuales los videos son mostrados teniendo en cuenta el perfil e intereses de
usuarios aumentando la posibilidad de llegar a un cliente interesado en el tema.

Estas campafas implican el costo por click (CPC).

* Cémo vender una aplicacion. [30 de Abril 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.emprendedores.es/gestion/crear-app/crear-app-2>

**Cémo publicar una app en google play y cuanto cuesta. [30 de Abril 2015]. Disponible en la
direccién de internet:
<http://cincodias.com/cincodias/2015/02/01/lifestyle/1422792260_243066.htm|>
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4.14 CANALES DE DISTRIBUCION:

Las aplicaciones desarrolladas por la empresa se enfocaran en plataformas web y

dispositivos android (tablets y smartphones).

La distribucion de los productos se haréa a través de tiendas virtuales como Google
Play y Apple Store. Como ya se menciond se espera mantener contacto con
clientes a través de redes sociales y portales linkedin, Twitter, Vmeo, Youtube, y
facebook, y la pagina web de la empresa, destacando en todo momento un
enlace que redirecciones al visitante hacia las tiendas virtuales o hacia el portal

web de la empresa para que de esta manera pueda efectuar la compra.

El uso de las tiendas virtuales mencionadas garantiza que la aplicacién pueda ser
descargada desde cualquier dispositivo mévil sin ninguna restricciébn en cuanto a
la marca del fabricante o el sistema operativo usado. Por otro lado la popularidad
de las tiendas y la confianza que tienen los usuarios a la hora de hacer un pago a

través de ellas, suponen mayor fluidez en el proceso de compra.

Para los productos web la dinamica de compra se hara a través de la ya
mencionada web de la empresa, los productos podran ser comprados utilizando
medios electrénicos y servicios de procesadores de tarjetas débito y crédito, para
este caso los productos no se descargaran ni instalaran en los dispositivos de los
clientes si no que podran ser accedidos por el cliente desde cualquier computador
utilizando un navegador web, previa verificacion de un usuario registrado y
marcado como comprador del producto. El servicio PSE hosting botén de pagos®®
permite la recepcion de pagos y transferencias asociados a cualquier entidad
bancaria con un costo de afiliacion inicial de $2.150.000 y un pago mensual por

paguetes de acuerdo al nUmero de transacciones, con una dindmica similar a la de

**ACH pse. Activar servicio [27 de Enero 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<https://www.pse.com.co/servicios>
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un plan postpago de un operador, el valor promedio por tasacion es de $530 por
transaccion exitosa. Para procesar los pagos de tarjetas de crédito se usaran los
servicios de Payu®’ los cuales tienes implican cuota del 6% del valor del producto

mas $500 por cada transaccion realizada.

El canal anterior esta pensado para que quienes por alguna razén no deseen 0 no
tenga la posibilidad de acceder a dispositivos moviles, y tengan la facilidad de usar
un computador de escritorio o portatil, puedan comprar y usar los productos de la
empresa desde cualquier computador con acceso a Internet. Debido a que aun no
se ha introducido en contexto colombiano el uso de dispositivos moviles como
elemento de trabajo en las aulas de clase, y lo usual es el uso del computador
dentro de las instituciones educativas, esta sera la forma de llevar el producto
hasta ellas. Ya que el producto puede ser usado desde cualquier computador con
acceso a internet, el usuario tendra la posibilidad de trabajar lo aprendido, tanto en

el colegio como en el hogar.

La otra opcion de pago es el efectivo, el cual se recibira presencialmente en los
contactos y reuniones con colegios y padres de familia. En las instalaciones de la
empresa el ejecutivo comercial sera el encargado de manejar el tema de pagos en

efectivo.

Sin importar el medio de pago los canales de distribucién seran las tiendas

virtuales de Apple y google y el portal web de la empresa.

La estrategia para enganchar a clientes y usuarios, es ofrecer una version corta
gratuita de cada aplicacion, para que el usuario pueda interactuar y conocer de
primera mano el producto, comprobar su calidad y conocer la propuesta de la

empresa. Debido a que la version gratuita es solo una muestra del producto total,

57Payu. Plan micropagos [27 de Enero 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.payu.com.co/tarifas>
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la venta real se genera cuando el usuario tenga el deseo de acceder a la totalidad
de la herramienta, momento en el cual debe pagar por dicho contenido. La version
gratuita promociona el contenido total de la aplicacion y muestra las posibilidades
gue ofrece la version completa. Como ya se mencion0, se planean llevar a cabo
eventos en colegios e instituciones educativas para dar a conocer los productos de
la empresa y fomentar la descarga gratuita inicial para continuar con la dinamica

anteriormente sefalada.

4.15 ESTRATEGIAS DE MARKETING DE ACUERDO AL CICLO DEL VIDA DEL
PRODUCTO:

4.15.1 Etapa de introduccién: Crear conocimiento de producto y fomentar la
prueba Se busca durante esta etapa informar a los consumidores potenciales,
inducir a la prueba del producto y asegurar la distribuciéon del mismo. Debe
definirse el momento mas apropiado para lanzar el producto al mercado y buscar
que los primeros usuarios memoricen la marca, recomienden y difundan el uso de

las herramientas ofrecidas por la empresa.

Las estrategias son las siguientes:

¢ Momento para lanzar la herramienta: Se considera el momento mas apropiado
para lanzar el producto al mercado, las fechas préximas al inicio del calendario
académico de los colegios con los grados de béasica primaria del area
metropolitana de Bucaramanga. Se considera que en esta época los usuarios
(ninos de primaria entre los 6 y 11 afios aproximadamente), los clientes
(padres de familia) y los colegios, estdn mas receptivos para conocer la
herramienta. Siguiendo la tendencia del “Regreso a clases”, época en la que
los padres tienen presente la inversion que deben hacer para la educacion de
sus hijos. De igual forma se seguira promocionando el uso de la herramienta

en fechas posteriores y fiestas nacionales como el dia del nifio y las fiestas
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navidefas, en las cuales, como ya es bien sabido, se acostumbra la entrega de

regalos a los nifios.

Desarrollar un sitio web dedicado a la promocién de la herramienta y enlazado
con redes sociales como las mencionadas anteriormente. El sitio mostrara
imagenes, videos, detalles de funcionalidad, beneficios pedagdgicos,
fundamentos y respaldo teérico del desarrollo. Los visitantes tendran la opcién
de expresar su opinibn sobre la aplicacion, recomendar y compartir el

contenido de la pagina a través de redes sociales.

El video de promocién debe enfatizar en los beneficios pedagdgicos y los
fundamentos y respaldo tedrico que tiene cada desarrollo, ademas de mostrar
el atractivo que tiene para los usuarios sus contenidos, disefios y plataformas

interactivas, ludicas, llamativas y didacticas que motivan a trabajar y aprender.

Se considera a los colegios como aliados estratégicos para difundir los
productos de la empresa, ya que se espera realizar jornadas de promocion,
eventos y reuniones con los directivos, padres de familia y alumnos, en las
cuales se muestre el funcionamiento, los beneficios, y el fundamento que
respalda el desarrollo del producto y se dé la oportunidad a los usuarios de
conocer y explorar la herramienta promocionada. Ademas de ello se espera
obtener datos y empezar un contacto permanente con los posibles clientes y

usuarios e incentivar a la descarga gratuita del demo del producto.

4.15.2 Etapa de crecimiento: Maximizar la participacién de mercado Teniendo

en cuenta las caracteristicas de esta etapa, las estrategias son las siguientes:

Aumentar la calidad del producto: Quiénes tienen la ultima palabra en tema de
calidad de producto son los usuarios y clientes. A pesar de las pruebas previas
al lanzamiento de cada producto, realizadas para verificar la calidad de las

herramientas ofrecidas, la empresa sera receptiva teniendo en cuenta
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sugerencias para, afiadir nuevas caracteristicas, personajes, y mejoras a las
herramientas ofrecidas. Para este fin, ademas del contacto que se puede tener
de manera tradicional con el cliente, se habilitara un espacio en la pagina web
de la empresa y el blog del producto, por medio de los cuales se espera

conocer las opiniones y sugerencias de los usuarios y clientes.

Afadir extensiones o nuevos niveles al juego: Se sacaran a la venta otras
versiones de la herramienta (Afadiendo personajes o ambientes) vy

extensiones con nuevos niveles para mantener el interés de los usuarios.

Penetrar en nuevos segmentos del mercado: Luego de explotar
adecuadamente un mercado y comprobarse el éxito de la herramienta, debe
buscarse nuevos mercados para seguir vendiendo. Si ya se ha trabajado
ampliamente el area metropolitana de Bucaramanga, se puede pensar en
expandir la oferta al departamento de Santander y por otro lado, promocionar
la herramienta sin restriccion geografica a través de la web. El problema con la
difusiébn web es que el contacto no sera tan cercano y la experiencia con el

cliente no sera tan personalizada.

Para usuarios y clientes que ya tienen la aplicacion, se otorgaran beneficios
como personajes o niveles nuevos, a cambio de publicaciones en facebook y
otras redes sociales, convirtiéndolos en aliados para promocionar y difundir los

productos y llegar a nuevos clientes.

Mantener contacto con los clientes y usuarios que ya tienen la aplicacion,
invitando a seguir usandola, descubrir nuevos niveles, comprar nuevas
extensiones y adiciones del producto y recordando todos los beneficios

pedagogicos que tiene la herramienta.
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4.15.3 Etapa de madurez: Para esta etapa se contempla:

Diversificar marcas y modelos: En este punto contempla vender ultimos
productos adicionales o complementarios. Extensién del juego, nuevos

personajes, nuevos niveles, etc.

Impulsar nuevos productos: Mediante el contacto con usuarios y clientes, se
incentivara la compra de otros productos totalmente nuevos desarrollados para
complementar areas del conocimiento diferentes a las que trabaja la

herramienta que el cliente posee en el momento.

Nuevo enfoque de la publicidad: En el tema de juegos educativos, es vital
ganar la confianza de los padres, destacando los beneficios para los nifios. Por
eso en esta etapa la publicidad estd enfocada en resaltar el valor agregado y
los beneficios de la marca, ademas de destacar el nUmero de usuarios que han
confiado en la empresa y usan sus herramientas. Ya que en esta etapa se
espera haber penetrado el mercado, generando movimiento en ventas y
ganando confianza de los clientes y usuarios, estos datos servirAn como
respaldo para despertar el interés y la confianza de nuevos clientes. El nimero
de descargas mostrado en las tiendas virtuales generara servira para mostrar a
los padres de familia y estudiantes, la popularidad y aceptacion de los
productos.

4.15.4 Etapa de declive: Reducir gastos y obtener los ingresos que aun se

puedan generar.

