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Resumen

School apps es una empresa que busca disminuir los tiempos de respuesta en el diagndstico y
deteccion de casos de bullying en los nifios, mediante una herramienta tecnoldgica interactiva en
donde los menores interactian de manera didactica, pero internamente esta organizando una escala
de valoracion de patrones de comportamiento. Diferencidndonos de las soluciones maduras en el
mercado, las cuales actian de manera reactiva, es decir, debe presentarse el caso de vulnerabilidad
para que pueda llegar el control y tratamiento del mismo; pero solo logran apaciguar las
consecuencias mas no las verdaderas causas del porgue se esta generando. Es por ello que school
apps apunta a la base de una bateria psicoldgica que permita captar patrones de victimas y
agresores en casos de bullying de manera preventiva, para tratar de manera oportuna con el apoyo

del profesional a cargo los problemas que se identifiquen del menor.

Palabras clave: bateria psicologica, prevencién, bullying, herramienta tecnoldgica.
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Abstract

School apps is a company that seeks to reduce response times in the diagnosis and detection of
bullying cases in children, through an interactive technological tool where the minors interact in a
didactic way, but internally is organizing a scale of assessment of patterns of bullying. behavior.
Differentiating from the mature solutions in the market, which act in a reactive way, that is to say,
the case of vulnerability must be presented so that the control and treatment can arrive; But only
manage to appease the consequences but not the true causes of why it is being generated. That is
why school apps aims at the basis of a psychological battery that allows to capture patterns of
victims and aggressors in cases of bullying in a preventive way, to deal in a timely manner with

the support of the professional in charge of problems that identify the child.

Keywords: Psychological battery, prevention, bullying, technological tool.
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Introduccion

El acoso escolar es un fenémeno que se supone ha preexistido por mucho tiempo en la vida
de las personas, sin embargo, en la actualidad ha adquirido gran importancia debido a la presencia
de casos de estudiantes que suponen han atentado contra sus vidas por estos motivos de maltrato
en sus escuelas, hasta situaciones en los que las victimas del matoneo toman represalias asesinando
a sus victimarios, y otro de las consecuencias superficiales pero no menos grave seria el grupo de
jévenes que eligen desertar de las escuelas temiéndoles a los acosadores y quedandose sin ninguna
oportunidad en su vida personal e incluso profesional lo que genera en ellos un odio hacia la
sociedad, problemas emocionales entre otros.

Por tal razon el desarrollo educativo de los jovenes en la edad analizada no depende
exclusivamente de la mediacion de los docentes sino adicionalmente de la inquebrantable relacion
que debe existir con el ambiente que le rodea, es por ello que Bustamante (2005), afirma que “la
relacion que debe existir entre ellos debe ser mutua y ampliamente relacionada entre todos los
sujetos participantes en el proceso educativo de los alumnos y alumnas de educacion basica que
esta centrada ampliamente en los niveles de educacion entre los que se puedan presentar” de tal
manera se es necesario identificar con anticipacion un tipo de comportamiento agresivo y
perjudicial especialmente entre nifios y adolescentes, asimismo hoy en dia también se habla de
“Cyberbullying”, siendo en este caso las redes sociales el principal medio en el que se manifiesta,
por lo tanto la presente investigacion pretende disefiar una herramienta de diagnéstico preventivo
que le permita a los profesionales responsables de diagnosticar cuando una persona es victima o
victimario del bullying haciendo uso de las herramientas tecnolégicas como video juegos,
historietas y otras en las que los nifios pueden expresar sus verdaderas emocione y demostrar
inconscientemente los patrones que permitan a los profesionales de la Psicologia y Trabajo Social
poder diagnosticar estos comportamiento perjudiciales tanto para los que los rodea como para el

individuo mismao.
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1. Plan de Negocio School Apps

Brindar a una solucion integral y efectiva que trabaje en tiempo real optimizando los
tiempos de respuestas y agilizando los procesos de intervencion de una manera preventiva en el
tratamiento del Bullying. Permitiendo identificar de manera anticipada quien puede ser una victima

0 un posible agresor.
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2. Justificacion

El bullying es una problematica que se viene presentando a menudo en los establecimientos
educativos, esta practica se da usualmente en nifios y adolescentes. En la actualidad existen
soluciones de caracter tecnoldgico y social que actuan ante esta situacion, pero de manera reactiva,
es decir, deben suceder los casos para poder ser tratados y ademas no llevan una estadistica del
seguimiento a las situaciones que viven los estudiantes en las instituciones para tratar de identificar

si los nifios tienen actitudes de agresor o de victima de bullying.

Es por ello que nace el emprendimiento SchoolApp, la cual es una herramienta de
diagndstico que ataca de manera puntual sintomas o problemas relacionados con el bullying. De
la misma manera brindar a los Psicdlogos y trabajadores sociales un informe estadistico de las
actitudes de cada nifio, de tal manera que los profesionales analicen los resultados y puedan

anticiparse a casos de bullying con los nifios que tienen a cargo.

Con la creacion de esta empresa, aplicaremos los conocimientos obtenidos a lo largo de
nuestra formacién académica, desarrollando un software que permita incubar el aplicativo web y
movil que sera la herramienta que en adelante usaran los psicologos y trabajadores sociales para
prevenir casos de bullying en las instituciones educativas. Esta aplicacion busca causar un impacto
social y educativo, de una forma interactiva y entretenida para los nifios de 10 a 16 afios, que a
través de su uso dard un diagnostico de la conducta de los estudiantes sin que se sientan

comprometidos.

Nuestro aplicativo tendra dos (2) médulos incluidos en una historieta: el modulo béasico
solo permitira visualizar el diagnostico; que sera el que alertara acerca de la conducta del nifio y
el mddulo de tratamiento; el cual le ayudara al profesional en ciencias basicas a encontrar la mejor

manera de tratar al estudiante.
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3. Andlisis del Sector

3.1. A Nivel Internacional

El mercado de las aplicaciones moviles y web a nivel internacional es un mercado que se
mueve de una manera rapida y agil debido a que las personas tienen diversas necesidades y surgen
nuevas tendencias tecnoldgicas, lo que obliga a los desarrolladores a realizar un arduo trabajo y
adaptarse rapidamente a las diferentes tendencias. Para ellos los desarrolladores deben saber
manejar diversas plataformas donde se realiza la programacion de las diferentes aplicaciones. Un
estudio realizado por la revista VisionMovile que realiza su informe developer economic (Costello,
MOBILE WORLD LIVE, 2015), arrojo la tendencia de los lenguajes mas populares en los cuales

se desarrollan aplicaciones, como se muestra

THE RISE OF SWIFT — 0-20% IN 4 MONTHS

% of developers using and prioritizing each language for device-side development

= Using

I I I y
> o ys < o - > &
* ‘é" \4-‘ g“ S o o j‘\

o ot <

o‘é
“,\" Coimiom
W rcobhiles

Source: Developer Economics: State of the Developer Nation Q1 2015 | vmob.me/DE1QLS
Ucensed under CC BY ND | Copyright VisionMobile | February 2015

llustracion 2. Tendencia de Lenguajes de Programacién con Mayor Uso a Nivel Mundial.

Grafica de los lenguajes mas populares para la creacién de aplicativos movil o web de manera

mundial (Costello, mobileworldlive.com, 2015)
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aplicaciones construidas con estos lenguajes de programacion y la tendencia, se muestran

a continuacion:

FULL TIME PROS FOCUS ON THE DUOPOLY

% of full time professional developers prioritizing each platform

vi-loh
I I ®Q12014 ®Q32014 ®Q1 2015
) 10
310" wo ® 2%
N wm6° oo W

Source: Developer Economics: State of the Developer Nation Q1 2015 | vmob.me/DE1Q15
Licensed under CC BY ND | Copyright VisionMobile | February 2015

llustracion 3. Tiempo de Programacion Invertido por los Profesionales.

En la gréafica se muestra en que afios se programd mas sobre un sistema operativo

(Costello, mobileworldlive.com, 2015).

De la anterior grafica 15% de las aplicaciones son educativas, estas incluyen libros digitales

plataformas de notas, portal de tareas, aplicaciones para evitar problemas sociales, entre otros.

Estas Gltimas son un tipo de aplicaciones que buscan causar un gran impacto social ya que
busca la forma de mejorar la integridad personal de una persona, este tipo de aplicaciones se hacen
pensando en el sector educativo. Siendo este sector donde mayor se presentan diferentes
situaciones que afectan la manera de pensar de los seres humanos y especialmente en los nifios.
De este tipo de aplicaciones se ha realizado muchas a nivel internacional que busca la deteccion
de bullying, matoneo, acosos, etc. Los cuales son causantes de problemas académicos, sociales,

psicoldgicos algunas de estas aplicaciones son las siguientes:
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3.1.1. Anti-Bullying Apps o Stop Bullies.

La aplicacion Stop Bullies es una herramienta anonima a "tiempo real™ premiada en U.S.A.
La aplicacion Stop Bullies creada por Appddiction Studio y Tim, fue creada porque los alumnos
nunca visitaban la oficina, para llenar un reporte de “bullying” ahora envian el informe a través de

sus celulares desde la casa. (appddictionstudio, 2015)

3.1.2. Sparkvue Hd.

SPARKvue HD es una innovadora aplicacion de la educacion fisica y ciencias de la vida,
esta aplicacion se integra perfectamente a las modernas tecnologias de la recopilacién de datos
basada en sensores, a la experiencia de ensefianza y aprendizaje. Mas de 70 sensores externos son
compatibles sensores datos adquiridos para su aplicacion a través de Bluetooth, WiFi y USB que
miden fendmenos tales como el pH, la temperatura, la fuerza, el carbono los niveles de diéxido, y
mucho mas. Esta disefiado para el aprendizaje de la ciencia con la anotacion conveniente,
instantanea y en diario electronico que tiene didlogos entre pares, presentaciones en clase, y la
evaluacion. (PASCO, 2015)

3.1.3. Kinderkribbe.

Es una aplicacion movil que permite compartir rapidamente todas las actividades de los

nifios con sus padres. Las imagenes pueden ser facilmente compartidas y los padres pueden
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ponerse en contacto rapidamente para enviar mensajes de texto o hacer arreglos

alternativos. La informacion compartida para cada nifio es sélo accesible para los padres.

El sistema se ejecuta en un teléfono inteligente, pero para las personas que aun no cuentan
con un teléfono inteligente, sino que también proporciona una aplicacién web que puede ser vista

por cualquier navegador web. (kinderkribbe, 2013).

3.1.4. Mschool.

Capacitacion digital de nuevas generaciones, profesionales y ciudadanos; transformacion
digital de industrias y servicios, y aceleracion de la innovacion digital a través del emprendimiento.
(mschools, 2012)

México ocupa el tercer lugar de casos de Bullying como se refleja en la siguiente imagen.