Reducir presupuesto y estrategias de publicidad al minimo necesario para
mantener la lealtad del cliente: Se mantiene la publicidad en la web que busca

nuevos clientes sin otras limitaciones geograficas que las que implica el idioma.
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e Tratar de persuadir a nuevos clientes con promociones especiales y bajos

precios.

¢ Dejar de trabajar en mejoras, extensiones o diversificacién del producto.

4.16 ESTRATEGIA DE APROVISIONAMIENTO:

Debido a que el desarrollo de las herramientas ofrecidas por la empresa no
necesita un inventario fisico de materias primas, producto en proceso o producto
terminado, y no tiene alguna limitacion de almacenamiento en equipos o
servidores, la estrategia de aprovisionamiento sera mantener las licencias de
software al dia, actualizar las herramientas necesarias para el desarrollo de los
productos y mantener actualizados tanto equipos de cémputo y desarrollo como a
los empleados, de acuerdo a los avances de la industria.

4.17 ESTRATEGIA DE PRECIO

La Estrategia de precios esta enfocada a aumentar el trafico de ventas y
descargas y ganar la confianza e iniciar la relacién y acercamiento de clientes y
usuarios. Se ofrecerA de manera gratuita una versidn corta o demo de la
herramienta, permitiendo que los usuarios la descarguen y se hagan una idea de
su contenido. Para acceder a la totalidad de la herramienta se debera hacer un
pago que concede el derecho a una descarga completa o al contenido completo a
través de la plataforma web, segln sea el caso. El objetivo de esta dinamica es
que el usuario se anime a conocer la herramienta y se genere una expectativa por

explorar su contenido total. Logrando posteriormente una venta.
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Luego de tener el interés del consumidor en una compra pagada, no es necesario
tener un precio significativamente bajo, basta con un precio ajustado a la dinamica
del mercado teniendo en cuenta productos similares o sustitutos. Adicional a esto

se tendra presente el precio que el cliente esta dispuesta a pagar.

Se cree que el consumidor no es particularmente persuadido por el tema de un
precio excepcionalmente bajo, siempre y cuando sea desproporcionado a la
dinamica del mercado, su principal interés es la calidad en temas educativos,

pedagdgicos, didacticos, entre otros.

Al conocer el producto el cliente y usuario estard mas dispuesta a pagar por él,
ademas el contacto de primera mano generara la confianza y credibilidad,
elementos de vital importancia en el tema educativo. La empresa tiene la
confianza de que la calidad de cada desarrollo y el atractivo y dinamismo del
producto, sumado a las campafias de promocion y publicidad, generaran en el

cliente la confianza necesaria para efectuar la compra.

4.18 DEFINICION DEL PRECIO DEL PRODUCTO

Para determinar el precio de productos de la empresa, se tendrd en cuenta la
encuesta realizada a padres de familia sobre el valor que estarian dispuestos a
pagar por una herramienta de la empresa. En dicho formulario de describi6 la
primera herramienta que ofrecerd Samalab For Education, un juego didactico
enfocado a desarrollar y entrenar habilidades cognitivas como la memoria y
atencion. Los rangos de precios mencionados en la encuesta se eligieron de
acuerdo a los precios presentados por producto similares o sustitutos a los

ofrecidos por la empresa.
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De acuerdo a la pregunta sobre el valor méaximo que el cliente estaba dispuesto a
pagar por el producto ofrecido los resultados fueron los siguientes:

Tabla 6 Definicion del precio del producto

Personas dispuestas a
Precio comprar
$2.000 o menos 4%
Entre $2.000 y $4.999 9%
Entre $5.000 y $7.999 13%
Entre $8.000 y $11.999 24%
Entre $12.000 y $20.000 50%

Con el fin de determinar cuél debe ser el precio mas apropiado se definird un valor
medio entre los rangos propuestos por la encuesta y se multiplicara por el valor
total de personas que estan dispuestas a pagar esa cifra, y de esta manera
analizar qué valor generaria los ingresos mas altos. La siguiente tabla muestra

este proceso

Tabla 7 Ingresos Vs Precio

% Personas
Precio dispuestos a ingresos (Precio *% de
Rango propuesto Medio Comprar compradores)
$2.000 o menos $2.000 1 2.000
Entre $2.000 y $4.999 $3.000 0,96 2.880
Entre $5.000 y $7.999 $6.500 0,87 5.655
Entre $8.000 y $11.999 $10.000 0,74 7.400
Entre $12.000 y
$20.000 $16.000 0,5 8.000

Este analisis cuantitativo sugiere que para maximizar las ganancias por venta del
producto, su precio sea de $16.000 pesos. Este valor servirh como guia para

estimar el precio de productos desarrollados posteriormente por la empresa.
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5. ANALISIS TECNICO

5.1 NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS

Para el funcionamiento de la empresa durante el primer

siguientes necesidades y requerimientos:

Tabla 8. Necesidades y Requerimientos

ano se tienen las

NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS Ano 2015
Cant. Necesidad C(.)St(.) Valor total
unitario
1 |Machook Pro 13" $ 2.499.000 $ 2.499.000
8 | Computadores de escritorio $2.999.000| $23.992.000
1| Computador portatil $ 929.000 $ 929.000
1| Servidor Dell $ 3.399.008 $ 3.399.008
1| Tablet Samsumg Galaxy tab 4 $ 399.000 $ 399.000
1|IPad $ 799.000 $ 799.000
8 | Escritorios $ 323.900 $2.591.200
5 | Archivadores $ 249.000 $ 1.245.000
8 | Descansa Pies $ 62.900 $ 503.200
17| Sillas ergonémicas $184.730 $3.140.410
General | Papeleria $ 800.000 $ 800.000
1 | Impresora multifuncional $ 699.000 $ 699.000
8 | Teléfonos $ 34.900 $279.200
1| Teléfono conmutador $ 439.900 $ 439.900
Teléfono celular Smartpohen
1| Samsung Galaxy S5 $ 1.454.900 $ 1.454.900
1| Mesa de reuniones $ 1.500.000 $ 1.500.000
1|iPhone 6 $ 2.099.000 $ 2.099.000
Intangibles

1| Dominio y Hosting $ 143.760 $ 143.760
1| Sistema operativo Windous 8 $ 199.900 $ 199.900
1| Programas de disefio (Suite de $ 629.900 $ 629.900
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NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS Ano 2015
Cant. Necesidad C95t9 Valor total
unitario
Adobe)

1| Inscripcién a Google Play $ 50.000 $ 50.000
1| Inscripcién a Apple Store $ 200.000 $ 200.000
1| Paquete Licencia de open Office $ 199.999 $ 199.999
| TOTAL | $48.192.377

La inversibn para el primer afilo en equipos de cémputo, oficina,

telecomunicaciones, software y programas de desarrollo es de $ 48.192.3377

5.2 FICHA TECNICA DE LA HERRAMIENTA SOFTWARE

Cémo se mencioné anteriormente la primera herramienta desarrollada por la
empresa sera un software educativo enfocado al desarrollo y entrenamiento de
habilidades cognitivas como la memoria y la atencion. A continuacion se presenta

la ficha técnica de dicho producto.

Tabla 9 Ficha técnica del producto

FICHA TECNICA DEL PRODUCTO

Nombre del

Entrenamiento cognitivo: Memoria y atencion
software

Empresa que lo

produce SAMALAB FOR EDUCATION

Edad
recomendada |Nifios entre los 5y los 11 afios
de uso
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FICHA TECNICA DEL PRODUCTO

El software cuenta con disefios y plataformas interactivas,
ludicas, llamativas y didacticas que motivan al usuario a seguir
trabajando y aprendiendo. Esta herramienta busca apoyar el
aprendizaje por experiencia y por descubrimiento y propicia que
el nifo aprenda y trabaje sin darse cuenta, sin que perciba la

Tema actividad como algo tedioso u obligatorio. El software ofrece 2
minijuegos para el entrenamiento y desarrollo de la memoria y la
atencién. Los juegos "Piggy - alimenta a los cerditos" y "¢ donde
estan vacas?" trabajan la atencion visual selectiva Los juegos
"Secuencia de animales" y "Simon" trabajan la memoria.

Idioma Espafiol

Plataforma Windows (internet)Androir, I0OS

Arquitectura

Cliente-servidor

Requerimientos
del producto

Ordenador Core i3 o superior con 2 GB de ram y . - Tarjeta
grafica Super VGA. minimo (640*480, 256 colores) - Tarjeta
sonido compatible SoundBlaster. - Raton y Unidad de CD-Rom
doble velocidad (o superior.) - Windows 95 (o superior) -
Compatible con NT 4.0 (o superior) y Windows 2000

Nifilos cursando alguno de los grados de basica primario (Entre

Usuarios los 5y 11 afios)
Clientes Padres de familia y colegios
Precio $ 16.000

Tiempo de uso

Indefinido: El usuario es duefio del producto de manera
indefinida

5.3 METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Las metodologias de desarrollo de software surgen ante la necesidad de elaborar

de manera eficiente un producto, éstas conllevan una seleccion de técnicas acerca

del procedimiento usado para realizar las distintas etapas de desarrollo de

software, tienen en cuenta la planeacion, recoleccion y analisis de requerimientos,

disefio, implementacién, pruebas de funcionamiento, documentaciéon vy

mantenimiento.
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Los requisitos de un software a otro son tan variados y cambiantes, que han dado
lugar a que exista una gran variedad de metodologias para la creacién de

software. Dichas metodologias se pueden clasificar en dos grandes grupos:

Metodologias pesadas: Se centran en la definicion detallada de los procesos,

tareas y herramientas a utilizar, y requieren una extensa documentacion.

Metodologias agiles: Estan orientadas a la interaccion con el cliente y usuario,
utiliza el desarrollo incremental del software mostrando al cliente versiones
parcialmente funcionales del producto en intervalos cortos de tiempo, permitiendo
gue éste dé su opinidn sobre el avance y sugiera cambios en el software a medida

gue se va desarrollando.

La empresa usard metodologias agiles de desarrollo, ya que considera de vital
importancia, teniendo en cuenta el tipo especial de productos desarrollados,
interactuar y mantener un contacto cercano con clientes, usuarios y otros

involucrados; es decir, niflos, padres de familia, profesores y entidades educativas.

5.3.1 Ventajas de las metodologias agiles

e Gran capacidad de respuesta ante los cambios, los cuales se asumen como
algo necesario para que el producto tenga una mejor calidad de manera que

satisfaga las necesidades del cliente.

e La entrega del producto no se hace al final del proyecto sino que se hacen
pequeias entregas a medidas que se avanza. Estas entregas parciales
permiten al cliente valorar el producto a medida que se va desarrollando e ir

trabajando con algunas funcionalidades.
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e Los tiempos cortos de entrega ayudaran a disminuir el riesgo sobre todo al

principio del proyecto.

e Se trabaja en equipo entre el cliente y los desarrolladores mediante una

comunicacién casi diaria para evitar errores y documentacion innecesaria.

¢ Elimina el trabajo que no es necesario y que realmente no aporta a un valor al

negocio.

e Busca la mejor técnica y el mejor disefio para conseguir productos de alta

calidad

Mejora los procesos y al equipo que realiza el desarrollo

Para la elaboracion de los productos, la empresa ha escogido una de las mas
notables metodologias de desarrollo agil, conocida como Scrum. Esta metodologia
es adecuada para aquellas empresas en las que el desarrollo de los productos se
realiza en entornos que se caracterizan por tener:

¢ Incertidumbre: Teniendo en cuenta esta variable se plantea el objetivo que se

quiere alcanzar sin proporcionar un plan detallado del producto.

e Auto-organizaciéon: Los equipos tienen la capacidad de organizarse mostrando

autonomia, auto superacion y retroalimentacion.
e Control moderado: Se basa en crear un escenario de autocontrol entre iguales

sin impedir la creatividad y espontaneidad de cada uno de los miembros del

equipo.
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e Transmision del conocimiento: Cada miembro del equipo tiene la oportunidad
de aprender de cualquiera de sus compafieros. Las personas pasan de uno

proyecto a otro compartiendo su conocimiento a lo largo de la organizacion.

5.4 METODOLOGIA DE DESARROLLO SCRUM

Debido a que Scrum es una metodologia de desarrollo agil, tiene como base la
idea de creacion de ciclos breves para el desarrollo, comunmente llamadas

iteraciones y denominadas por esta metodologia como “Sprints”.

A continuacion se presentar las 5 fases que definen el ciclo de desarrollo agil con
el que trabaja Scrum.

5.4.1 Fases del desarrollo agil Scrum

1. Concepto: Las caracteristicas del producto se definen de forma general y se

asigna un equipo encargado de su desarrollo.

2. Especulacién: Se hacen disposiciones con la informacién obtenida y se
establecen los limites que marcaran el desarrollo del producto, como por
ejemplo costos y el cronograma del proyecto. El producto se construye a partir
de ideas principales comprobando los avances en el desarrollo y analizando el

impacto en el entorno.
Esta fase se repite en cada iteracion y sigue los siguientes pasos generales:

e Desarrollar y revisar los requisitos generales

e Mantener la lista de las funcionalidades que se esperan del producto.
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Definir el plan de entrega del producto estableciendo las fechas de las
versiones a presentar, hitos e iteraciones. Este cronograma ayudara a medir el

esfuerzo y la eficiencia del proyecto.

. Exploracién: Se incrementa o mejora el producto afadiendo las

funcionalidades de la fase de especulacion.

. Revision: El equipo hace una revision de lo que se ha construido hasta el

momento haciendo un contraste con el objetivo deseado.

. Cierre: Debe entregarse en la fecha acordada una version del producto
deseado. Al tratarse de una version, el cierre no indica que el proyecto se ha
finalizado, el producto seguird siendo sometido a cambios denominados

“mantenimiento”, acercando el producto final al producto deseado.

Gréfica 1. Fases del ciclo de trabajo Scrum.

Concepto

™~

ITERACCIONES

S

Fuente: Gestién de Proyectos informaticos, Metodologia Scrum >

*® TRIAGAS, Manuel. Gestion de Proyectos informaticos, Metodologia Scrum.. Consultado: [8 de
Abril 2015]. Disponible en la direccion de internet:
< http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/17885/1/mtrigasTFC0612memoria.pdf>
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5.5 ESTRUCTURA CENTRAL DEL SCRUM

La estructura central de esta metodologia se basa en iteraciones incrementales de
desarrollo denominadas “sprint”. Se sugiere para la duracion de cada sprint un
tiempo de entre 15 a 30 dias, gestionando su evolucion a través de reuniones
breves diarias en las que el equipo revisa el trabajo realizado el dia anterior y el
trabajo a realizar en la siguiente jornada. Al iniciar cada Sprint, el equipo revisa el
trabajo pendiente del proyecto y selecciona la parte que terminara como
incremento de la funcionalidad incorporada al software al terminar el sprint. Al
finalizar cada iteracibn se lleva a cabo una revisidbn con todas las personas
involucradas en el proyecto, para evaluar e inspeccionar la parte del producto

operativa que se incorpora al software. La grafica 25 representa este proceso

Gréafica 2. Estructura Central del Scrum

Revision
diaria

Iteracion

Incremento
uncionalidad

Fuente: Gestion de Proyectos informaticos, Metodologia Scrum *°

* Ibid., p. 34.
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5.6 COMPONENTES DEL SCRUM

Scrum se puede definir en las siguientes fases: Reuniones, roles y elementos.

5.6.1 Las reuniones:

o Planificacion del Backlog: Para iniciar se debe realizar un documento en el
gue se enuncien los requisitos del sistema teniendo en cuenta la prioridad de cada
uno. Se define también la planificacion del Sprint 0, decidiendo cuéles serén los
objetivos y el trabajo a realizar para dicha iteracion y la lista de tareas a realizar,

llamada Sprint Backlog.

o Seguimiento del Sprint: En esta etapa se realizan reuniones diarias para
evaluar el avance de las tareas. Se debe indagar sobre el trabajo realizado desde
la reunién anterior, planificar el trabajo a realizar hasta la proxima reunion, e
identificas qué inconvenientes han surgido y la manera de solucionarlos para

continuar con el trabajo.

o Revision del Sprint: Al finalizar el Sprit se debe realizar una revision y
analisis del incremento generado, presentando los resultados finales y un demo o
version del producto, lo cual ayuda a mejorar el feedback con el cliente.

5.6.2 Los roles:

Product Owner (Duefio del producto):

Es el responsable de maximizar el valor del producto y obtener el mejor
rendimiento y resultados del equipo de desarrollo. Es la Unica persona encargada

de gestionar y definir la Lista del Producto o Product Backlog, en caso de que el

equipo de desarrollo, el cliente o cualquier otro involucrado, desee realizar algin
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cambio en el Product Backlog, el duefio del producto sera quién acepte o rechace
dicha solicitud.

Ademas de ser el lider del equipo de desarrollo, el Product Owner representa al
cliente y usuarios finales velando por que el producto contenga todas las
caracteristicas que garanticen su satisfaccion. Actia como puente y facilitador
entre el equipo de desarrollo y el cliente. Otras de sus funciones son:

o Ordenar los elementos de la lista del producto para alcanzar los objetivos
de la mejor manera posible.

o Optimizar el valor del trabajo realizado por el equipo de desarrollo.

o Asegurarse de que la Lista del Producto es clara para todos los miembros
del equipo de desarrollo.

o Decidir sobre las fechas de lanzamiento y entregas del producto, guiando y
orientando el ritmo de trabajo, las metas y objetivos.

o Cuidar los costos y gasto de recursos usados en cada desarrollo.

o Aceptar o rechazar resultados de trabajo.

Scrum Master:

Es el encargado de comprobar que el modelo de desarrollo &gil y la metodologia
Scrum funcionan dentro de la empresa. Fomenta la adopcién cultural de Scrum en
la organizacion como eje central para el desarrollo de los productos, se asegura
de que la metodologia sea entendida y adoptada por el talento humano y
familiariza a involucrados externos como usuarios y clientes, con la dindmica de

trabajo, y el rol que desempefia cada persona de acuerdo a la teoria.

Scrum Team:

Por lo general es un equipo conformado de 5 a 9 personas. Este grupo tiene la
responsabilidad de entregar el producto y realizar el trabajo de analisis, disefio,
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desarrollo, pruebas y documentacion; tiene la autoridad para organizar y tomar
decisiones para conseguir el objetivo deseado.

5.6.3 Los elementos: Scrum se compone de los siguientes elementos, La Figura
1 representa los elementos de conforman el scrum

o Product Backlog (Pila del producto): Es la lista de requerimientos de usuario
y necesidades del cliente, la cual se origina con la vision inicial del producto y va
creciendo y evolucionando durante cada desarrollo.

o Spint Backlog (Pila del sprint): Lista de tareas que debe realizar el equipo
durante el sprint para generar el incremento previsto.

o Incremento: Resultado de cada sprint, es una parte terminada y totalmente

operativa.

Figura 1. Vision General del Proceso Scrum

AD

Pila del
producto

Ciclo
diario

FUNCIONALIDADES
PRIORID.

Sprint
(15 - 30 dias)

Pila del

sprint Incremento

Fuente: Vision general del proceso Scrum. Fuente: El modelo Scrum®

® PALACIO, Juan. El modelo Scrum, p. 3 Consultado: [9 de Abril 2015]. Disponible en la direccion
de internet: <http://www.navegapolis.net/files/s/INST-010_01.pdf>
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5.7 DIAGRAMA DE FLUJO DEL PROCESO DE DESARROLLO

A continuacion se presenta el diagrama de proceso de desarrollo siguiendo la
metodologia Scrum. En él se detallan las actividades y el papel de cada persona

dentro de la metodologia, y la interaccion que se genera entre los involucrados.

Figura 2 Diagrama de flujo del proceso Scrum.
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5.8 INDICADORES DE MEDICION Y CALCULO DE LA CAPACIDAD

A la hora de involucrar indicadores de medicion en el proceso de desarrollo de
software, no basta con incorporar métricas conocidas o prestigiosas, esta decision
debe estar bien fundamentada en un objetivo claro. Debe tenerse en cuenta el por
qué involucrar el indicador, qué valor proporciona la medicion al proceso, y qué
valor se pierde si se omite. La clave para una buena incorporacion de indicadores
de gestion en la metodologia Scrum es cdmo éste contribuye en el valor que el

proyecto proporciona al cliente.

En el tema de programacion son varios los parametros que se pueden medir®, el
tiempo de tarea, los tiempos delta, las interrupciones, el nimero de puntos de
funcion, la inestabilidad de requisitos, el nUmero de errores por linea de cédigo,

entre otros.

Hay tareas de programacion relativamente mecanicas, orientadas mas a la
integracion y configuracion que al desarrollo de nuevos sistemas. Para este tipo de
tareas puede llegar a considerarse acertado tomar la eficiencia como el trabajo
realizado por unidad de tiempo. Sin embargo, la mayoria de tareas es mas
apropiado pensar en la cantidad de valor integrado por unidad de desarrollo;

expresada en horas o iteraciones.