DECESOS ANUALES

» Alrededor de 60 | ento d tudiantes de ¢ 1C6n basica ha

Rl i de los suicidios é

59% :
Homicidios 20,643 - 50,562
m Edomex D Chihuahua aIum,{w_s
Accidentes de trinsito 14,343 | SR
Jalisco Nuevol.ebn%

() I < il A
Caidas 2 | EYor Y puesi 60
Ahogamientos 1,842 Veracruz  hadd Tabasco

. i Hasido
¢ victi
Envenenamientos 1,043 i ;‘ef -
c Guanajuato i bullying
Quemaduras 548 5
Los casos de suicidio en nifios i
— 3,856 \delOal3a,l'bosestAnaumentanm§

Foente: ¥ | Grifice: £ duwdo Sugak

lustracion 4.Decesos Anuales en México

En la imagen anterior se muestra el porcentaje de estudiantes que sufrieron algin caso de
bullying en México. (VALADEZ, 2014)
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Esto es una gran problematica en ese pais ya que afecta directamente su sociedad, por ello
la empresa studysite se ingenio una aplicacion para mitigar ese problema en dicho pais. La
aplicacion llamada reporte de bullying se basa en la siguiente metodologia realizar unas
capacitaciones a través unos médulos de acuerdo a la edad del nifio, por medio los cuales detecta

si hay bullying y tomar las medidas necesarias. (NOTIMEX, 2013).

3.2. A Nivel Nacional

El mercado de las aplicaciones mdviles en Colombia es competitivo debido a que
diariamente se desarrollan nuevas aplicaciones las cuales resuelven y ayudan a mitigar diferentes
tipos de problemas. Ademas de esto la gran demanda de dispositivos inteligentes cada vez méas
avanzados lo que ha generado nuevos usuarios lo que llevado a la oferta de nuevos productos y

servicios, que les permitan a estos a realizar las actividades con mayor eficiencia.

Nuestro pais se ha convertido en uno de los paises en latino américa de mayor importancia
en el movil. Ya cuenta con 14,4 millones de teléfonos inteligentes. Considerado el mercado

colombiano con una penetracion actual de 106% de lineas moviles.

Segun la escuela colombiana de ingenieria el desarrollo de aplicativos mdéviles le genera a
Colombia una inversion de 40 millones de dolares al afio. Parece una cifra baja pero comparado
con paises de nuestra region es una cifra competitiva. Lo anterior muestra que el mercado
colombiano es potencial con el negocio de aplicativos mdviles. Estos aplicativos son pensados en
el entretenimiento y no se emplea mucho esta tecnologia para resolver problemas sociales, esta es

una realidad que se presenta en practicamente en todas las ciudades del pais.

De igual manera son pocas las aplicaciones que se construyen para el sector educativo
donde esta la base de los problemas sociales como el bullying, matoneo y problemas academicos.
Ademas, las que existen solo buscan prevenir estos problemas solo se centran en notas, listas y

educacion virtual.

Las formas que se han desarrollado en Colombia son las siguientes:
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3.2.1. Ab4k- Antibullying For Kids.

Es una plataforma especializada que les permite a padres y colegios tener una
comunicacion directa con los nifios y jovenes permitiendo mejorar su entorno educativo y familiar.

Creada en 2006, impulsada por apps.co (ab4k, 2016).

3.2.2. Ley de Convivencia Escolar (Ley 1620 del 15 de Marzo de 2013).

Plan de accion hechos por asociaciones de docentes como confacesar. (Suarez, 2014)

3.3. A Nivel Local

El crecimiento y el desarrollo de las aplicaciones mdviles en la sociedad actualmente es un
tema que ha tomado fuerzas con el pasar del tiempo, donde la aceptacion y usabilidad de las Apps
es comun, ya no es un tema que los jovenes tnicamente dominen, las nuevas demandas y peticiones
de los clientes ha permitido el nacimiento de nuevos requerimientos de programacion. Donde hoy
dia muchas actividades se pueden realizar desde un teléfono inteligente, el cual es comdn el uso
del mismo, esto ocasiono que la tecnologia tenga un giro y muchas actividades de puedan realizar
desde un aplicativo movil. Dentro de los diferentes grupos de apps moviles estan los sociales los
cuales son necesario para controlar y prevenir problemas que afectan a la poblacion infantil, de

problemas como: el bullying, rendimiento académico, drogadiccidn, entre otros.

Porque la violencia sigue aumentando en los ambientes educativos. Segin un estudio
realizado por la Fundacion Plan en seis departamentos del pais donde hay poblacion
afrodescendiente, el 77,5 % de los alumnos se han visto afectados por el acoso escolar (78 % de

los nifios y 77 % de las nifas).
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Segun el analisis del estudio, 22,5 % de los menores han ejercido algun tipo de violencia.
Entre tanto, 56,8 % se reconocen como victimas de ‘bullying’, siendo mayor la proporcion de las

nifias que en nifios. (Redaccion de El Pais, 2014).

Con relacion a la investigacion realizada sobre el sector de los aplicativos méviles y web
que son usadas para combatir el bullying a nivel internacional, nacional y local, nos basamos en el
simulador, el cual tiene como funcionalidad analizar el ciclo de vida del producto o servicio que
se ofrecen en el mercado, partiendo de criterios que miden aspectos para ser competente a la hora
de ser ofrecido a los clientes en cada concepto. Se emplean preguntas con las cuales se pretende

encontrar en qué nivel se encuentra el producto en el mercado.

NIVEL DE DESEMPENO

Cuota Mercado
Portafolio
Clientes
Tecnologia
Rend Capital
Estado General

capacidades Externas
Capacidades Internas

llustracion 5. Nivel de Desempefio

Fuente: Propia

A partir esto se extraera un diagnostico para conocer qué tan favorable es lanzar el producto
o servicio al mercado y cudl es el punto de partida en donde hara efecto la innovacion de nuestra

aplicacion.

En los cuadros anteriores se puede apreciar el nivel de desempefio de los productos o
servicios que estan en el mercado y que guardan relacién directa con nuestro producto. Teniendo
en cuenta los factores relevantes que hacen un aplicativo sea exitoso en el medio donde se
desempefia. Esto nos da una idea que cuota de mercado tenemos en cuanto al portafolio de
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servicios y el porcentaje de clientes con los que podemos empezar, también evidencia que el nivel
de tecnologia en el mercado

CICLO DE VIDA

Capacidad Interna

Capacidad Externa

llustracién 6. Ciclo Vida
Ciclo Funcional del Aplicativo

Fuente: Propia

En la gréfica anterior se puede apreciar el nivel gque tiene los productos o servicios que

guardan relacion con nuestro producto en el mercado. El punto que se muestra en el grafico sera

Nuestro punto de partida ya que nuestra aplicacion innovara en el aspecto social, para poder
incursionar en el mercado y poder a un mercado potencial que son las instituciones educativas de

Sincelejo-sucre facilitando la oportunidad en competir en el mercado.
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4. Analisis de Mercado

4.1. Delimitacién

El mercado objetivo se desarrollara en las instituciones de la ciudad de Sincelejo de las
cuales se estiman que existen 120 de las cuales 50 son publicas y 70 privadas. La poblacion de
estudiantes en que nos centraremos son los joévenes de 10 a 16 afios ya que estos son los mas
propensos a sufrir bullying. A partir de un desarrollo tecnolégico que permitira la interaccion del

afectado mediante metaforas enfocadas en esta problematica.

Los Palmitos
Institucion Educativa
Rural La Penata

> Monserrate

El Coley

Morroa 0 IE Liceo Carmelo

Institucion Educativa Las Flores Percy Vergara

Altos del Rosario

: S o &3
I.E Juanita Garcia ©) @ oo Liceo Panamericano
Campestre
20

Colegio happy planet (o

o (r=) IESimon Araujo

© 1.E Rafael Nufiez yp a0 Pileta H

Parque
Principal

SABANAS
DEL s INSTITUCION
POTRERO
EDUCATIVA SAN..
San Martin

©) Colegio Militar Decroly

llustracion 7. Ubicacion Geogréafica
Instituciones Educativas de la Ciudad de Sincelejo
Fuente: Google Maps

Nuestro nicho de mercado son los planteles educativos del sector publico y privado de la

ciudad de SINCELEJO-SUCRE, como podemos observar en la ubicacion geografica.
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%/—\/\f 1 3 _'_(,
Sampués
llustracion 8. Delimitacion del Mercado
Ubicacion Geoespacial de Sincelejo.
Fuente: Google Maps.
4.2. Caracterizacion de la Poblacion.
Tabla 1 Caracterizacion de la Poblacion
Establecimiento No Yopart
Establecimientos 50 42%
publicos
Establecimientos 70 58%
PRIVADOS

Total 120 100%
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Tabla 2 Establecimientos

Establecimiento %Part Tamafo segin muestra
Est Publicos 42% 39
Est Privados 58% 53
Total 100% 92

Como podemos observar nuestra poblacién esta conformada por 120 instituciones, dentro
de las cuales 50 son publicas y 70 son privada. Como podemos observar en la tabla se estima el
porcentaje que le corresponde a cada establecimiento. Teniendo las instituciones pablicas un 42%
y las privadas un 58% sumando nuestro 100%. Con estos porcentajes se pueden determinar el
numero de encuestas para aplicar a cada grupo, para ello solo hacemos una regla de tres,

determinando el tamafio de la muestra, la cual es de 92 instituciones (nos ayudamos del simulador):

92----—100%

Como resultados tenemos que serian 39 establecimientos pablicos y 53 privados, los cuales

debemos aplicar nuestro instrumento recoleccion de datos.

[Total de Ia poblacién (n) | 120 |
(5i la poblacion es infinita, dejar la casilla en blanco)

[Nivel de confianza o seguridad (1-a) HEE
[Precision (d) [ 5% |
|Proporcic':|-n {valor aproximado del parametro que queremos medir) I 50% I

(5i no tenemos dicha informacion p=0.5 que maximiza el tamafio muestral)

[TAMANO MUESTRAL (n) | 92 |

lustracion 9.Muestra de Estudio

Determinacién del Tamafio Muestral

Fuente: Propia
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N=120 Poblacion
1- A =95%
Cuando el nivel de confianza Z= 1,96
error maximo de e= 5%
P=0,5
Q=0,5

(1,96%)%(0,5+0,5) _

Entonces la formula quedaria: ng = (0,052)

384

n, Seria el tamafio de la muestra si se desconociera N el tamafio de nuestra poblacién, por

lo tanto, debemos realizar un ajuste

, n, 384 92
n = = =
(ng—1) (384 —-1)
5N Mmoo

n' = 92s el tamaiio de la muestra definitiva, que se requiere para nuestro estudio

Esta formula es la que se usa en el simulador mercadeo muestra.

4.3. Instrumento de Recoleccion de Datos.

Fecha:

Nombre:
Edad:
Género:
Instrucciones: Marque la respuesta con una X

Preguntas
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¢ Tiene usted un sistema de monitorizacion de la gestion de los alumnos a nivel
académico y/o disciplinario

No Tengo
Si Tengo
No me interesa

En caso de ser Sl, su respuesta mencione cual sistema usa

5 ¢Cada cuando utiliza el sistema de monitorizacién de la gestion de sus alumnos en
su institucion?

No lo usaria
Diario

Semanal
Quincenal
Mensual

Mas de 2 Meses

¢ Qué factores considera mas importantes al momento de vigilar y monitorizar a
3 los estudiantes?
Elija todas las casillas que sean de su interés.

Rendimiento académico de los alumnos
Conflictos entre los estudiantes
Cumplimiento institucional de los alumnos
Todas las anteriores.

¢en el algin momento ha invertido en un sistema de informacion que permita
conocer el comportamiento de sus alumnos y los riesgos que estos pueden tener?

Sl
No
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Cuél es su capacidad de inversién

¢Los sistemas de informacion que permiten conocer la gestion académica y
5 comportamiento de sus alumnos han cumplidos las expectativas de ustedes como
institucion?

totalmente
Parcialmente
Regularmente
No

6 ¢Alguna barrera que no ha permitido la motorizacion de la actitud de los
estudiantes con sus comparieros?

Poco presupuesto
Escaso personal
Falta de capacitacién
Falta de herramientas
Todas las anteriores

En el proceso basado en la encuesta, se cuenta con una valoracion de 6 items, asi mismo se
seleccionaron preguntas de tipo Likert, para poder realizar mayor criterio de aplicacion y preguntas

de seleccion sencilla.

En cuanto a los topicos a trabajar, se pretende ver, el uso de una herramienta de diagndstico
que permita encontrar o identificar el bullying al cual son sometidos los nifios en las instituciones

educativas.
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5. Analisis de Resultados

1. ¢Tiene usted un sistema de monitorizacion de la gestion de los alumnos a nivel académico

y/o disciplinario?

HNotengo HSitengo M No meinteresa

llustracion 10. Grafica Encuesta 1
Fuente: Propia

En cuanto a la pregunta si tiene un sistema de gestién de alumnos el 73% de las
instituciones encuestadas contestaron que si cuentan con un sistema de gestion de alumnos y un

27% de las instituciones encuestadas no cuentan con este sistema.

2. ¢Cada cuanto utiliza el sistema de monitorizacion de la gestion de sus alumnos en su

institucion?

2.Cada cuanto utiliza el sistema de monitorizacion
de la gestion de sus alumnos en su institucion

B No lo usaria
H diario
M Semanal

M quincenal

B mensual

H mas de dos meses

llustracion 11. Grafica Encuesta 2

Fuente: Propia
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en cuanto a la pregunta cada cuanto utiliza el sistema de monitorizacion el 45% de las
instituciones encuestadas la usan mas de dos meses, un 21% no lo usarian el sistema gestion de
alumnos, un 18% lo usarian mensual, un 9% contestaron que usarian diariamente, un 5% lo usarian

semanalmente y un 2% lo usarian quincenalmente.

3. ¢Qué factores considera mas importantes al momento de vigilar y monitorizar a los

estudiantes?

12%

16% B Rendimiento
(']

academico
de los

10% alumnos
0

llustracion 12. Grafica Encuesta 3

Fuente: Propia

en cuanto a la pregunta sobre los factores a monitorizar el 62% de las instituciones
encuestadas respondieron que todas las anteriores, el 16% respondié que el conflicto entre los
estudiantes, el 12% respondio que el rendimiento académico de los estudiantes y el 10% respondio

que el cumplimiento institucional de los alumnos.
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4. ¢En algin momento ha invertido en un sistema de informacion que permita conocer el

comportamiento de los alumnos y los riesgos que estos pueden tener?

mSi

H No

Cual essu
capacidad de
inversion

llustracion 13. Grafica Encuesta 4

Fuente: Propia

En cuanto a la pregunta, si ha invertido en un sistema de gestion de alumnos, el 72% de las
instituciones encuestadas respondieron que Sl 'y el 28% respondieron que NO.

5. ¢Los sistemas de informacion que permiten conocer la gestion académica y
comportamiento de sus alumnos han cumplido sus expectativas de ustedes como

institucion?

12%

B Totalmente

\ 36%

M Parcialmente
Regularmente

Hno

llustracion 14. Grafica Encuesta 5

Fuente: Propia
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en cuanto a la pregunta anterior, el 36% de las instituciones encuestadas respondieron que

regularmente han cumplido

sus expectativas, el 26% respondié que parcialmente, el otro 26% que no han cumplido sus

expectativas y el 12% respondieron que sus expectativas fueron cumplidas totalmente.

6. Alguna barrera que no ha permitido la monitorizacion de la actitud de los estudiantes con

sus comparieros

m Poco
presupuesto

8%

7% M Escaso personal
10%

Falta de
capacitacion

0,
14% M Falta de

herramientas

m Todas las
anteriores

llustracion 15. Grafica Encuesta 6

Fuente: Propia

en cuanto a la pregunta anterior, el 61% de las instituciones encuestadas respondieron que

han tenido todos los inconvenientes expuestos, el 14% respondi6 que por falta

de herramientas, el 10% respondio que, por falta de capacitacion, el 8% respondid que por

poco presupuesto y el 7% respondié que por escaso del personal.
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6. Segmentacion

Segmentacion Mercado Organizacional

Tabla 3 Segmentacién de Mercado:

Variable geografica

Items concepto
Pais Colombia
region Caribe
Subregidn Sucre

Clase( Urbano rural)

Tipo (céntrico, periférico

Densidad ( No personas)

Sincelejo ( Urbano)

Céntrico y

periférico

120 instituciones

Variable

demografica

items concepto
Establecimiento
Tipo de publicos y privados

sector econémico

Actividad econdmica

Educacién

Formacion bésica 'y

media

Variable

Psicograficas

Items

Concepto

Politicas de servicio y de

compra

Monitorizacion real
académico,
conflicto

estudiantes,
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Valores de compra/adquisicion

fuso

cumplimiento

institucional

Seguridad,

monitoreo, facilidad

Variable

conductual

Item

Concepto

Tasa de compra
Tasa de uso

decisor

comprador

usuario

2 0 mas veces

Semanal, quincenal

Institucién

Institucion
asociaciones padres

de familia

Psicdlogos,
trabajadores

sociales y nifios
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Van N

/T

7. Demanda Potencial

Ve N

sincelejo
5 1589130 5 -] % -
1 - -
4 = ]
Subdemanda
) E T62.782.606 % E - E -
Potencial x Producto

 §

AN AON AON AN AN AN

llustracion 16. Demanda Potencial

Fuente: Propia

Partiendo de los resultados obtenidos de las encuestas realizadas en los planteles educativos

de la ciudad de Sincelejo- sucre, obtuvimos un promedio por precio de 1.589.130 en moneda

colombiana y tiempo de compra cada tres meses y al afio realizan cuatro compras. Al ingresar

estos valores al simulador demanda potencial obtuvimos una sub demanda por 762.782.606. La

cual nos representa el valor del mercado en forma monetaria y partir de esto estimar una cuota de

mercado para empezar durante los primeros 5 afos.
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8. Analisis de la Competencia

Tabla 4 Anélisis de Competencia

Empresa

Basta de
bullying

Know Bullying

Actividad

Provee consejos a
los usuarios para
enfrentar los
posibles casos de

bullying

Les ensefia a los
docentes y padres
de familia a hablar
sobre | violencia
en las aulas, en
nifios de diferente
edad

Les da consejos a
las victimas para
hacerle frente a las
intimidaciones. Al
igual propone
varias formas de

asumir situaciones

Tipo de

competencia L Politicas
) Ubicacion o

(Directa D, Servicio

Sustituta S)

D Latinoamérica

D Estados Unidos

D Estados Unidos
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Superar

bullying

Stop

Amis

Bullysemaforo

de violencia fisica,
acoso escolar vy
maltrato

psicoldgico

Permite que la
victima envié un
alerta a las
personas que el
considere
necesaria
Mediante una
plataforma
permite denunciar
de manera
anénima
anomalias en su
entorno.

Se trata de una
aplicacion donde
puedes registrar a
modo de diario los
sucesos que te
hayan sucedido a
lo largo del dia en
el instituto. Podras
descubrir si estas
siendo victima de

bullying

D Estados Unidos
D Colombia
D Estados unidos
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No al

escolar

acoso

esporadicamente o
de manera
constante

simplemente con
contestar unas
preguntas

Esta  aplicacion
permite ayudar a
los padres vy
docentes a frenar
el acoso escolar,
ya que le brinda a
los nifios y a los
padres denunciar
cualquier

incidente de acoso
gue observen o
conozcan en las

escuelas.

Colombia
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9. Matriz de Competencia

) -

{ Caracteristicas g 4 5 5
Prestaciones 8 7 g 7
Valores
Producte |adicicnales de 10 5 g 5 o
y/o servicio |Us0 Y ]
complemento N 1
Disefio g 5 7 5 '
~ R
FEIC|I||:|_E||:| en e! 9 5 5 7
uso e instalacion
Sub Total 44 27 34 30 ]
ol 'l wl wf wf wf f
J Lista de 10 6 3 9 ‘
precios
Precio |Politicas 9 4 7 8
Comerciales -
Usabilidad / g 5 & g ]
costo N
Sub Total 27 17 21 25
Promocion de 9 6 5 7 %
venta
Publicidad e & Q g 10
] Promocién |impacto ‘
Relaciones 5 g Q 9
publicas
MK directo 7 a8 ] 7 -
Sub Total 27 31 31 33
Canales
virtuales/prese
istribucié nciales 9 9 9 al
‘D'St" ucion Iy 5 calizacion 10 5] a 8 |
Tiempo de
N resupesta 10 7 8 9
Sub Total

llustracion 17. Matriz de Competencia

Fuente. Propia

Para el analisis de la competencia utilizaremos el simulador de mercadeo el cual nos

permite compararnos con nuestra competencia y saber cual es nuestra fortaleza con respecto a
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ellas. Para ello el simulador nos indica que se haga una ponderacion de 1 a 10 en un grupo de

aspectos claves del mercado.

Produgto v/o
servico

Distribudgr <

e 5ch oolapp el Basta de Bullyng Stop —— TS

llustracion 18. Andlisis de Competencia

En la anterior grafica demostramos cual es nuestra fortaleza con respecto a nuestras

competencias.

Después de realizar la ponderacion de acuerdo a cada una de las caracteristicas de la
competencia y compararnos con cada una de las mismas de acuerdo a los conceptos con los cuales
nos meden los clientes en el mercado. Los resultados obtenidos se evidencian en la gréafica anterior
y podemos ver que con respecto a los demas aplicativos nos alejamos en el producto o servicio lo
que quiere decir que somos mas fuertes en esos aspectos, lo que quiere decir que podemos ofrecer
el servicio o producto a mejores precios ya que tenemos el mercado local a favor de las misma
forma ocurre con aplicativo que vendria siendo el producto a comercializar las capacitaciones y
configuracion serian presenciales ya que comenzaremos en la ciudad de Sincelejo y los demas

utilizan medios virtuales ya que estan ubicados en una ciudad diferente a Sincelejo.
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10. Concepto de Producto

La creacion de una herramienta de diagnostico que permita identificar de manera
preventiva los casos de bullying en los nifios (10-16 afios) en las instituciones educativas. Mediante
una solucién web que consiste, en una historieta dinamica que digitaliza la personalidad de cada
nifio (avatar) y le presenta, una serie de situaciones en las cuales debe tomar un camino

dependiendo a su eleccién.