Para aclarar un poco lo anterior podemos revisar la medicion que se hace en
ocasiones a la cantidad de lineas de codigo por unidad de tiempo. Este parametro
puede ser cuantificado, sin embargo muchas veces no es significativo ya que no
muestra realmente el valor del trabajo en si, ni el valor entregado al cliente. Mas
lineas de codigo por unidad de tiempo no significan necesariamente mayor valor

para el cliente o mayor valor en el trabajo.

®1 Gestion de proyectos Scrum Manager, p.42 Consultado: [12 de Abril 2015]. Disponible en la
direccion de internet: <http://www.safecreative.org/work/1404220636268>
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Velocidad, trabajo y tiempo son las tres magnitudes que componen la férmula de
la velocidad®® en gestién de proyectos &gil, definiéndola como la cantidad de

trabajo realizada por unidad de tiempo. Velocidad = Trabajo / Tiempo

El avance a través de incrementos iterativos mantiene el ritmo apoyandose en los
sprints. Por esta razén emplea normalmente el sprint como unidad de tiempo, y
expresa la velocidad como trabajo o tareas realizadas en un sprint. Scrum usa
incremento iterativo, y por tanto define la velocidad como la cantidad de trabajo

realizado en un sprint.

Medir el trabajo puede ser necesario para registrar qué se ha realizado hasta el
momento, o para estimar anticipadamente el trabajo que falta por realizar. En
ambos casos se necesita una unidad, y un criterio objetivo de cuantificacion. Medir
el trabajo realizado puede considerarse relativamente sencillo, basta con
contabilizar con la unidad definida lo que se ha hecho, puede usarse como unidad
de medida, alguno de los recursos usados tales como horas de trabajo o costo. La
gestidn &gil realiza mediciones del esfuerzo realizado buscando calcular el avance
del proyecto prestando especial interés no en el trabajo que ya se ha hecho, sino

en el pendiente por realizar.

El trabajo o esfuerzo necesario para realizar un requisito, tarea o historia de
usuario, no se puede prever de forma exacta y absoluta, ya que las
funcionalidades del producto no tienen una solucién anica es dificil calcular con
precision el tiempo de la tarea. Sin embargo si es posible hacer una estimacion

cercana.

Teniendo en cuenta lo anterior, la estrategia usada por la gestion agil es trabajar

con estimaciones aproximadas usando la metodologia conocida como juicio de

%2 bid, p. 43
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expertos, descomponiendo las tareas en subtareas mas pequefias si éstas se

hacen muy complejas.

5.8.1 Unidades de trabajo Un trabajo puede dimensionarse midiendo el producto
que se construye o el tiempo que cuesta realizarlo. En gestidon &gil usualmente se
usan “puntos” como unidad de trabajo, la cual es definida por cada organizacion
para usar de manera continua en todos sus proyectos. SAMALAB FOR
EDUCATION definira dichos puntos como el tiempo requerido para terminar una

tarea o requisito del producto.

La velocidad es la magnitud determinada por la cantidad de trabajo realizada en
un periodo de tiempo. Para el caso de Scrum, la velocidad es la cantidad de
trabajo realizado por el equipo en un Sprint, usualmente la velocidad se mide en
puntos por srpint, el significado de estos puntos es determinado por los gestores
del proyecto y/o directivos de la organizacién. Es comun usar un grafico como el

siguiente para visualizar el avance y estado del proyecto.

Figura 3. Avance del proyecto en Dias del Sprint
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Fuente: Gestion de proyectos Scrum manager63

® Ibid, p. 55
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Es probable que al realizar diferentes proyectos se presenten sprints de diferentes
duraciones, o el trabajo no se realice siempre con el mismo niamero de miembros
en el equipo, por lo cual para estos casos la velocidad se expresa indicando la
unidad de tiempo, de tal forma que cada hora laboral representa un punto para la
medicion. Para calcular el posible margen de variabilidad en la velocidad del
sprint, se toma como base las experiencias obtenidas en proyectos anteriores en
los cuales los el trabajo se ha terminado antes o después de lo previsto. Teniendo
en cuenta el porcentaje de tiempo que se sobrepasdé o que se adelantd en
proyectos anteriores, se estima un margen aceptable para un panorama optimista
0 pesimista de la velocidad del nuevo proyecto, asi por ejemplo se puede estimar
un margen de mas o menos 20%. La siguiente grafica muestra como ejemplo la
estimacion que se puede hacer de la velocidad del sprint teniendo en cuenta la

velocidad prevista, la optimista y la pesimista.

Gréfica 3. Velocidad optimista y Pesimista del Producto

Product Backlog en esfuerzo estimado

| [ | [ ) [
R 2 (3) 4 5 (6 7 B
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Fuente: Gestion de proyectos Scrum manager®

® Ibid, p. 48
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5.9 EQUIPO HUMANO

El equipo humano de la empresa esta conformado por los siguientes cargos:
e 2 Desarrolladores de software

e 1 Disefiador grafico

e 1 Disefiador de videojuegos

e 1 Proyec Manager (Game designer)

e 1 Gerente General

e Ejecutivo Comercial

Este equipo de trabajo se organizara para acoplarse a la metodologia de
desarrollo agil Scrum y de esta manera cumplir con éxito el desarrollo de cada uno
de los proyectos de la empresa. Los roles del Scrum seran asumidos por talento
humano de la empresa de la siguiente manera:

e Owner Product: Proyect Maganer (Game designer)

e Scrum Master: Gerente general

e Scrum Team: 2 Disefladores de software, disefiador de video juegos Yy

disefiador gréfico

Por su contacto y relacién cercana con el cliente, el ejecutivo comercial trabajara
de la mano con el Proyect manager quien hace las veces de Product Owner,
asesorandolo y acompafiandolo en su labor. Sin embargo en pro de un flujo agil
de trabajo y de informacion, como lo sugiere la metodologia Scrum, el papel de y
funciones como Product Owner seran desempefiadas Unicamente por el Proyect

Manager.
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5.10 INSTALACIONES

En cuanto a cercania con los clientes, la ciudad de Bucaramanga se considera
ideal ya que concentra el mayor niumero de colegios del area metropolitana,
facilitando un poco mas el contacto con ellos y la promocion de las herramientas
ofrecidas por la empresa. Sin embargo como se menciond, la estrategia de
trabajar con colegios busca dar a conocer los productos de la empresa para que el
flujo de descargas en las plataformas de google play y Apple store se empiece a
mover y de esta manera ayudar a captar clientes sin otra restriccion geografica

gue la que supone el idioma.

Ya que no hay ninguna restriccion del POT, se espera ubicar las instalaciones en
la ciudad de Bucaramanga y partiendo de que en cualquier zona se pueden
garantizar los requisitos minimos para el funcionamiento de la compafiia. Una vez
garantizado un espacio de al menos 60 m2 para el correcto desempefio del equipo
de trabajo, el factor mas importante es el costo por el arriendo de las instalaciones
de la empresa. Siendo el factor mas importante el cumplimiento del espacio
minimo para funcionar, seguido por el costo y finalizando por la ubicacién en
relacion a seguridad de la zona y cercania con los clientes, la decisién se tomara
entonces de acuerdo a la oferta de inmuebles para arrendar como oficina en
Bucaramanga, buscando mantener un equilibrio entre los factores de area, costo y

ubicacion.

Luego de estudiar las ofertas inmobiliarias de la ciudad de Bucaramanga se

determinado para el funcionamiento de las instalaciones un inmueble® de 65 m?

®® FINCARAIZ inmobiliaria. Consultado: [20 de septiembre 2015]. Disponible en la direccién de
internet:
<file:///C:/Users/Family/Desktop/Dropbox/PROYECTO%20DE%20GRADO/DESARROLLO%20DE
L%20PROYECTO/AN%C3%81LISIS%20FINANCIERO/Oficina%20Cabecera%20del%20llano.htm
>
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en el barrio cabecera del llano, el cual tiene un valor de arriendo mensual de

$2.100.00, incluyendo la administracion.

5.11 DISTRIBUCION DE OFICINA

Figura 4 Plano Distribucion Oficina

o
3
m
@
O
S
(") 3
2 (3]
=~ (@)
2 3
2 &
a
.
e
3
m
Q
L
S o
o 3
o

SRIUN 2P B8
oleqe.

103



6. ANALISIS ORGANIZATIVO DE LA EMPRESA

6.1 ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL

El eje central de la compafia es el talento humano que posee, se evidencia una
concentracion de personal en el area de producciéon de software ya que esta es la
esencia del funcionamiento de la empresa. Ademas del personal encargado del
desarrollo del producto, se encuentra dentro del talento humano un ejecutivo
comercial encargado de toda la dindmica de ventas y publicidad, un contador bajo
la figura de subcontratacion y el gerente de la empresa como director y lider de la

organizacion.

6.2 DESCRIPCION GENERAL DE CARGOS

Gerente (Scrum Master): Coordinar y ejecutar de forma efectiva el talento
humano, los recursos financieros y logisticos de la empresa, direccionandola hacia
el cumplimiento de los objetivos estratégicos propuestos. Debe integrar a sus
funciones, las responsabilidades como Scrum Master, teniendo en cuenta la

metodologia Scrum.

Proyect Manager (Game disaigner): Planear, dirigir y coordinar los procesos de
desarrollo y creacion de software con base en los estandares de calidad
establecidos, cumpliendo con las especificaciones y requerimientos del mercado.
Su papel de acuerdo a la metodologia de desarrollo Scrum, sera el de Product
Ouner, por lo cual debe integrar a sus funciones las respectivas

responsabilidades.
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Desarrollador de Software: Analizar y construir unidades de software aplicando
los estandares internos de desarrollo de software, para cumplir con el nivel de
calidad exigido por el mercado e innovar en la practica de su funcidn investigando

alternativas tecnologicas y metodoldgicas que permitan optimizar el proceso.

Disefiador gréfico: Encargado del disefio grafico a cada uno de los desarrollos de
la empresa, debe disefiar y crear contenidos graficos, definir el estilo visual y
calidad grafica de los productos. A su vez esta encargado del disefio de la marca e

imagen corporativa de la empresa y de cada desarrollo.

Desarrollador de videojuegos: Modelar, texturizar, e integrar graficos y sonidos y
disefiar interfaces para cada producto. Encargado de la programacion de

comportamientos para dar vida a personajes y escenarios en 2D y 3D.

Ejecutivo comercial (Apoyo al Product Owner): Planear y desarrollar
estrategias de marketing incluyendo campafas intensivas de e-marketing, para
promocionar y fomentar el uso de cada uno de los productos de la empresa.
Mantener contacto con clientes, ampliar canales de distribuciéon y segmentos de

mercado vy, llevar control y seguimiento de las ventas de la compaiiia.

Todo el equipo de trabajo debe estar familiarizado con la dindmica de trabajo de

metodologias de desarrollo &gil y en especial con la metodologia Scrum.

Vendedores (2 personas en el cargo): Enfocar esfuerzos en cumplir las
estrategias y de marketing propuestas, contactando y desarrollando camparfas
presenciales de promocion y difusion en colegios del area metropolitana de

Bucaramanga, cumpliendo las metas trazadas mensualmente.

105



6.3 ORGANIGRAMA DE LA EMPRESA
A continuacion se presenta el organigrama de SAMALAB FOR EDUCATION.

Figura 5 Organigrama de la Empresa
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6.4 MANUAL DE FUNCIONES

El manual de funciones que describe cada cargo, sus requisitos, funciones,

habilidades y competencias técnicas se encuentra en el Anexo D.

106



6.5 SALARIO Y GASTOS DE PERSONAL.

Para el célculo del salario de cada uno de los empleados de la empresa se tuvo en

cuenta la dinamica de remuneracion del mercado laborar para el pago del salario

base y, las siguientes consideraciones de ley para calcular el costo real que tiene

para la compafiia la remuneracion de cada trabajador.

e Auxilio de transporte: Este aporte no aplica ya que estd contemplado
solamente para trabajadores que devenguen hasta dos veces el Salario
Minimo Legal Mensual Vigente®

e Articulo 186 del codigo sustantivo del trabajo: Los trabajadores que hubieren
prestados sus servicios durante un afio tienen derecho a quince (15) dias

habiles consecutivos de vacaciones remuneradas. '

e Articulo 249 del cddigo sustantivo del trabajo: Todo empleador esta obligado a
pagar a sus trabajadores, al terminar el contrato de trabajo, como auxilio de
cesantia, un mes de salario por cada afio de servicios y proporcionalmente por

fraccion de afio. 8

e Ley 52 de 1975: Los intereses sobre las cesantias seran del 12% anual sobre
el valor de la cesantia acumulada al 31 de diciembre de cada afio.

®*MINTRABAJO. Auxilio de transporte para trabajadores en 2015 se establecié en 74.000 pesos.
Consultado: [29 de septiembre 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.mintrabajo.gov.co/diciembre/4115-auxilio-de-transporte-para-trabajadores-en-2015-se-
establecio-en-74000-pesos.htm|>

o7 Cddigo sustantivo del trabajo. Art. 186 Consultado: [29 de septiembre 2015]. Disponible en la
direccion de internet: <http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal.jsp?i=33104>

o8 Cddigo sustantivo del trabajo. Art. 249 Consultado: [29 de septiembre 2015]. Disponible en la
direccion de internet: <http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal.jsp?i=33104>

09 Ley 52 de 1975 Consultado: [29 de septiembre 2015]. Disponible en la direccién de internet:
<ftp://ftp.camara.gov.co/camara/basedoc/ley/1975/ley 0052 1975.html>
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e Atrticulo 306 del cédigo sustantivo del trabajo: La prima de servicios para cada
trabajador es equivalente a un mes de salario. Teniendo en cuenta 15 dias el
altimo dia de junio y 15 dias en los primeros 20 dias de Diciembre de cada
afio™.

e Ley 1122 de 2007, articulo 10: EI empleador debe hacer un aporte a la salud

del trabajador correspondiente al 8,5% mensual del salario base’*.

e Ley 797 de 2003, articulo 7: El empleador debe pagar por concepto de
cotizacién de pensiones el 12% mensual del salario base”?.

e Ley 89 de 1988: El aporte del empleador al Instituto Colombiano de Bienestar
Familiar ICBF corresponde a 3% del salario mensual”®.

e Ley 21 de 1982: El aporte realizado por el empleador al Servicio Nacional de
Aprendizaje equivale al 2% y el aporte realizado a cajas de compensacion

familiar es del 4% del salario basico mensual’

A continuacion se presenta el costo que tiene para la organizacion el pago de la
nomina de la compaiiia teniendo en cuenta las consideraciones anteriores. En el

Anexo E. se muestra la tabla que detalla el calculo del valor devengado.

" cédigo sustantivo del trabajo. Art. 306 Consultado: [29 de septiembre 2015]. Disponible en la
direccion de internet: <http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal.jsp?i=33104>

" Ley 1122 del 2007. Art.10. Consultado: [29 de septiembre 2015]. Disponible en la direccion de
internet: <http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal.jsp?i=22600>

& Ley 797 del 2003. Art.7. Consultado: [29 de septiembre 2015]. Disponible en la direccion de
internet: <http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal.jsp?i=7223>

s Ley 89 de 1988. Consultado: [29 de septiembre 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.col.ops-
oms.org/juventudes/Situacion/LEGISLACION/SALUDYDEPORTE/SL8998.htm>

74 Ley 21 de 1982:. Consultado: [29 de septiembre 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal.jsp?i=4827 >

108



Tabla 10. Costo Mensual Nomina

Costo mensual de nédmina

109

Numero de

puestos de Valor
Cargo trabajo devengado
Gerente 1| $5.750.667
Project Manager 1| $4.540.000
Desarrollador de Software 1| $3.632.000
Desarrollador de videojuegos 1| $3.632.000
Disefiador grafico 1| $2.421.333
Ejecutivo Comercial 1| $2.421.333
Vendedor 2| $3.026.667

Total $ 25.424.000




7. ANALISIS DE CONSTITUCION LEGAL

Para realizar el andlisis de constitucion legal de la empresa, se consultdé en el

I” de la camara de comercio de

portal web del centro de atencidbn empresaria
Bucaramanga, en la pestafia “Como ser empresario” toda la informacion necesaria
para formalizar y constituir una empresa. Luego de analizar las diferentes tipos de
empresas que se pueden constituir en Colombia y analizando el cuadro
comparativo de los diferentes tipos de sociedades (Ver Anexo F.), estudiando las
ventajas y desventajas de cada figura, se tomo la determinacion de constituir la
empresa como una sociedad por acciones simplificada S.A.S. Este tipo de
sociedad se constituye mediante documento privado en camara de comercio o por
medio de escritura publica ante un notario con uno o mas accionistas, los cuales
responderan hasta por el monto del capital suministrado a dicha sociedad. La
estructura organizacional de la empresa, su administracion y el funcionamiento de
sus 6rganos pueden ser determinados libremente por los accionistas, quienes
solamente se encuentran obligados a designar un representante legal de la
compafiia. Su razén social serd la denominacién que definan sus accionistas pero
seguido de las siglas sociedad por acciones simplificada o de las letras S.A.S, de
esta manera la razén social de la empresa a crear serA SAMALAB FOR

EDUCATION S.A.S.

" CENTRO DE ATENCION EMPRESARIAL. Cémo ser empresario. Consultado: [12 de
Septiembre 2015]. Disponible en la direccion de internet: <http://www.sintramites.com/sintramites/>
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7.1 BENEFICIOS DE LA SOCIEDAD POR ACCIONES SIMPLIFICADAS S.A.S

A continuacion se presenta una sintesis de los beneficios que tiene esta figura

juridica’

e Permite a los empresarios, de acuerdo a sus intereses, fijar las reglas que
regiran el funcionamiento de la sociedad, brindando libertad para redactar
estatutos flexibles y adaptables a los requerimientos especiales de cada

empresario.
e La sociedad se puede crear por medio de documento privado, facilitando el
proceso y haciéndolo mas &gil y econémico. De igual forma se maneja la

reforma de estatutos en la empresa.

e La responsabilidad de los socios se limita a sus aportes, sin necesidad de

acudir a la pesada estructura de la sociedad anénima.

e EXxiste la libertad para crear diversas clases y series de acciones.

e No es necesario establecer una duracién determinada para la sociedad.

e El objeto social puede ser indeterminado, es decir que puede realizar cualquier

actividad licita de naturaleza civil o mercantil.

e Da a sus accionistas la posibilidad de diferir el pago del capital hasta por dos

afos sin exigir un monto especifico de capital minimo inicial.

® MINISTERIO DE COMERCIO. Guia bésica sociedad por acciones simplificadas S.A.S., p. 4-8.
Consultado: [12 de Septiembre 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.sintramites.com/sintramites/General/Documentos.aspx#all>
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e Solo esta obligada a tener revisor fiscal cuando los activos brutos al 31 de
diciembre del afio inmediatamente anterior sean o excedan al equivalente a
cinco mil salarios minimos y/o sus ingresos brutos durante el afio
inmediatamente anterior sean o excedan al equivalente a tres mil salarios

minimos o cuando otras leyes especiales asi lo exijan (Decreto 2020 de 2009).

e Mayor flexibilidad en la regulacion de los derechos patrimoniales y politicos de

los accionistas.

e El trdmite de liquidacion es mas agil

7.2 PASOS PARA CONSTITUIR UNA SAS

Para constituir una sociedad por acciones simplificadas se deben seguir los

siguientes pasos’":

Paso No.1°. Redactar el contrato o acto unilateral constitutivo de la SAS. Este
documento privado debe contener, al menos, la siguiente informacion de la
sociedad:

e Nombre, documento de identidad y domicilio de los accionistas;

e Razon social o denominacion de la sociedad, seguida de las palabras

“sociedad por acciones simplificada”, o de las letras S.A.S.

e EIl domicilio principal de la sociedad y el de las distintas sucursales que se

establezcan en el mismo acto de constitucion

" Ibid,. p 11.
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e El capital autorizado, suscrito y pagado, la clase, nimero y valor nominal de las
acciones representativas del capital y la forma y términos en que estas

deberan pagarse

e La forma de administracion y el nombre, documento de identidad y facultades
de sus administradores. En todo caso, debera designarse al menos un

representante legal.

Paso No.2°. Las personas que suscriben el documento de constitucion deberan
autenticar sus firmas antes que este sea inscrito en el registro mercantil. Esta
autenticacion podra hacerse directamente o a través de apoderado, en la Cadmara

de Comercio del lugar en que la sociedad establezca su domicilio principal.

Paso.No.3°. El documento privado debe ser inscrito en el Registro Mercantil de la
Cémara de Comercio del lugar en que la sociedad establezca su domicilio
principal. Adicionalmente, ante la Camara de Comercio se diligencian los
formularios del Registro Unico Empresarial (RUE), el Formulario de inscripciéon en
el RUT y se lleva a cabo el pago de lo atinente a matricula mercantil, impuesto de

registro y derechos de inscripcion.