10.1. Lineas Extensiones Profundidad

Tabla 5 Lineas Extensiones Profundidad

Extensiones Profundidad (presentacion)

Atencion al bullying Aplicativo Nifos(10-16 afos),
Docentes y psicologos

Capacitaciones de uso Docentes y Psicologos

Nuestra linea de servicio es la atencidn de casos de bullying la cual tendra el aplicativo que
la cual nos permitira recolectar la informacion de los nifios para su debido estudio y la capacitacién
de uso del aplicativo para que conozcan su usabilidad. Donde los usuarios son los nifios de 10 —

16 afios de las instituciones educativas, al igual que los psic6logos y trabajadores sociales.
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2~

School OO0
SAPP =

llustracion 19. Logo

Fuente: Propia

Tabla 6 Justificacion del Logo

Propiedades

Explicacion

Nombre /VVocablo

Schoolapp

Grafo

! -~
School (-
A‘p‘p s

Color (Gamas)

- El color Azul se encuentra en nuestro logo, ya que este
se relaciona con la mente y las actitudes de los seres
humanos desde psicolégico.

El color azul desde el punto de vista tecnologico lo
relacionan con entendimiento y esta es una de las
actitudes que nuestra aplicacién quieres fomentar.

El color gris aparece en nuestro logo ya que este
representa, equilibrio, paz, elegancia, y hasta cierta
superioridad mezclada con pasividad.

El color gris es muy utilizado por marcas reconocidas

en mundo.

Textura

- La textura utilizada en nuestro logo, representa que
nuestra herramienta es una buena idea tecnoldgica para

ayudar al mejoramiento de la sociedad.
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10.2. Caracteristicas Funcionales

Tabla 7 Fortalezas del Aplicativo

Escala de Valoracion

Items 1 2 3 4 5
FUNCIONABILIDAD X
TIEMPO DE RESPUESTA X
PRECIO X
FACILIDAD DE USO X
NIVEL DE EFICIENCIA X
AMABILIDAD CON EL

MEDIO X
DISENO AMIGABLE X
SOPORTE <

En cuadro anterior se ilustran las caracteristicas funcionales de nuestra herramienta,
teniendo en cuenta algunos items por los cuales serd evaluada por los usuarios. Nuestra

herramienta sera funcional desde el punto de vista practico y entretenido.

Ya que tomara estas primicias para evaluar las actitudes, de las cuales se arrojard una
informacidn a un profesional, el cual de una manera practica la tomara y tendra un diagnéstico de
la personalidad de esa persona y tomar la mejor decisién para prevenir casos lamentables, por lo
cual la calificamos con 5 con respecto a la competencia. El aplicativo tendré un tiempo de respuesta

muy bueno ya que no necesitard muchos recursos para ser usada por lo cual la calificamos con 5.
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Una caracteristica que la competencia la tiene a buen nivel. Calificamos con 4 el precio, la
app sera economica con respecto a la competencia ya que solo se cobraran los modulos de
seguimiento y el soporte el cual tiene una calificacion de 4 ya que se haran soportes que mejoren
el nivel de eficiencia de la misma. En cuanto al nivel de eficiencia tiene una calificacion de 4, ya
que se espera que esta cumpla con la necesidad que pretende resolver de manera satisfactoria. La
herramienta también sobresaltara dos caracteristicas importantes que son la facilidad de uso y la
amabilidad con el usuario estas tienen una calificacion de 5 ya que esperemos que su entorno y
lenguaje sea el formal visible por los usuarios. La su utilizacion sea manera fécil que cualquier

persona no importa la edad la usar sin ninguna dificultad.
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11. Estrategias de Precio

Estrategia de precios basado en el sistema quality cuantity

| PUBLICIDAD POR INSERCION !
BASTA DE BULLYNG ! EN MEDIOS 1
'

|predios 0.15
Fundones 0.3
serv adic 0.3
rel diente 0.25

1

APLIC PRODUCTO

Grafico de estrategia de precios
o q
4
EN DESARROLLO ‘ FORTALECIDOD
i ' ‘
INCIPIENTE POSICIONADD

@BASTA DE BULLYNG @ KNOW BULLYNG @SUPERAR BULLYNG SBULLYNG TOOME

i

|

|

|

|
L
I

|

|

: WVALORES DEL PRODUCTO
t

lustracion 20. Estrategia de Precio

Fijacién de precio con respecto al producto de la competencia

46
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Basandonos en el sistema quality quantity, el cual nos ayuda a identificar la estrategia de
precios con respecto a nuestra competencia. Se evaluaron aspectos por los cuales son evaluadas
las apps con las cuales competiremos en el mercado, se obtuvo que nuestra herramienta puede ser
incipiente en posicionamiento ya que tenemos conocimiento del mercado local por tanto lo

tenemos a nuestro favor.

11.1. Definir Estrategias para Aplicar en el Proceso de Precio

Tabla 8. Estrategia de Precio

Paquete Basico $700.000 Este paquete béasico incluye una metéfora de
juego, en la cual se arroja un diagnostico basico

al psicélogo o trabajador social. Ademas una

capacitacion via streaming con un psicélogo.

Paquete Premium $2°300.000 | En este paquete se muestra la herramienta

completa la cual tiene los siguientes

parametros.
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1 actualizacion cada 6 meses.

Todas metaforas de juego donde se
pueda llegar a fondo a la personalidad
del usuario y se arroje un diagnostico
robusto con respecto a los de los
anteriores paquetes.

Material virtual sobre  temas
relacionados con el matoneo, bullying
entre otros.

Capacitaciones virtuales y presenciales
por psicélogos y trabajadores sociales.
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12. Distribucién

Para el desarrollo del proyecto, se va a manejar un criterio de Canal Hibrido, donde las
instituciones educativas compran directamente en nuestras oficinas o los psicélogos compran de
manera virtual; ya sea mediante una pagina web de compras o por medio de nuestra pagina web
oficial y es entregado de manera inmediata y no existe costo de envio para nuestro producto, pero

si un costo de descarga el cual asumira el cliente al momento de adquirir el producto.

Tabla 9 Canales de Distribucion

Definicion Explicacion

Tipologia Canal

Canal Hibrido ‘Cliente: ~ Usuario:  Explicacion:
Psicologos Instituciones
educativas Cliente: Psicélogos
de Sincelejo adquieren el

producto de forma,
directa en nuestras
oficinas 0o mediante

compras online.

Usuario:
Instituciones
educativas de
Sincelejo adquieren
el aplicativo y se
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configura para su uso
y con su respectivo

soporte técnico.

13. Actividades a Desarrollar

Tabla 10 Actividades de la Organizacion

Actividad Tiempo requerido en horas para
un pedido
Pedido Factura 2horas
Instalacion Y Configuracion  48horas
Prueba —
Capacitacion 72horas
Entrega Aplicacion
Entrega 72horas
Fundamental
Total Tiempo de Distribucion por pedido 194 Horas equivalente a ocho
dias

En cuanto a la disponibilidad de tiempo, el periodo en promedio se determin6 en 8840 min,
lo cual equivalen aproximadamente a 8 dias para que quede todo en total funcionamiento y
garantizado de la mejor manera posible, el cual puede consolidarse en una funcionalidad adecuada

y garantia total.

Estos requerimientos se llevaron los tiempos expresados en dias en un diagrama de Gantt
notando una diferencia de 33 horas menos debidos a intervalos de tiempo medidos y que hay
actividades que se pueden desarrollar de manera simultanea, acortando los tiempos, como
podemos observar en el grafico de Gantt:
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TAREA | PRECEDE  |DURACON] MCO | FN | TEWPLEADO |FNALIZADO| PLAMFICACION TEORICA 01234567 8 91011 13141516 17 11 148149 15 151 152 153 154 155|156 157 158 159 180 181
2 [ 2 El

Factura - Factura
Instalacidn Y Configuracién Factura 16 H 17 16 3l Instalacion Y Configurac|
Capactaciin istalacin Y Configurac 72 ® & n sl Capacitacidn
Ertrega Aplcacion Fundamentsl  Capactacion n W18 ns Entraga Aplicacion Fundamental
TAREA PRECEDE DURACION] NICKO | FN | TEWPLEADD [FMNALZADO| =~ PLANIFICACION REAL 0123 4567 8 9101 1314151617 16 148 149 150 151 152 153 154 155156 157 158 159 160 161
Factura - 2 [ 1 2 sl Factura
Instalacion Y Configuracion Faciura 16 2 17 16 El Instalacion Y Configurac|
Capactaciin istalackn Y Configuracd 72 18 8 n 8l Capacitacién
Enlrega Agicacidn Fundamental  Capactaciin LA U 28l Entrega Am:cEv’lll Fundamental

lustracion 22. Diagrama de Gantt
En la imagen anterior denotamos el tiempo para nuestras actividades a realizar.

Fuente: Propia
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14. Requerimiento de Distribucion

Para la distribucion del aplicativo no hay costo envio, puesto que es se adquiere de manera
virtual directamente desde nuestro portal web, pero si se genera un costo de descarga el cual esta
incluido en el costo final del producto.
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15. Mercadeo Directo

Tabla 11 Material de Impacto

B T I |y Rafael Turizo Torres

TSNS

Con Bullytoons

llustracion 23.Tarjeta Presentacion

Fuente: Propia

Nombre actividad Objetivo

Tarjetas de presentacion Tarjetas de presentacion para dar a conocer
la empresa junto con los productos Yy los

servicios que se le prestan al publico

15.1. Actividad de Interaccion

Tabla 12 Actividades de descuentos

Bonos de Descuentos

Nombre actividad Objetivo

Bonos de descuento Bonos de descuento para un ndmero
determinado de personas, esto con el fin de

llamar la atencion a personas interesadas
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para que se acerqguen a adquirir su producto

con un buen descuento.

16. Comunicacion

llustracion 24. Entrevista en Vivo Canal Local

Fuente: ttps://i.ytimg.com/vi/2Djm9K3914M/hqdefault.jpg

Nombre actividad Objetivo

Comerciales por el canal local Comerciales donde se dé a conocer sobre
nuestro aplicativo, como obtener cualquier tipo

de informacion y como adquirir

Eventos Sociales

Nombre actividad Objetivo

Eventos Sociales Eventos que se lleven a cabo con el fin de
promocionar los productos y lograr interactuar
personalmente con las personas para asi captar

tu atencién
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17. Presupuesto de Mezcla

Tiempao Ejecucion
Actividad Objetivo Tipo Nalor Unitario| Cantidad | Yalor Total | 1
Lagrar wiralizar el concepto de Mezcla
Fan page de Facebook bullving al publico en general u Parmocional S0 1 S0
mastrar nuestra producta
Fara adaraconocerla
. 0 empresajuntos con los productos Mezcla
Tarjetas de Presentacion presal 2 ) 530 500 515.000
wsemvicios que se le ofrecen al  |promocional
publico
Para un ndmero determinado de
Psicdlogos, esto con el fin de Mezola
Bonoz de Descuento captar |a atencidn a personaz promocionsl 5350 190 566.500
interesadas para que 5= acerquen
adguirir el producto conun
Con el objetive de captar |2
atencidn del conzumidar e lapiceras,
i lzarla a comprar y cadawvez | cuadernos,

Material P.0O.P fmpd b 1.000 120 120,000
que usen cualquiera del material gorras, 3L 3 .
entregado hagn publicidadwnos | sueteres.

recuerden por nuestro buen

con el objetiva de captar una
percepcion de todos nuestio

Plataforma Web praductas w poder brindarle I"-"Iezc:Ia | 52.500.000 1 52.500.000
azesofias yresponder [l
inquistudes, con la posibilidad de
Un espacio de preguntas v
Ertrevictas Por El Canal Locsl comerciales donde se de. a2 CDmLfnlcacl $300.000 1 $300.000
conocer sobre nuestros servicios, an
como obtener cualguier tipo de
ewventos que se lleven a cabo con
Eventos Socisles elfinde pr-:-rr!-:-cinnar loz I:Dml.,jnicaci $2.000.000 1 $2.000.000
productos & inkeractuar an
personalmente con los clientes u
TOTAL $5.001.500

llustracion 25. Presupuesto de Mezcla

Fuente: Propia
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18. Prondstico y Plan de Venta

Para efectos de la proyeccion de venta, se ha tomado el contexto del 15% de nuestra

demanda potencial, que en este caso se proyecta en una cuota que luego fue pronosticada por medio

de la Suavizacion exponencial.