Nota: Cuando los activos aportados a la sociedad comprendan bienes cuya
transferencia requiera escritura publica, como es el caso de los inmuebles, la
constitucién de la sociedad debera hacerse de igual manera (mediante escritura
publica) e inscribirse también en los registros correspondientes.
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7.2.1 Cobdigo CIlU para la empresa SAMALAB FOR EDUCATION estara

clasificada con el cédigo CIIU™ 6201 Actividades de desarrollo de sistemas

informaticos (planificacion, analisis, programas, pruebas)

Esta clase comprende el analisis, el disefio, la escritura, pruebas, modificacion y

suministro de asistencia en relacion con programas informaticos.

Esta clase incluye:

El analisis, disefio de la estructura, el contenido y/o escritura del codigo
informatico necesario para crear y poner en practica programas de sistemas
operativos, aplicaciones de programas informaticos (incluyendo actualizaciones
y parches de correccion), también bases de datos.

El desarrollo de soluciones web (sitios y paginas web) y personalizacion de
programas informaticos a clientes, es decir, modificar y configurar una
aplicacion existente a fin de que sea funcional con los sistemas de informacion

de que dispone el cliente.

Esta clase excluye:

La edicion de paquetes de software o programas informaticos comerciales. Se
incluye en la clase 5820, Edicion de programas de informética (software).

La planificacion y disefio de sistemas que integren el equipo de hardware,
software y tecnologias de la comunicacion, aunque el suministro del software
se constituya como una parte integral del servicio. Se incluye en la clase 6202,
Actividades de consultoria de informatica y actividades de administracion de

instalaciones informéticas.

® DANE. clasificacién industrial internacional uniforme de todas las actividades econdémicas.
Consultado: [15 de Agosto 2015]. Disponible en la direccibn de internet:
<https://www.dane.gov.coffiles/nomenclaturas/ClIU_Rev4ac.pdf>

114



7.3 CONSULTA NOMBRE DE LA EMPRESA

Luego de consultar en la pagina web del centro de atencién empresarial”® de la
camara de comercio de Bucaramanga, pudo verificarse que el nombre “SAMALAB
FOR EDUCATION” se encuentra disponible para ser usado como razon social de

la empresa a crear. La figura x corrobora que el nombre esté disponible

Figura 6 Consulta Homonima CAE

Centro de Atencidn Empresarial
ﬁ Acerca de los CAE Como Ser Tarifas Consulta de Registro de
Inicio Empresario Documentos proponentes

Consulta de Homonimia

Para el diligenciamiento de los formularios el usuario debe registrarse en el portal. Para ellos se debe solicitar algunos
datos necesarios

Buscar Por Nombre |l Buscar Por Palabra Clave

Razén Social

SAMALAB FOR EDUCATION

El Nombre 'SAMALAB FOR EDUCATION' No Existe, Este Nombre Estara Sujeto A Revisién Posterior Por Parte De La Camara De
Comercio.

La consulta de homonimia no encontrd coincidencias.

Fuente Centro de Atencion empresarial

7.4 USO DE SUELOS

A patrtir de la vigencia del decreto 1879 de 2008, el certificado de usos de suelo no
es requisito para la apertura de un establecimiento de comercio. Para su

funcionamiento debe cumplir con las normas de uso de suelo.

" CENTRO DE ATENCION EMPRESARIAL. Consulta de Homonimia. Consultado: [12 de
Septiembre 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://www.sintramites.com/sintramites/General/Homonimia.aspx
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Decreto 1879 de 2008: Articulo 2°. Requisitos de cumplimiento exigibles a los
establecimientos de comercio para su operacion. Una vez abierto al publico y
durante su operacion, el propietario del establecimiento de comercio, ademas de

los requisitos sefialados en el articulo anterior debera cumplir con:

a) Las condiciones sanitarias descritas por la Ley 92 de 1979 y demas normas

vigentes sobre la materia;

b) Las normas expedidas por la autoridad competente del respectivo municipio,

referentes a uso del suelo, intensidad auditiva, horario, ubicacion y destinacion.

Paragrafo. De acuerdo con lo sefialado en el articulo 27 de la Ley 962 de 2005,
para acreditar el cumplimiento de las obligaciones sefialadas en el presente
articulo no podré exigirse conceptos, certificados o constancias distintos a los
expresamente enumerados en la Ley 232 de 1995. Por lo anterior ningun
propietario de establecimiento podra ser requerido o0 sancionado por las
autoridades de control y vigilancia de la actividad comercial, o por la Policia
Nacional si, cumpliendo con las condiciones definidas por la ley, no exhibe
documentos distintos a los previstos en el articulo 1° del presente decreto. En
consecuencia, se prohibe exigir la tenencia y/o renovacion de licencias de
funcionamiento, permisos, patentes, conceptos, certificaciones, como medio de

prueba de cumplimiento de las obligaciones previstas por el Legislador.

Articulo 3°.Medios informativos. Las autoridades distritales y municipales deberan
habilitar los canales institucionales y virtuales, para que emprendedores y
comerciantes puedan acceder a las normas y realizar las consultas que
consideren necesarias, sobre las regulaciones y los requerimientos a tener en
cuenta al momento de iniciar la actividad comercial o durante su operacion. Las

personas interesadas podran solicitar, si lo desean, a las autoridades respectivas,
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la expedicion de conceptos sobre la materia, los cuales no deberdn tener ninguin

costo.
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8. ANALISIS AMBIENTAL Y SOCIAL

Para el andlisis del impacto ambiental se aplicé la matriz de Leopold, la cual
consiste en un cuadro de doble entrada, donde los factores ambientales que
pueden ser afectados por el proyecto ocupan las filas y las acciones impactantes
(agrupadas por frases) las columnas. La matriz contempla cerca de 100 acciones
posibles como columnas y 88 factores ambientales en las filas, lo que supone un
total de 8.800 interacciones posibles o nimeros de celdas de la matriz. De éstas,
solo una parte son realmente importantes, por lo que generalmente se construye
una matriz reducida con los factores y acciones mas relevantes. El listado

completo de factores y acciones se encuentra en el Anexo G.

8.1 MATRIZ DE LEOPOLD.

Pasos para realizar el método:

1. Identificar las acciones y factores que tienen lugar en el modelo de negocio
propuesto.

2. Trazar una barra diagonal en la intercepcion con cada uno de los términos de
la matriz, en caso de posible impacto.

3. Una vez completa la matriz se califica la magnitud del impacto, el cual va
acompafado con un signo (+ 0 -), teniendo en cuenta si el impacto es benéfico
o adverso al factor analizado y se determina la importancia que tiene el

impacto sobre el mismo.

MAGNITUD DEL IMPACTO: Se califica de 1 a 10, siendo 10 la maxima magnitud.

El valor se ubica en la esquina superior izquierda de la interaccion.
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IMPORTANCIA: Se califica de 1 a 10, siendo 10 la maxima importancia. El valor

se ubica en la esquina inferior derecha de la interaccion.

A continuacion se presenta la matriz de Leopold simplificada para este proyecto,

teniendo en cuenta los factores que se consideran relevantes.

Tabla 11 Matriz de Leopold para el Proyecto

O o> 0
'C S| ©
. EEc c 8
moS o883
D ZlE2 E» c
c oln g 'O
ST . T I3
MATRIZ CAUSA-EFECTO DE LEOPOLD <L *3 g
S S [
& > L
“f |
5| g
D o
ACCIONES PROPUESTAS
1. Usos
del g. Zona comercial | -2/2 -2/2
territorio
C. Factores a. Estilo de vida
culturales 4. Nivel (pliltrorlles +4/9 +4/8
Cultural culturales)
c. Empleo +2/4 +3/2 +5/6
B.
Condiciones | "1. Flora a. Arboles -2/4 -2/4 -4/8
Bioldgicas
Evaluacién 2/19 1/6

En la matriz se colocaron las acciones y factores que tienen relaciéon con la

operacion y modelo de negocio de la empresa.
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La correlacion mas destacada se da entre la accion “estilo de vida (patrones
culturales) y el factor “Urbanizacién”. Ya que la empresa desarrollara herramientas
educativas, se espera tener un impacto positivo a nivel sociocultural de la
poblacion, realizando cambios y aportes en ella. Se considera un elemento
importante ya que es este precisamente un objetivo fundamental de la operacion

del negocio.

El tema de vertederos se involucré en la matriz teniendo en cuenta que muchos de
los dispositivos electronicos usados por la empresa y por los clientes y usuarios,
tienen una vida util corta, por lo cual debe contemplarse alternativas para
desechar o reciclar estos elementos luego de que cumplan su ciclo de vida.

Respecto al tema deben tenerse en cuenta las siguientes disposiciones:

La Resolucion 1512 de 2010 MINAMB. Sistema de Recoleccion de Residuos,
Computadores y periféricos. Establece a cargo de los productores de
computadores y/o periféricos que se comercializan en el pais, la obligacion de
formular, presentar e implementar los Sistemas de Recoleccion Selectiva y
Gestion Ambiental de Residuos de Computadores y/o Periféricos, con el propésito

de prevenir y controlar la degradacion del ambiente.

Resolucién 1297 de 2010%° MINAMB. Sistema de Recoleccién de Residuos y
Pilas. Establece a cargo de los productores de pilas y/o acumuladores que se
comercializan en el pais, la obligacion de formular, presentar e implementar los
Sistemas de Recoleccion Selectiva y Gestion Ambiental de Residuos de Pilas y/o
Acumuladores, con el propésito de prevenir y controlar la degradacion del

ambiente

8 CINTEL. Mapa normativo y regulatorio del sector tic y del ecosistema digital en Colombia. p 15.
[18 de Marzo 2015]. Disponible en Ila direccion de internet: <http://cintel.org.co/wp-
content/uploads/2013/05/07.Documentos_Sectoriales_2011_Mapa_Normativo_y_Regulatorio_Nue
vo-Mapa-normativo-y-regulatorio-sector-TIC-_-2011.pdf>
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El tema de empleo se colocdé en la matriz ya que la operacion de la empresa
requiere de mano de obra especializada, abriendo el espacio para diversos
profesionales. En relacion con el tema de “vertederos” se cree que el tratamiento
especial que requiere el desecho y reciclaje de equipos electrénicos, demanda
mano de obra para el desempefio y apoyo de esta labor. En ambos casos se

genera emplea, lo cual se considera algo positivo.

Se contempla el tema de “Arboles” teniendo en cuenta el uso del papel. Por el tipo
de operacién de la empresa, el gasto de papel no irA mas alla de labores
administrativas, y siendo una empresa pequefa, no se considera un alto impacto

para el medio.

8.2 IMPACTO SOCIAL

Se espera que la empresa genere un impacto positivo en la sociedad, realizando
un aporte al contexto educativo nacional al ofrecer productos que dinamicen el
proceso de enseflanza aprendizaje, mediante software educativo que contenga
plataformas ladicas, llamativas, y llamativas que motiven a los estudiantes de
basica primaria a seguir trabajando y aprendiendo, sin que perciban esta actividad

como algo tedioso u obligatorio.

Esfuerzos del gobierno nacional enfocados a través de estrategias como el Plan
Vive Digital esperan generar la revolucién tecnolégica mas grande y con mayor
impacto de la historia, teniendo como objetivo principal crear empleo y generar
riqueza, involucrando a los colombianos con la tecnologia como herramienta para
superar la pobreza transformando la realidad economica y social del Pais. Se
considera que los productos lanzados por la empresa van en la misma direccion
de planes de gobierno como el Plan Vive Digital, el cual ha logrado grandes

aportes en temas de dotacion de equipos de coOmputo para entidades educativas,
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aumento de conectividad a internet y mejora de su calidad no solo para entidades
educativas sino para la poblacién en general, facilidades de acceso a equipos de

computo y comunicacion, entre otros.

Ademas de ofrecer software educativo para uso dentro de las aulas de clase, el
alumno tendra la oportunidad de usar la herramienta en su hogar, repasando y
aprendiendo diversas tematicas y desarrollando habilidades y destrezas propias
de la formacion académica y educativa. Un adecuado uso de la tecnologia dentro
del campo educativo conllevara a una profunda trascendencia en el desarrollo

social.
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9. ANALISIS FINANCIERO

En esta etapa del proyecto se analizaran los gastos y costos de la empresa con el
fin de determinar la viabilidad financiera del proyecto. Los andlisis financieros y los

respectivos resultados se presentan en el Anexo H.

9.1 INVERSION INICIAL:

La inversibn en muebles equipos de cOmputo y comunicaciones es de
$34.490.008 y la de muebles y enseres asciende a $8.979.810, para un total en
inversion fija de $43.469.818.

9.2 CAPITAL DE TRABAJO:

El capital de trabajo esta conformado por los costos de operacion y los gastos de
administracion y ventas, en el Anexo H. se detalla cada rubro. El capital de trabajo

requerido por la empresa es de $33.240.814.

9.3 ANALISIS DE ESCENARIOS:

Para este analisis se tuvieron en cuenta 3 posibles escenarios, el escenario
probable, el optimista y el pesimista. El escenario mas probable tuvo en cuenta los
resultados y analisis obtenidos del entorno y la situacion econémica actual. Los
escenarios mencionados se estimaran calculando un intervalo de confianza para

la proporcion de una muestra de acuerdo a los resultados arrojados por las
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encuestas del estudio de mercados. El limite inferior del intervalo de confianza
sera tomado como dato para el escenario pesimista, y el limite superior se tendré

en cuenta para el escenario optimista. En el Anexo H aparecen estos calculos.

A continuacioén se presentan los resultados del escenario probable.

9.4 ESTADOS DE RESULTADOS

La finalidad de este estado es conocer la utilidad neta al final de cada afio de
funcionamiento de la empresa. Durante el primer afio de funcionamiento la
empresa no registra ganancias, se obtiene una cifra negativa de $117.356.351.
Para el segundo afio se empiezan a recibir ganancias por valor de $ 30.813.589,

los siguientes periodos también presentan ganancias.

9.5 BALANCE GENERAL:

El balance general refleja los activos, pasivos y patrimonio de la compafia

proyectado durante 5 afios.

9.6 FLUJO DE CAJA:

Este flujo contabiliza el volumen de ingresos y egresos de forma constante. El flujo
de caja al finalizar el primer afio de la empresa muestra un valor negativo de
$119.215.480.
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9.7 VPN, TIR, PRI Para cada escenario:

A continuacion se presentan los resultados obtenidos para cada escenario.

PESIMISTA PROBALE OPTIMISTA

$ $ $
VPN (1.977.640.886,02) |414.141.662,99 6.976.887.225,05
TIR N/A 18% 403%
PRI N/A N/A 1,28
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10. ANALISIS ESTRATEGICO

10.1 MATRIZ POAM

Con el fin de identificar y valorar las amenazas y oportunidades potenciales para la
empresa se desarrollara el perfil de oportunidades y amenazas del medio (POAM).
Para realizar la matriz se tendr& en cuenta el analisis factores politicos,
econOmicos, sociales, tecnologicos, ambientales y legales, estudiados en el
analisis PESTAL que se realiz6 anteriormente. La matriz POAM se encuentra en el

Anexo I.

10.1.1 Interpretacion de la Matriz Como pude verse uno de los factores que mas
presenta oportunidades y que tiene un alto grado de impacto para la empresa, es
el tema politico. Debido a que la empresa ofrecera software educativo para el
beneficio de estudiantes de béasica primaria, su esfuerzo se relaciona directamente
con el trabajo del gobierno nacional por fomentar la inclusion de ciencia y
tecnologia en las aulas de clase, aumentar el nUmero de computadores y uso de
la tecnologia en los colegios, mejorar la calidad de la educacién, y desarrollar
programas para aumentar la conectividad a internet, infraestructura tecnoldgica, y

acceso a equipos de cémputo de la poblacién colombiana.

Todas estas iniciativas del Gobierno representan una oportunidad para la empresa
y tienen un alto impacto para la misma. Estos esfuerzos, crean un ambiente que

favorece y fomenta el uso de los productos desarrollados por la empresa.
Los factores del tema legal relacionados con el medio en el que se desenvolvera

la empresa, tiene un impacto medio y suponen una serie de oportunidades. La

legislacion Favorece a la empresa ya que le otorga el derecho de propiedad de
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cada uno de sus productos mediante normas claras, que contemplan el tema de
propiedad intelectual, derechos de autor, licencias, uso de software libre y una

proteccion del cada desarrollo con las respectivas sanciones para infractores.

En cuanto a los factores econémicos se destaca como oportunidades importantes
el crecimiento y consolidacion que ha tenido el sector del desarrollo de software en
el pais, asi como los ingresos crecientes que ha generado la industria en los
altimos afos. Algunas amenazas para tener en cuenta son la falta de mano de

obra calificada, los competidores directos, y el uso de productos sustitutos.

Los factores sociales se analizaron de la mano con los esfuerzos ya mencionados
por el gobierno nacional, por lo cual se ve como una gran oportunidad el cambio e
impulso social que este ha venido fomentando en la inclusion de ciencia y
tecnologia, conectividad a internet, y acceso a equipos de cdémputo en la
educacién y en beneficio de la poblacion colombiana. Lo anterior genera un
ambiente propicio que favorece los esfuerzos de la empresa por distribuir y vender

sus productos.

En cuanto a factores tecnoldgicos no se identificas oportunidades potenciales, se
evidencia un buen ambiente con el cumplimiento de los requisitos necesarios para
trabajar de manera adecuada teniendo en cuenta que se tiene facilidad de acceso

a equipos tecnologicos, y a herramientas de desarrollo de software.

Los factores ambientales generan una serie de amenazas minimas ante
incumplimiento de normatividad ambiental relacionada. Ya que la operacién de la
empresa no supone grandes impactos sobre el medio ambiente, ésta no es un
area en donde se deban concentrar grandes esfuerzos y energia. Sin embargo el

tema no debe ser dejado a un lado.
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10.2 ANALISIS INTERNO PCI (PERFIL DE CAPACIDAD INTERNA)

El perfil de capacidad institucional (PCI) es un medio para evaluar las fortalezas y
debilidades de la compafiia en relacion con las oportunidades y amenazas que le
presenta el medio externo. Es una manera de hacer el diagndstico estratégico de
una empresa involucrando en él todos los factores que afectan su operacion
corporativa. EI PCI examina las siguientes categorias: La capacidad directiva, la
capacidad competitiva (0 de mercadeo), la capacidad financiera, la capacidad
tecnoldgica (Produccion), la capacidad del talento humano. El analisis interno PCI

se muestra en el Anexo J.

10.2.1 Interpretacién del perfil de capacidad interna

Capacidad Directiva: Las variables de la direccién se consideran de alto impacto
ya gque es ella precisamente quién lleva el rumbo de la organizacién, por lo cual
cada elemento tiene gran relevancia para la empresa. Debido a la metodologia de
desarrollo agil que planea usar la empresa para cada uno de sus proyectos, se
ven como las fortalezas mas grandes: la flexibilidad de la estructura
organizacional, la comunicacion y control gerencial, los sistemas de decisiones y
la velocidad de respuesta a condiciones cambiantes. En metodologia agil de
trabajo Scrum, el gerente actia como lider y esta informado constantemente de
los avances del area de desarrollo, manteniendo contacto con toda la
organizacion. Ademas la metodologia supone buena comunicacién entre todo el

equipo, flexibilidad, manejo de la incertidumbre y rapida respuesta a cambios.

Capacidad competitiva: Los factores de esta capacidad tienen alto impacto para
la empresa. Debido a que los productos de la empresa se distribuyen a través de
internet mediante el uso de las tiendas de Apple y google, y a través de la

plataforma de compra web de la empresa, el costo de distribucion es bajo,
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considerandose como costo fijo solo el pago para tener derecho a comercializar
cada producto y como costo variable la comision cobrada por las tiendas virtuales.

El uso del ciclo de vida del producto se considera una fortaleza alta, ya que se han
planteado una serie de estrategias adaptarse y sacar provecho de las
caracteristicas propias de cada etapa del ciclo de vida del producto.

El equipo de trabajo estara altamente capacitado y contara con todas las
cualidades necesarias para desarrollar productos de calidad buscando la
satisfaccion del cliente. La metodologia scrum contempla la participacion de
clientes y usuarios dentro del desarrollo del producto, lo cual ayuda a concentrar
esfuerzos en cumplir sus demandas y satisfacer de la mejor manera sus

necesidades, entregando productos de alta calidad y valor para el cliente.

La inversion en investigacion y desarrollo se considera una fortaleza alta ya que
este tema es fundamental y parte de la esencia de cada producto desarrollado, por

lo cual se destinaran los recursos requeridos para el cumplimiento de los objetivos.

Aungue la empresa es nueva en el mercado, también se plantearon estrategias
para mantener un contacto cercano con posibles clientes y usuarios, ganar su
confianza y lograr su satisfaccion, por lo cual se considera una fortaleza la lealtad

y satisfaccion del cliente.

Como debilidad se identificé el portafolio de productos y la participacion en el
mercado. Como una nueva empresa en el sector, inicialmente no se tendra una
participacion considerable en el mercado, por lo cual se tendra que trabajar
fuertemente para ganar terreno. Como una empresa nueva en el sector, durante
los primeros periodos de funcionamiento, es l6gico pensar que el portafolio de
productos no sea muy variado en un principio, y que éste se vaya construyendo y

diversificando con el tiempo de permanencia en el mercado. Por otro lado las
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bajas barreras del sector suponen una debilidad y una facil entrada de
competidores.