Es decir, que el costo total de nuestra demanda potencial es: $762.782.606 los cuales

equivales a 480 paquetes y se extrae una cuota del 15% la cual representa 72 unidades a vender,

estimadas en $ 114417390, ademas se realizo el siguiente pronostico con el sistema de suavizacion

exponencial y lineal.

Aqui
Tiempo Ventas

Pronostico

1

0,0

0,0

2,5

5,3

8,9

10,1

10,1

9,6

LR e et I T R = - ]

9,0

=
(=]

8,5

=
=

8,2

L== T == == == == T == T == == I 0 B )

=
]

8,0

|
[

[lustracion 26. Prondstico y Plan de

Venta

Proyecciones con una suavizacion

exponencial, mes por mes en un afio

Fuente: Propia

Suavizado Exponencial

12

10

o N B O ©

1 2 3 4 5 6 7 8 9

==f==\/entas === Pronostico

10 11 12

llustracion 27. Suavizado Exponencial
Grafica de la suavizacion exponencial

Fuente: Propia
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Tiempo Ventas |Pronostico
- >~ = ® M
115 15 |

12,2 M

13,0 10

13,7
14,4
15,2

: 0
15,9
16,6
174 ===\entas === Pronostico

18,1
18,8

Regresion Lineal

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

LV e I I s I I S R

-
[=]

=
et

OO |00 |00 (00 |00 |00 (0o (Cojwfw|o

12

lustracion 28. Grafica de la Regresion

llustracion 29. Regresion Lineal i
Fuente: Propia

Proyecciones con una regresion
lineal, mes por mes en 1 afio

Fuente: Propia

Dentro del sistema de proyeccion de venta, se realizé una proyeccion de estas en funcion de la cantidad de unidades y su

respectivo crecimiento en el afio 1 afios como se muestra:



58

PLAN DE NEGOCIO SCHOOL APPS CECAR

periodo cl c2 Promedio Pronostico Coef90% LPB25% LPM25% LPP50%
1 0,0 0 0 0 0
2 0,0 0 0 0 0
3 2,5 2 1 1 1
4 5,3 5 1 1 2
5 2,9 8 2 2 4
5] 10,1 9 2 2 ]
7 10,1 9 2 2 o]
8 9.6 9 2 2 4
9 9.0 8 2 2 4
10 8,5 8 2 2 4
11 8,2 7 2 2 4
12 8,0 7 2 2 4
TOTAL 18 18 36

llustracion 30. Proyecciones por Linea Mes a Mes
En la imagen se evidencia el pronostico de venta por linea cada mes del 1 afio.

Fuente: Propia.

Como se puede apreciar, el 25% de las unidades a vender corresponden a la linea de paquete basico (LBP), el 25% a la linea
paquete medio (LPM) y el 50% a la linea paquete Premium (LPP). De acuerdo a las proyecciones establecidas en 5 afios, estan quedaron

definidas en la siguiente forma.
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ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5
PB PM PP PB PM PP PB PM PP PB PM PP PB PM PP
] ] ] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1] 1] 1] 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1 1 2 1 1 2 1 1 3 1 1 3 1 1 3
2 2 4 2 2 4 2 2 4 2 2 4 2 2 5
2 2 5 2 2 5 2 2 5 3 3 5 3 3 5
2 2 5 2 2 5 2 2 5 3 3 5 3 3 5
2 2 4 2 2 4 2 2 5 2 2 5 3 3 5
2 2 4 2 2 4 2 2 4 2 2 5 2 2 5
2 2 4 2 2 4 2 2 4 2 2 4 2 2 4
2 2 4 2 2 4 2 2 4 2 2 4 2 2 4
2 2 4 2 2 4 2 2 4 2 2 4 2 2 4
18 18 36 21 21 40 22 22 41 22 22 43 23 23 44
72 81 84 88 91
precio PB $700.000 $12.638.217|precio Mant 5 728.000 $15.125.496| precio Mant ~ $757.120 516.359.736|precio Mant  $737.405  517.694.691|precio Mant  $818.901  519.138.577|
Precio PM $1.200.000 $ 21.665.515| Precio LED $1.248.000 $25.929.421|Precio LED $1.297.920 5 28.045.262|Precio LED $1.349.837 5 30.333.755|Precio LED $1.403.830 $32.808.990
Precio PP $2.300.000 $83.051.142|Sol tec $2.392.000 $94.612.115/Sol tec $2.487.680 $102.332.463|Sol tec $2.587.187 5110.682.792|Sol tec $2.690.675 $119.714.508|
$117.354.874 $ 135.667.032| $ 146.737.462| $158.711.238| $ 171.662.076

lustracion 31. Proyecciones de Ventas a 5 Afios

Unidades que debemos vender de cada uno de nuestros paquetes en los siguientes 5 afios

Fuente: Propia
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En funcion de lo anterior, se cumplen las proyecciones de ventas en los respectivos periodos delimitados, generando un

crecimiento de indice de actualizacién monetaria del 4% en cada uno de estos
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19.1. Ficha Técnica

Tabla 13 Ficha Técnica por Linea Bésica

Nombre del Servicio Modulo basico

Descripcion

Composicion

Arquitectura

Requerimientos del servidor

19. Estudio Técnico

Este paquete basico es una buena opcién
para iniciar como una prueba para saber el
funcionamiento de nuestra plataforma en
ciertos madulos. Pero estos no permiten
sacar el mayor provecho a nuestra
aplicacion.

Este paquete basico incluye una metéafora
de juego, en la cual se arroja un
diagnostico béasico al psicélogo o
trabajador  social. Ademas  una
capacitacion via streaming con un
psicélogo.

La infraestructura tecnoldgica en la que se
basa nuestra aplicacion es el cliente
servidor la cual constan de un servidor
web el cual estd encargado de recibir
peticiones para devolver respuesta a las
mismas.

Un servidor web con capacidad de 10 Gb,
con servicio de correo, servidor ftp.
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Requerimientos del cliente Tener computadora y acceso a internet

Clientes Usuario del sistema.

Tabla 14 Disefio Paquete Medio

Nombre del Servicio Modulo Medio

Descripcion Este paguete medio es una buena opcién
para saber un poco mas sobre el
funcionamiento de nuestra plataforma en
ciertos médulos.

Composicion Este paquete basico incluye dos metéaforas
de juego, en la cual se arroja los
diagnostico béasico al psicologo o
trabajador  social. Ademas dos
capacitaciones 1 via streaming con un
psicologo vy la otra de manera presencial.

Arquitectura La infraestructura tecnoldgica en la que se
basa nuestra aplicacion es el cliente
servidor la cual constan de un servidor
web el cual esta encargado de recibir
peticiones para devolver respuesta a las
mismas.

Requerimientos del servidor Un servidor web con capacidad de 10 Gb,
con servicio de correo, servidor ftp.

Requerimientos del cliente Tener computadora y acceso a internet

Clientes Usuario del sistema.
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Tabla 15 Disefio Paquete Premium

Nombre del Servicio Modulo Premium

Descripcion

Composicion

Arquitectura

Requerimientos del servidor

Requerimientos del cliente

Clientes

Este paquete Premium es una buena
opcion para conocer todo sobre el
funcionamiento y servicios de nuestra
plataforma en los médulos disponibles.
Este paquete basico incluye las metaforas
disponibles del juego, en la cual se arroja
un diagnostico béasico al psicologo o
trabajador social. Ademas capacitaciones
via streaming con un psicélogo vy
capacitaciones de manera presencial,
material virtual y actualizacion semestral.
La infraestructura tecnologica en la que se
basa nuestra aplicacion es el cliente
servidor la cual constan de un servidor
web el cual estd encargado de recibir
peticiones para devolver respuesta a las
mismas.

Un servidor web con capacidad de 10 Gb,
con servicio de correo, servidor ftp.
Tener computadora y acceso a internet

Usuario del sistema.
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20. Descripcién del Desarrollo Técnico y/o Tecnoldgico

ESTADO DE DESARROLLO

Innovacion Componentes Innovacion en uso/modelo Inserccion tecnologica Mejoramiento de Procesos
Descripcion Importancia Descripcion Importancia Descripcion Importancia Descripcion Importancia
. . El desarrollo de una Una herramienta T .
La interaccidn de ) o ) Disminuir los tiempos
i ) . herramienta de intuitiva (con interfaz)y ) B
baterias psicologicas ) ) de diagnosticos en
i 0,2 diagnostico enfocado 0,3 facil de usar que apoye 0,2 0,3
con herramiestas de casos de matoneo y
\ en tema como el en los proceso de B
la TIC'S . . ) i brindar apoyo
bullyings en los nifios diagnosticos de casos
de bullyings
Nivel de desarrollo Nivel de desarrollo Nivel de desarrollo Nivel de desarrollo
Sector 4 Sector 2 Sector 4 Sector 3
Nivel de desarrollo de Nivel de desarrollo de Nivel de desarrollo de Nivel de desarrollo de
|la propuesta 4 la propuesta 4 |la propuesta 3 la propuesta 5
Fortaleza del impacto Fortaleza del impacto Fortaleza del impacto Fortaleza del impacto
sector 0,8 sector 0,6 sector 0,8 sector 0,9
Fortaleza del impacto Fortaleza del impacto Fortaleza del impacto Fortaleza del impacto
Propuesta 0,8 Propuesta 12 Propuesta 0,6 Propuesta 15
Indice de desarrollo [a] Indice de desarrollo -0,6 Indice de desarrollo 0,2 Indice de desarrollo -0,6

llustracion 32. Estado Desarrollo
Fortaleza de desarrollo en comparacién a la competencia

Fuente: Propia
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20.1. Necesidades y Requerimientos

20.1.1. Costos por Lineas.

Insumaos U?mr_ cantidad valor total
unitaric
soporte 100000 1 100000

llustracion 33.Paquete Basico
Fuente: Propia

En el paquete béasico, hay un costo de soporte por $100000 el cual se genera por soporte,

puesto que es nuestro paguete sencillo.

| paguete Medio |

valor i
Insumos o cantidad valor total
unitaric
soporte 100000 1 100000
actualizacion 30000 1 30000
Capacitacion 100000 2 200000

llustracion 34. Paquete Medio
Fuente Propia
En el paquete Medio hay un costo total de $330000 la cuales se generan por los servicios

ofrecidos en este paquete, los cuales son: soporte, 1 actualizacion y capacitacion (1 virtual y 1

presencial).
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paguete Premium

valor B
Insumaos L cantidad valor total
unitario
soporte 100000 1 100000/
actualizacion 30000 2 60000
Capacitacion 100000 4 400000

llustracion 35. Paquete Premium

Fuente: Propia

En el paquete Premium hay un costo total de $560000 la cual se genera por los servicios
que ofrecemos en este paquete los cuales son: soporte, 2 actualizaciones y capacitaciones (virtuales

y presenciales).