Capacidad financiera: La empresa tiene una buena capacidad financiera, la
inversién requerida se cubre en su mayoria por el aporte del fondo emprender,
dejando una parte para aporte de los socios. Ademas los resultados financieros

son favorables.

Capacidad tecnoldgica: La tecnologia se considera un factor de gran impacto ya
que es la base de la operacion de la empresa. La capacidad técnica y la habilidad
de innovacion, se considera fortalezas altas ya que se tiene certeza de que los
profesionales colombianos que requieren las diversas areas de trabajo, estan
altamente capacitados y cuentan con los conocimientos y cualidades necesarias
para desarrollar productos de excelente calidad. La metodologia de desarrollo
favorece la efectividad de produccion y el valor agregado del producto, aportando
capacidad de respuesta ante los cambios, trabajo de la mano con el cliente y
usuario minimizando errores eliminando trabajo innecesario y buscando entregar

calidad en cada producto y aumentando el valor para el cliente.

El uso y acceso de tecnologia se consideran fortalezas ya que se cuenta con facil
acceso a todos los equipos y programas necesarios para lograr desarrollos de
calidad y trabajar de la manera mas adecuada. El pais cuenta con diversos
proveedores de equipos de cémputo y facilidad para adquirir programas y

herramientas de desarrollo informatico.

Capacidad del talento humano: Como se comentd anteriormente el talento
humano de la empresa cuenta con todas las capacidades para desarrollar
satisfactoriamente su labor, entregando desarrollos de excelente calidad y valor
agregado para el cliente. La metodologia de desarrollo usada facilita la dinamica

de trabajo y propicia la comunicacion entre los involucrados del proyecto,
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proporciona flexibilidad y adaptacion al proceso y propende la entrega de
productos de alta calidad.

Por todo lo anterior se consideran fortalezas: el nivel académico del equipo, la
experiencia técnica, la motivacion y sentido de pertenencia y el ambiente de
trabajo. En cuanto a remuneracién la empresa ofrece salarios justos de acuerdo a

la dindmica del mercado, por lo cual también se considera una fortaleza.

Como debilidades se identifican la falta de profesionales disponibles en el
mercado laboral, y la seleccién del personal.

10.3 ESTRATEGIAS TENIENDO ENCUENTRA ANALISIS POAM Y PCI

e Aprovechar el interés del gobierno nacional por incluir ciencia y tecnologia en
las aulas de clase aumentando la dotacién de computadores y fomentando el
uso de TIC’s, para impulsar la venta de los productos de la empresa.

e Teniendo en cuenta el interés que ha presentado el MEN en el tema de
software educativo para uso en las instituciones educativas, presentar
propuestas comerciales en espera de llegar a ser proveedor directo de estos

productos.

e Trabajar dia a dia en investigacién y desarrollo para ofrecer productos de

excelente calidad a los clientes y usuarios.

e Mantener contacto constante con clientes para ganar la confianza y fidelizacion

que dificulte el posicionamiento de nuevos competidores.
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e Aprovechar los bajos costos de distribucion y el potencial de ventas de las
tiendas virtuales para expandir la marca y tener un alcance que no tenga una

limitacion geografica.

e Mantener contacto con bolsas de empleo para mitigar el impacto que pueda

tener el déficit de profesionales que ofrece el mercado laboral.

10.4 MISION

Samalab for education es una empresa especializada en el disefio y desarrollo de
software educativo para estudiantes de basica primaria. Buscamos hacer un
aporte en la educacion dinamizando el proceso de ensefianza-aprendizaje al
ofrecer software educativo en productos ludicos, interactivos, llamativos y
atrayentes que motiven al estudiante y lo inviten a trabajar y a aprender.
Queremos que no se perciba el estudio y el aprendizaje como una actividad
tediosa u obligatoria, buscamos que el usuario perciba la actividad como algo

agradable y que trabaje y aprenda con gran motivacion y placer.

10.5 VISION

Queremos ser reconocidos como una marca en la cual los padres de familia de y
entidades educativas puedan confiar a la hora de pensar en una herramienta
software educativa que aporte a la formacién de sus hijos y estudiantes. Para el
2020 esperamos dominar el mercado del area metropolitana de Bucaramanga,
tener ventas representativas a nivel nacional y a haber desarrollado el potencial

de ventas que permiten las tiendas online y las plataformas virtuales disponibles.
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10.6 OBJETIVOS ESTRATEGICOS

e Formar un equipo de trabajo altamente capacitado, dindmico y eficiente capaz
de desarrollar herramientas software ludicas, interactivas, atrayentes, y con
calidad educativa que ofrezcan un aporte a la formacion académica de

estudiantes de basica primaria satisfaciendo sus necesidades.

e Trabajar para ganar dia a dia una porcion del mercado ganando la confianza y
lealtad de nuestros clientes y usuarios al ofrecer productos de excelente

calidad y mediante la aplicacion de estrategias de mercadeo y publicidad.

o Disefar estrategias para expandir el mercado y el numero de ventas a nivel

nacional y fomentar el nimero de compras a traves de las tiendas virtuales.

e Maximizar las utilidades generadas por cada producto a través de las
estrategias para expandir lo mas posible el ciclo de vida del producto y obtener
ingresos a través de compras de extensiones del producto, versiones
mejoradas, y pagos por compra de personajes y elementos que agreguen

emocion y dinamismo al juego.
e Diversificar el portafolio de productos trabajando continuamente en
investigaciéon y desarrollo, ofreciendo nuevos productos y mejorando y

actualizando los ya existentes.

e Ser lider en los colegios del area metropolitana de Bucaramanga en la venta

de software educativa para estudiantes de basica primaria.

e Fortalecer la estructura organizativa y el desarrollo del talento humano para el

logro de los objetivos de la organizacién.
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e Promover el desarrollo personal y profesional de los empleados, su motivacion

y adhesion hacia los fines organizacionales
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11. PROTOTIPO

11.1 JUSTIFICACION DE LA APLICACION

La primera herramienta desarrollada por la empresa se apoya en los fundamentos
de los programas de entrenamiento cognitivo®, los cuales comprenden diversos
ejercicios y tareas que al ser realizadas implican un esfuerzo mental que
desarrollan habilidades y ayudan a proteger la mente del deterioro. El objetivo de
estos programas es estimular las diversas funciones o habilidades cognitivas que
incluyen memoria, atencion, lenguaje, velocidad de procesamiento, entre otros.
Teorias sobre la concepcion dindmica de la inteligencia, la modificacion cognitiva y
la neuroplasticidad®, indican que el cerebro reacciona al entrenamiento cognitivo
modificando las rutas que conectan las neuronas generando efectos positivos

desarrollando el funcionamiento de los circuitos neuronales y del cerebro en si.

En el Anexo k. se encuentra una explicacion mas detallada de la herramienta y

Sus respectivas imagenes.

8 LUMOSITY. Improvement of visual attention through a web-based training program. [01 de
Septiembre 2015]. Disponible en la direccion de internet:
<http://i.lumosity.com/pdf/visual_attention.pdf>

82 Aprendizaje y memoria implicita: mecanismos y neuroplasticidad. [01 de Septiembre 2015].
Disponible en la direccion de internet:
<http://cursosvirtuales.cfe.edu.uy/semipresencial/file.php/1/01/Segundo/8124_Fisiologia_Humana/
paginas/unidades/unidad_3/lecturas/aprendizajeymemoriaimplicita.pdf>
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12. CONCLUSIONES

Los esfuerzos del Gobierno Nacional por lograr una adecuada inclusion y
apropiacion de la tecnologia de informacién y comunicacion en las aulas de
clase y en general en toda la sociedad Colombiana, sumado al interés que
tiene por desarrollar esta industria, generan un ambiente propicio para poner
en marcha la idea de negocio. Sin embargo, estas mismas facilidades implican

una alta amenaza de nuevos competidores.

A pesar del gran interés que muestra el mercado en los productos de la
empresa, 91% de aceptacion por parte de los padres de familia y 87% en
entidades educativas, factores como el medio de pago involucrado inherente a
la compra de los productos de acuerdo al dispositivo usado, la falta de una
dotacion adecuada de computadores en las instituciones educativas, y la
facilidad de inversion de las mismas, limitan de manera importante la demanda

real por parte de los clientes.

La metodologia de desarrollo Srum es ideal para la creacion de los productos
de la empresa, gracias a la interaccion que plantea con clientes y usuarios
sumado al dinamismo y adaptabilidad al cambio en ambientes con alta
incertidumbre, y la integracion total del equipo de trabajo, se puede asegurar
gue cada desarrollo contara con el valor agregado que se planea entregar y las

caracteristicas especiales que requieren clientes y usuarios.

Se determino para la empresa una estructura organizacional encabezada por
un gerente, seguida por un lider en el area operativo y uno el area comercial y
de ventas. Cada equipo funciona de manera integrada y dinamica enlazando la

organizacién como un solo elemento.
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El andlisis de constitucion legal de la empresa mostréo que la figura mas

favorable era la de S.A.S, dadas las facilidades y beneficios que presenta.

La empresa generara un impacto social positivo al aportar un complemento al
proceso de enseflanza aprendizaje en las aulas de clase y fomentar el trabajo
y aprendizaje en casa. El impacto ambiental seria minimo siempre y cuando se
cumplan las regulaciones y disposiciones sobre tratamiento de residuos

informaticos y otros dispositivos electrénicos.

Los resultados financieros no presentan cifras muy atractivas para la inversion
en la iniciativa de negocio, durante los primeros 5 afios de funcionamiento no
se logra recuperar la inversion inicial. Por otro lado la TIR es del 18%, valor un
poco bajo para ser un proyecto de emprendimiento, los cuales suponen por lo

general un riesgo alto.

Teniendo en cuenta los resultados financieros, los cuales estan directamente
relacionados con la demanda, vale la pena pensar en la posibilidad de abrir la
empresa en una ciudad mas grande y desarrollada tecnol6gicamente, con
mayor numero de colegios y estudiantes y por lo tanto, un potencial de ventas

mas alto.

A pesar de que los resultados financieros no son muy altos, por las limitaciones
relacionadas al mercado del area metropolitana, hay que estudiar el potencial
de ventas que puede tener el tema de ventas en linea, las cuales suponen un

alcance global.

Debido a bajas barreras de entrada en el sector, la empresa tiene la amenaza

constante de entrada de nuevos competidores.
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ANEXOS

(Para consultar los anexos dirijase a la carpeta adjunta)

143