21. Flujo de Procesos

Tabla 16 Flujo Grama Paquete Basico

PAQUETE BASICO

Traslado | Operacion | Inspeccion ' Demora @ Almacén

Actividad Descripcion | ' . Tiempo
Se observan los
Verificacion de | equipos(estado
la sala software Si
) Y ) -y X X 1 Hora
conexion a | estos tienen
internet conexion a

internet
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Instalacion vy
configuracion

del servidor

Asignacion de

permisos y

usuarios

Prueba

Total

Se instala y
configura el

aplicativo en el

equipo del
psicologo 0
trabajador
social

Se configura el
numero de
usuarios y el
administrador

del sistema asi
mismo los
permisos  por

cada usuario

Se realizan los
test para
corroborar la
instalacion

correcta del

aplicativo

Hora

Hora

Hora

Hora
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Tabla 17 Flujo Grama Paquete Medio

PAQUETE MEDIO

Actividad

Verificaciéon
de la sala y
conexion a

internet

Instalacion y
configuracion

del servidor

Descripcion
Se  observan
los

equipos(estado
software) y si
estos  tienen

conexioén a

internet
Se instala y
configura el

aplicativo enel
del

psicologo o

equipo

trabajador

social

Traslado | Operacion | Inspeccion  Demora | Almacén
' . Tiempo
1
X X
Hora
2
X X
Hora
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Asignacion

de permisos y

usuarios

Prueba

Total

Se configura el
ndmero de
usuarios y el
administrador

del sistema asi
mismo los
permisos  por

cada usuario

Se realizan los
test para
corroborar la
instalacion

correcta  del

aplicativo

Tabla 18 Flujo Grama Paquete Premium

PAQUETE PREMIUN

Actividad

Verificacion
de la sala y
conexion a

internet

Descripcion

Se  observan
los
equipos(estado

software) y si

Traslado

Operacion

Inspeccion

Demora

Almacén

= @

v

X

Hora

Hora

Hora

Tiempo

Hora
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Instalacion y
configuracién

del servidor

Asignacion

de permisos y

usuarios

Prueba

Total

estos  tienen
conexioén a

internet

Se instala vy
configura el

aplicativo en el

equipo del
psicologo o
trabajador
social

Se configuracel
numero de
usuarios y el
administrador
del sistema asi
mismo los
permisos  por

cada usuario

Se realizan los
test para
corroborar la
instalacion

correcta  del

aplicativo

Hora

Hora

Hora

Hora
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22. Esquema de Produccion

PLAN DE PRODUCCION

COSTO TOTAL DEL PERIODO | 27.900.000 |
TIEMPG i
% PARTICIPACI COSTO
QPRODUCIDA|  UTILIZADO PODERADO TOTAL COSTO TOTAL
FRODUCTO Y VENDIDA | PRODUCCION PARTE';'PAC' TEMPO | PONDERADO | N RE:EECTD POR PRODUCTO U';';-DA;L'J?;SR
LEEE PONDERADO
Basico 18 g 0,25 0,28 0,63 0.26| 1.800.000,00 | 100.000,00
Medio 18 G 0,25 0,33 0,58 0.29| 5.940.000,00 | 330.000,00
Premium 36 7 0.50 0.39 0.89 0.44| 20.160.000,00 | 560.000,00
TOTAL 72 18 1 1 2,00 27.900.000,00

* ES IMPORTANTE PARA DETERMINAR EL TIEMPO DE PRODUCCION TEMER DE ANTEMANO EL FLUJOGRAMA DE PROCESO
CON SU RESPECTIVO ESTUDIO DE TIEMPOS Y MOVIMIENTOS

llustracién 36. Plan de Produccion

Aqui podemos ver el valor que necesitamos para a llevar a cabo nuestro producto

Fuente: Propia
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23. Disefno de Planta

En este punto se evidencia la arquitectura que usaremos para el manejo y control de nuestro

aplicativo tanto del lado del cliente como del lado de prestador del servicio.

HOSTING EN LA NUEE

SERVIDOR WEE

Internet ‘/I - g
U 3
=

SERVIDOE DE EASEDE
DATOS

Hiﬁ% Eﬂ% |

llustracion 37. Arquitectura
En este grafico podemos ver el disefio de la planta

Fuente: Propia

La arquitectura escogida para el manejo de nuestra aplicacion, sera cliente servidor
utilizando el modelo de tres capas, teniendo cuenta que esta nos ofrece beneficios de funcionalidad
y rendimiento con respecto al modelo de dos capas este carece de escalabilidad, flexibilidad y
rendimiento. EI modelo de tres capas propone una forma de tener la aplicacidn organizada de tal
forma que cada una cumpla una funcionalidad y hacer el proceso mas agil en cada una de las capas

las cuales son presentacion, proceso y datos.

Capa de Presentacion: En esta tiene una funcion compartida ya que funciona en lado del

cliente y también en el servidor, de la siguiente manera.
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Cliente: Puede visualizar la presentacion de usuario por la cual envia informacion al

servidor web, el cual se encuentra en capa de proceso.

Capa de Proceso: En esta se encuentra el servidor web, recibe la entrada de datos de la
capa de presentacion y los procesa creando una interaccion con la capa de datos la cual realiza

operaciones para devolver respuesta a la capa de presentacion la cual visualiza usuario.

Capa de Datos: En esta se encuentra el sistema de gestion de base datos. El cual se encarga

de almacenar, recuperar los datos y mantener segura su integridad.
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23.1. Arquitectura Detallada

Cliente

llustracion 38. Arquitectura Detallada
Funcionamiento Modular del Sistema

Fuente: Propia

En la imagen anterior se evidencia la arquitectura de una forma detallada el usuario utiliza

un navegador por medio el cual inicia sesion en el servidor web, el cual esta encargado de
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interpretar la peticion y enviarla a la base de datos y en esta se realizan operaciones las cuales

permiten devolver una respuesta al servidor y este la envia al usuario.

23.2. Tecnologia Utilizada en la Arquitectura Anterior.

o Navegador: Funciona como herramienta primordial para que la persona inicie una
conexion al servidor, este tendra un usuario y una contrasefia por medio el cual se podra loguer y

poder usar el aplicativo.

o Hosting: en la Nube: en el hosting estara aloja parte importante de la arquitectura,
sobre la cual funcionara nuestra aplicacion. Partiendo del hecho que en este se encuentra el servidor
web y el servidor de base datos. En este también se llevara el control de la seguridad de los datos

de los clientes ya que se almacenara informacion delicada de los mismos.

o Servidor Apache: Este ha sido escogido, teniendo en cuenta las que ofrece
caracteristicas que se adaptan perfectamente a las necesidades que necesita la solucion que estamos
planteando. Ademas, es compatible con cualquier sistema operativo, es altamente configurable,

tiene alta adaptacion a la red y posee licencia freewere.

o Lenguaje Php: Funciona como intérprete que traduce las peticiones en codigo php
que el server recibe. Utilizaremos leguaje php para la comunicacién con la base de datos. Ya que

es el mas usado en las aplicaciones web, por lo que hay mucha informacion sobre este en internet.

o Motor de Gestion de Base de Datos Mysql: Se encarga de guardar los datos que la
aplicacion recolecte. Tomamos este motor nos ofrece caracteristicas importantes de las cuales
necesitamos para el funcionamiento y el rendimiento del aplicativo a corto y largo plazo, ademas
es flexible a la hora de escalar cuando los productos o servicios exigen mejoras para mejorar.

datos ya que este ofrece soporte de transacciones, respaldo en linea, autenticacion externa
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auditoria. MYSQL es un motor de codigo abierto y tiene dos versiones la Enterprise y la
comunity, esta Ultima esta disefiada para ayudar a mantener los costos bajos a lo largo de la vida
del producto. Ya que se pueden dedicar menos recursos a bases de datos, dedicarlos en mejoras
sobre el mimo. Ademas, nos brinda MY SQL workbench, parte grafica en la cual se pude
visualizar el modelado de la base de datos, ademas nos facilita la creacion validacion y
optimizacion de la base de datos. En cuestiones de soporte tiene la ventaja de ser multiplataforma
y multilenguaje lo que permite que los productos sean comercializados para una amplia gama de
combinaciones de hardware y multiples sistemas operativos, tiene una perfecta compatibilidad
con servidores web como apache. MYSQL es el tercer motor de base de datos que hay en el
mundo después de Oracle y SQL server, muchas aplicaciones usan este motor y tienen
testimonios de los buenos resultados. Por tanto, nos parecen argumentos validos a la hora de
escoger este motor.

23.3. Metodologia Desarrollo de Software

El presente estudio se llevd a cabo en las instituciones educativas publicas y privadas
ubicadas en Sincelejo-Sucre-Colombia. Para ello la metodologia de desarrollo de software para
esta idea de negocios es la prototipado, ya que permite obtener un prototipo funcional en un corto
tiempo; a diferencia del modelo en cascada que se presentan deficiencias en la realimentacion de
sus fases, la metodologia prototipado pone un producto al servicio de los usuarios finales y este se
refina paso a paso con las necesidades del cliente, puesto que beta ofrecido se utilizara para validar

los requerimientos de los usuarios.

En este modelo el objetivo es lograr un producto intermedio, antes de entregar un producto
final, este modelo se ajusta mejor a la necesidad porque se utiliza mayoritariamente en desarrollos

de productos con innovaciones o la utilizacion de nuevas tecnologias o pocas probadas.
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24. Equipos, Herramientas e Infraestructura

24.1. Maquinariay Equipos

Tabla 19 Maquinaria

Nombre Descripcion Valor Cantidad Valor Total
Unitario
Computadores | Computadores $1°500.000 |4 6°000.000
portatiles  notebook
lenovo.
e 500 GB de
disco Duro.

e 4 de memoria
RAM.
e Procesador i
core 3.
e 14 pulgadas de
pantalla
e Mouse
e Sistema
operativo
Windows 10.
Garantia de 1 afio.
Computador Computador de  $1°800.000 |1 $ 1°800.000
ingeniero escritorio 510S23 de

Lenovo.
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Teléfono fijo

Impresora

Procesador
Core i7.
Memoria
RAM 4GB.
Disco  Duro
1TB.

Pantalla Touch
de 23 pulgadas
tipo LED.

Tarjeta de
video
integrada.
Sistema
operativo
Windows 10.
Unidad oOptica
USB externa
DVD.
Bluetooth.

Garantia de 1 afio.

Teléfono delta

Impresora
Multifuncional HP
Deskjet Ultra Ink
Advantage 4729 HP

Modelo UIA 4729.

$ 42.000
$ 660.000

1
1

$ 42.000
$ 660.000
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Impresora de
inyeccion.
Funciona con
2 cartuchos de
tinta.
Conectividad
Wi-Fi y USB.
A blanco vy
negro  tiene
una velocidad

de impresion

de7,5pp/mya
color de 5,55
pp/m.
Resolucion
1200 dpi.
Bandeja  de

entrada  con
capacidad para
60 hojas.

Bandeja  de
salida con
capacidad para
25 hojas.

Es compatible
con papel de
tamafio A4,
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B5, A6, Sobre
DL, entre
otros.
Dimensiones:
43,8x31.

Pesa 4,17 kg.
Compatible
con Windows
y i10S.

1 afio de
garantia.
INCLUYE

Impresora
Multifuncional
HP  Deskjet
Ultra Ink
Advantage
4729.
Cartucho  de
tinta negro.
Cartucho  de
tinta tricolor.
CD con
software  de
instalacion.
Poster de

configuracion.
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24.2. Mueblesy Enseres

Tabla 20 Muebles y Enceres

Nombre

Escritorios

Sillas

e Cable de
alimentacion

e Cable USB.
Descripcion Valor Unitario | Cantidad Valor Total
Configuracion = $ 350.000 5 $ 1°500.000
flexible se
puede derecha o
izquierda, segln
la  necesidad;
tiene archivador
y cajon
Silla con apoya | $ 350.000 5 $ 1°500.000

cabeza
reclinable  de
tela de malla,
mecanismo
metalico para la
regulacion de la
altura, base
metéalica  con
reposa brazos de
polipropileno y
sistema de

ruedas
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Tablero

acrilico.

giratorias  de

nylon con
asiento de
espuma.
Material

durable para
soportar el peso
y el uso
continuo.  Su
disefio es ideal
para disfrutar de
una completa
comodidad  al
momento de
estudiar 0
trabajar.

Tablero

borrable  con
cuadricula 'y
marco de

madera.

24.3. Herramientas

Tabla 21 Herramientas de Desarrollo

Nombre

Descripcion

$92.000

Valor Unitario

1

Cantidad

$92.000

Valor Total
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Unity Pro

Paquete de office
2010

Unity 3D es
una
herramienta
que nos ayuda a
desarrollar
videojuegos
para diversas
plataformas
mediante  un
editor y
scripting  para
crear
videojuegos
con un acabado

profesional.

Es una suite

ofimatica que
abarca el
mercado

completo  en
Internet e
interrelaciona
aplicaciones de
escritorio,

servidores vy
servicios para
los  sistemas
operativos

Microsoft

$ 125 Ddlares | 1 puesto

por

puesto/mensual

$ 300 000 pesos | 3

colombianos

$ 2850
Dolares  por
puesto / 2 afios

900.000 pesos

colombianos
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Windows y
Mac OS X.
Antivirus Antivirus que  $ 99,80 Dolares | 10 399,80 Délares
Kaspersky realiza una por 3 afios Dispositivos

Internet Security = excelente

multidispositivos = combinacién de

2017 proteccion
reactiva y
preventiva,
protegiéndote
eficazmente de
virus, troyanos
y todo tipo de
programas

malignos.
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25. Estudio Administrativo

25.1. Analisis Dafo y Estrategia Corporativa

ANALISIS DE LA SITUACION INTERNA

[ver indicador de comentarios]

T

FACTORES INTERMOS DETERMIMNANTES DE EXITO PESO MIFLMCID FPOMDERAD
i

FORTALEZAS
Formacion y experiencia de los trabajadores 0,10 4 0,40
Calidad superior del producto 0,10 4 0,40
Procesos definidos 0,10 3 0,30
Precios mas competitivos 0,20 0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00

DEBILIDADES
Crecimiento de los costes 0,20 1 0,20
MNuevos en el mercado 020 1 0,20
Alta competencia 0,10 0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
TOTAL 1,00 1,50]

llustracion 39. Analisis Situacién Interna

FUENTE: propia

En el estudio del anélisis DAFO a nivel interno podemos observar que nuestras fortalezas
nos permiten desarrollar aspectos y competencias puntuales para el manejo de servicios, su calidad,
costos y mantenimiento. En este andlisis podemos medir nuestras (Debilidades y Fortalezas) a
nivel interno como organizacion y con el objetivo de conocer la situacion real en que se encuentra

la organizacion y planear una estrategia de futuro.
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ANALISIS DE LA SITUACION EXTERNA

[ver indicador de comentarios]

T LT

FACTORES EXTERNOS DETERMINANTES DE EXITD PESO CALIFLCMHD PONDERAD
i
OPORTUMNIDADES
Crecimiento rapido del mercado 0,20 3 0,60
Profesionales que desean adquirir herramineta de diagn 0,20 3 0,60
Disposicion de la demanda en la cultura tecnologica 0,20 4 0,80
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
AMENAZAS
Madurez en el mercado 0,10 2 020
Mercado local en crecimiento 0,20 1 0,20
rganizaciones nacionales e internacionales 010 0,00
) 0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
0,00
TOTAL 1,00 2,40

llustracion 40. Andlisis de la Situacion Externa

Fuente: Propia

competencia y los servicios existentes en el mercado, en la disposicion de la demanda en

la cultura tecnoldgica, pero al ser nuevos en el mercado enfrentamos unas amenazas a nivel de

madurez, escala de crecimiento y los productos a nivel internacional y nacional.
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SITUACION DE LA EMPRESA
Y ESTRATEGIAS A FORMULAR

)
U

Expansion y fortalecer
estrategias actuales

ylo servici

A

2,50

Atractividad (O y A)

3
o
2
§
1,00
1,00 2,50 4,00
Competitividad (F y D)
(nivel de bondad en lo que h )8)

llustracion 41. Resultado Matriz DAFO

Fuente: Propia

Como podemos observar en el grafico tenemos una diversificacion en el mercado y estamos
ofreciendo un servicio completamente novedoso, con estructura a como se trabaja generalmente.
Estos resultados los obtuvimos del estudio DAFO que nos permito confrontar nuestras
(Debilidades y Fortalezas) vs (Amenazas y Oportunidades). Estamos ubicados en 2 y 3 cuadrantes

los cuales nos indica que estamos innovando.
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26. Estructura Organizacional

DIRECCION

CONTADOR

I SECRETARIA

llustracion 42. Gastos Administrativos

Fuente: Propia

26.1. Manual de Funciones; Descripcion de los Cargos

En nuestra organizacion en nivel estratégico tenemos la DIRECCION la cual tiene a cargo
la toma de daciones y saber enfocar los servicios, para atender las necesidades de la demanda, en
nivel tactico tenemos el CONTADOR, LA SECRETARIA, EL DESAROLLADOR Y VENTAS
los encargados de ejecutar las peticiones de DIRECCION vy finalmente tenemos el nivel operativo

que es la parte TECNICA encargado de realizar las acciones tacticas y ejecutar instalaciones.
Tabla 22 Cargo Psic6logo

Identificacién del cargo
Nombre del cargo: Psicologo

Numero de Cargos 1
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Requisitos Minimos

Requisitos de Formacion Profesional con titulo de psicologo

Requisitos de Experiencia Experiencia minima de un afio trabajando con nifios o
en instituciones educativas.

Objetivo principal

Un psicologo educativo tiene como objetivo principal promover el desarrollo de las

capacidades educativas en las personas, grupos, instituciones y comunidades sociales,

entendiéndose educacion en el sentido mas amplio de formacion y desarrollo personal,

colectivo y social.

Funciones esenciales

Estudiar informe estadistico, para a partir de este tomar la informacion necesaria y asi
armar el diagnostico que determinara la actitud que tienen los estudiantes.

Brindar capacitaciones con relacion a los problemas de bullying que los nifios enfrentan.
Llevar seguimiento del tratamiento que se les brindara a los nifios para saber si su
conducta ha mejorado.

Dominios particulares

Tener dominio en plataformas tecnolégicas que ayuden a mejorar las técnicas
psicoldgicas.

Gestionar técnicas para mejorar actitudes de los estudiantes de las instituciones que esta

tenga a cargo.

Tabla 23 Cargo Contador

Identificacion del cargo

Nombre del cargo: Contador
Numero de Cargos 1
Requisitos Minimos

Requisitos de Formacién Profesional con titulo de contador publico
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Requisitos de Experiencia Experiencia minima de un afio, a cargo de la
contabilidad de una empresa.

Objetivo principal

Elaborar los estados financieros de la empresa ganancias y pérdidas, balance general y

flujo de caja.

Funciones esenciales

Llevar un control de la contabilidad de una empresa y llevarla al dia.

Tener control de las transacciones financieras que se realicen, ademas realizar reportes

financieros periodicos.

Apoyar en procesos de presupuesto, planificacion financiera, cuentas por cobrar, cuentas

por pagar, etc.

Dominios particulares

Clasificar, registrar, analizar e interpretar la informacion financiera de conformidad con

el plan de cuentas establecido para Fondos de Empleados.

Llevar los libros mayores de acuerdo con la técnica contable.

Tabla 24 Cargo Ingeniero de Sistemas

Identificacion del cargo
Nombre del cargo: Ingeniero de sistemas

Numero de Cargos 1

Requisitos Minimos

Requisitos de Formacién Profesional con titulo de ingeniero de sistemas

Requisitos de Experiencia Experiencia minima de un afio trabajado en desarrollo
de plataformas web y unity.

Objetivo principal

Gestionar la filosofia general de sistemas utilizando técnicas cuantitativas para satisfacer

necesidades creando asi una iniciativa por la cooperacion y fidelizacion de los clientes.

Funciones esenciales
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Bridar soporte a la plataforma con relacién al mantenimiento y funcionamiento de la
misma.

Estar a cargo de visitas periodicas a los clientes para saber como estd funcionando
plataforma y las mejoras que estos les gustaria que tuviera para con su institucion.
Gestionar nuevas ideas con el fin de fidelizar clientes a partir del funcionamiento del
aplicativo web.

Dominios particulares

Ser proactivo a la hora de tomar decisiones que ayuden al mejoramiento de los procesos,
para a partir de ello mejorar el servicio que brindaremos.

Tener un buen manejo de base de datos para que se le pueda realizar un manteniendo

adecuado.
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27.1. Gastos de Nomina

27. Gastos Administrativos
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llustracion 43. Gastos Administrativos

Fuente: Propia

FACTOR SALARIAL
CARGO SALARIO TIPO DE SALUD PENSION ARP VACACION CESANTIAS INT. PRIMA DE [ TRANSPOR SENA ICBF CAJA TOTAL
BASE CONTRATACION ES CESANTIAS SERVI TE comp
0,08 0,1125 0,01 0,0555 0,0833 0,01 0,0833 0,1238 0,02 0,03 0,04 0,6484
Gerente comercial 700000|Fija 4 56.000 |5 78750 |% 7.000 |5 388505 58.310 | 5 7.000 | 5 58.310 | 5 86.660 | 514.000 | 5 21.000 | 5 28.000 | 5 1.153.880
Desarrollador 1000000 |Fija 4 80.000 | 5 112.500 | $ 10.000 | § 55.500 | 5 83.300 | 5 10.000 | 5 83.300 | $ 123.800 | 520.000 | 5 30.000 | § 40.000 | 5 1.648.400
Contador 400000|Honoraria 3 400.000
psicologo/disefiador
grafico 400000|honararia % 32000 | § 45.000| % 4.000 |3 22,2005 33.320 | § 4.000 | 5 33.320 (% 49.520 (% 8.000 | $12.000 | § 16.000 | &  659.360
Secretaria 670000|Fija % 53.600 % 75.375|% 6.700 % 37.185 |5 55.811 | & 6.700 | 5 55.811 | 5 82.946 | $13.400 | $ 20.100 | & 26.800 | $ 1.104.428
TOTAL 3170000 $ 221.600 | S 311,625 | $27.700 | & 153.735 |5 230,741 | & 27.700 | $ 230.741 | 5 342,926 | £55.400 | $ 83.100 | S 110.800 | & 4.966.068
S 49.660.680
1 2 3 4 5
nomina 49660680 61976529 64455589,8 67033813,38 69715165,91
g adtivos 13700000 17097600 17781504 18492764,16 19232474,73
63360680 79074129 82237093,8 85526577,54 88947640,64

En gastos de ndmina reflejamos los cargos que se necesitan en la empresa, con sus respectivos salarios y los factores salariales

correspondientes a cada empleado de la empresa. Esta proyeccion se hace para 5 afios.




PLAN DE NEGOCIO SCHOOL APPS

92

27.2. Gastos de Mantenimiento

Tabla 25 Gastos Administrativos

GASTOS
ADMINISTRATIVOS
Papeleria | $ 70.000,00
ARR $ 1.000.000,00
ALTI $ 300.000,00
Total $ 1.370.000,00
total*10 | $ 13.700.000,00

27.3. Gastos Legales

Tabla 26 Gastos Legales

Proceso Valor ($)
GASTOS DE | 500000
LEGALIZACION Y
ESCRITURA

TOTAL 500000
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Tabla 27 Gastos Financieros

Descripcion
Costos directos ( Mat
prima, MOD, CIF)

Gastos de Mercadeo

ventas, administracion

Infraestructura

Gastos legales y técnicos

Total

28. Gastos Financieros

Cantidad/ Valor
$2°790°000

$27°344°272

$23°709°317

$ 500°000

$ 54°343°589

Explicacion
Es Ila

proyectada 1 mes

materia  prima

Mercadeo y gastos,
proyectada a 4 meses.

Es lainversion inicial para la
adecuacion de la
organizacion.

Gastos de legalizacion y

pre-operativos.
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29. Balance y Estado de Resultado Proyectado

Ade 0 Ao 1 A 2 Afio 3 Aho 4 Afo 5
BALANCE GENERAL
Active
Efective 30.234.372 50.873.602 65.503.071 B4.486.108 1046.950.908 132.731.401
Cuentas X Cobrar 1] 1 0 0 1] 0
Prowi=adn Cuentas por Cobrar 1 1] [\ [1] [
Inventanos Matenas Primas e Insumos 1] 1 1] [ 1] 0
Imventancs de Producto en Proceso 1] 1 1] [ [1] 0
Tmveniancs Froducio Terminado 1] 1 1] 1 [1] [}
Anticipos y Otras Cuentas por Cobrar 1] 1 1 [ [1] 0
Gasios Anticipados 400,000 300.000 200,000 100.000 1 0
Total Active Corriente: 30.634.372 51271602 65.703.071 84.586.108 106.950.906 132731401
Temenos 1] 1 1] [ [1] 0
Construcciones y Edificios 1] 1] 1] [1 1] [1]
Maguinarma y Equipo de Operacidn 13.307.000 11.876.300 10.645.600 9.314.000 7.084.200 6.653.500
Muehles y Ensenss 10402317 B.321.854 6.241.300 4.160.927 2.080.463 0
Equipo de Transporie 1] 1 1] 1 [1] [
Equipo de Oficina 1] 1 1] 1 [1] [
Semowvientes pie de cria 1] 1 1] 0 [1] 0
Cultvos Fermanentes 1] 1] ] [} [1] 1]
[~ Total Kctivos Fijos: FEN EEG b W1 10500090 1915807 T0.064.603 B.o5a.500
Total Otros Actives Fijos [1] [] [] [1] 1] []
ACTIVO LER RN L] OB BLEE0.002 BE.061.535 TTT 5560 LEEEIZET]
Cuentas X Pagar Proveadoras 1] 1 1] [ [1] 0
Impuesios X Pagar 1] 5.6B5.292 5.512.158 6.924.730 8.539.860 10.300.033
Acreedores Varios 1 1] 1 [1] [
Ohbligaciones Financieras 1] 1] 1] 0 [1] [1]
Ctros pasvos a LP 1 1] [ a 0
Chligacion Fondo Emprender [Contingent] L RCERE]] M AIEED 4. 343689 A3 EED I3 EE 4308
PASIVO 54.341.689 60.028.981 59.855.847 61.268.419 62.883.548 64.543.722
Ea:ita EDEIE 1] 1 1] [ [1] [\
Reserva Legal Acumulada 1] a 1] 0 a 0
Utilidades Retenidas 1] 1] 11.542 885 22734215 36.703.518 54.132.020
Uiilidades del Ejercco 1] TTHZEES 11181350 T4.050.301 T35 AT09.150
Revalorizacion patrimonio 1] 1 1 [ [1] 0
FATRIMONIO [1] 11.542.865 LTS 36.791.518 54.130.020 T4.841.179
¥ LEREENE] A58 BLIO0.062 BE.061.935 TTTAT5.569 }

llustracion 44. Balances Y Estado Resultado

Fuente: Propia
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\entas 117.000.000 137.176.000 147.205.760 166.268.365 169.512 505
Devoluciones vy rebajas en ventas 0 0 0 0 0
Materia Prima, Mano de Obra 27.900.000 32.687.200 35.065.472 37.727.939 40.395 216
Depreciacian 3.411.163 3.411.163 3.411.163 3.411.163 3.411.163
Agotamiento 0 0 0 0 0
Otros Costos 0 0 0 0 0
Utilidad Bruta 85.688.837 101.077.637 108.729.125 117.129.263 125.706.126
Gasto de Ventas 5.000.000 5.200.000 5.408.000 5.624.320 5.849.293
Gastos de Administracion 63.360.680 79.074.129 82.237.094 85.526 578 88.947 641
Provisiones 0 0 0 0 0
Amartizacion Gastos 100.000 100.000 100.000 100.000 0
Utilidad Operativa 17.228.157 16.703.508 20.984.031 25.878.365 30.909.192
Otros ingresos
Intereses 0 0 0 0 0
Otros ingresos y egresos 0 0 0 0 0
Utilidad antes de impuestos 17.228.157 16.703.508 20.984.031 25.878.365 30.909.192
Impuestos (35%) 5685292 5512 158 6.924 730 8.539.560 10.200.033
Utilidad Neta Final 11.542.865 11.191.350 14.059.301 17.338.504 20.709.159

95

llustracion 45. Estado de Resultado

Fuente: Propia
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Ao D Ao 1 Afeo 2 Afo 3 Ao 4 Ao 5
FLUJO DE CAJA
Flujo de Caja Dperative
Utiidad Operacional 17.228.157 16.703.508 20.884.031 25.8TB.365 30.909.192
Depreciaciones 3.411.163 3.411.163 3.411.163 3.411.163 3.411.163
Amortizacion Gastos 100 DD 100.000 100000 100.000 0
[1] [] 1] [1] [1
[1] [1] 1] [1] [1
a -5.685.202 5.512.158 £.024. 730 -8.539.860
20.739.320 14.529.37% 18.983.036 22.464.738 25.T80.495
Wanacon del Capital de Trabajo 1] [1] [1] 1] [1] [
Inwersaon Actnos Fips =23 TR 1] L1 K] [1] [1]
Meto Flujo de Caja Inversion -23.709.31T [1] [] 1] []
Desembolsos Fondo Emprender 54.343.889
Desembolsos Fasivo Largo Plazo 1] [1] [} 1] [1] [
Amortizaciones Pasivos Largo Plazo [1] [1] 1] [1] [1
Intereses Pagados a 0 1] 1] 0
Diwidendos Pegados a 0 o [1] [\
Capital 0 a 0 1] a 0
[ Hete Fluje de Caja Fin I W] 1] [] 1] ] [']
MHeto Periodo 30.634.372 20.739.320 14.529.379 18.983.036 22.464.738 25.7T80.495
Saldo anterior 0234372 50.973.602 B5.503.071 84.486.108 106.250.908
Saldo siguiente 30.634.372 S0.973.6892 65.503.0T1 B4.486.108 106.950.906 132.731.41

lHustracion 46. Flujo de Caja

Fuente: Propia
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30. Indicadores Financieros

Tabla 28 Indicador Financiero

Criterios Financieros Valor Explicacion
TIR (Tasa Interna de 24,07% Un porcentaje promedio no
Retorno) muy alto, el cual es nuestro

indicador de rentabilidad y la
cual es aceptable

V.A.N( Valor actual Neto) | 8.006.427 Es  nuestros  beneficios
economicos  del  futuro

traidos al presente.

P.R.I (Periodo de 2,65 Es el tiempo minimo para
recuperacion inversion) recuperar el dinero
Punto de Equilibrio 55 unidades

Nuestra T.IR (tasa interna de retorno): es nuestro porcentaje de recuperacion el cual del
24,07 % con un porcentaje promedio no muy alto, pero mucho menos baja, nuestra tasa V.A. N
(valor actual neto) es nuestros beneficios a futuro, pero traidos al tiempo de hoy y nuestra P.R. |
esta unida a T.l.R porque es nuestra media o el tiempo cuando sabremos recuperaremos el dinero

y esta sera a mitad del tiempo (5 afios tiempo total).
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PUNTO DE EQUILIBRIO

El punto de equilibrio es aquel punto donde los Ingresos totales se igualan a los Costes totales.

Vendiendo por encima de dicho punto se obtienen beneficios y vendiendo por debajo se obtienen pérdidas.

6731 Datos para el grafico PERDIDA P.E. UTILIDAD
371826,8582 | l Q Ventas 0 28 55 83
Datos iniciales S\Ventas 0 44.883.275 80.766.549 134.649.824
Precio Venta 1.625.000,0 < Completar Costo Variable 0 10.702.935 21.405.869 32.108.804
Coste Unitario 387.500.0 < Completar Costo Fijo 68.360.680 68.360.680 68.360.680 68.360.680
Gastos Fijos 68.360.680 < Completar Costo Total 68.360.680 79.063.615 89.766.549 100.469.484
Pto. Equilibrio 55 Qde Equilibrio Beneficio -68.360.680 -34.180.340 0 34.180.340
S Ventas Equilibrio 89.766.549 S de Equilibrio nzar el punto de equilibrio debes vender 55 unidades mes

llustracion 47. Punto de Equilibrio

Fuente: Propia
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31.1.

Tabla 29 Impacto Modelo de Negocio

Concepto de negocio

Impacto Social

Contribuir a que

el matoneo sea

tratado de
manera
adecuada
mediante  una
aplicativo

tecnoldgico.

Impacto
Tecnoldgico
Aplicar
tecnologias de

puntas para
agilizar los
tiempos de

respuestas en el
diagndstico.

31. Conclusiones

Impacto del Modelo de Negocio

Brindar una solucion integral y efectiva que Permita

identificar de manera preventiva quien puede ser una

victima de bullying o un posible agresor.

Impacto
Cultural
Mejorar
realmente la
percepcién  de
los recursos
informaticos
mediante la
utilizacion  de

las tic’s

Impacto
Ambiental
Contribuir a
mejorar
patrones de
convivencia en

los hogares.

Impacto
Financiero
Mejorar la
calidad del
empleo y
mejorar la
empleabilidad.

Ser pioneros en
este tipo de

soluciones.
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