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INTRODUCCION

En un escenario de globalizacion econdémica, apertura de mercados y uso
intensivo de las herramientas tecnologicas como es el uso del internet y las
aplicaciones moviles surge el modelo econdmico de las Apps definiéndose como
una aplicacion de software que se instala en dispositivos moviles o tablets para
ayudar al usuario en una labor concreta, ya sea de caracter profesional o de ocio y
entretenimiento.

Dentro del dinamismo en esta economia emergente y dados los diferentes
factores positivos para la creacion de este tipo de empresas tecnoldgicas, nace
Nukak como una alternativa diferenciadora en el desarrollo de aplicaciones
moviles y talleres interactivos haciendo uso intensivo de las TICs, con el fin de
ofrecerle a los diferentes clientes y usuarios herramientas tecnolégicas haciendo
mas eficiente, eficaz y comoda la realizacion de las diferentes tareas y/o
actividades del dia a dia, es por esto que se presenta a continuacién el estudio de
factibilidad de Nukak, el primer capitulo describe el problema con sus
antecedentes del cual surge el proyecto de empresa; en el segundo capitulo se
describen los objetivos que se ha planteado Nukak; en el capitulo tercero se
justifica y se soporta el nacimiento de Nukak; en el cuarto capitulo se describe la
metodologia de investigacion empleada; el capitulo quinto describe el marco de
referencia con la finalidad de ser comprendido el trabajo de grado en toda su
dimension; el capitulo sexto describe los ocho entornos principales los cuales
influyen indirectamente en Nukak; el capitulo séptimo describe detalladamente el
sector industrial al cual pertenece Nukak referenciando todos los puntos que
influyen directamente en la empresa; el capitulo octavo describe el modelo de
negocio y la mezcla del producto que desarrolla; el capitulo noveno describe el
analisis técnico requerido para el desarrollo y el buen funcionamiento de Nukak;
en el capitulo decimo describe el analisis administrativo desarrollado por Nukak
visionando el éxito de la empresa, en el capitulo undécimo se presenta el analisis
financiero el cual valida el éxito de la empresa y por ultimo se presentan las
conclusiones analizadas en el desarrollo del proyecto de empresa.
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RESUMEN EJECUTIVO

Las personas llevamos jugando desde que viviamos en las cavernas asi que jugar
y competir es una tendencia innata de la raza humana. Sin embargo, ha sido en la
sociedad moderna donde la tecnologia ha hecho explotar una inmensa diversidad
de juegos con posibilidades infinitas. Hoy la industria del juego mueve méas de 60
billones de ddlares y la popularidad de la misma hace que la gente acepte
elementos de juego en muchos otros aspectos de sus vidas, lo que ha abierto la
puerta a la gamificacion, que segun Gartner, consiste en emplear mecanicas de
juegos en actividades no ludicas. Las personas tenemos necesidades inherentes
de logro, recompensa, estatus, competitividad etc, estos deseos son universales e
independientes de la progenie, demografia, cultura o género, siendo la tendencia
del momento. La gamificacion esta implementandose en sectores como la
educacion, los recursos humanos, el turismo, la medicina y en especial en el
marketing. Las compafiias han encontrado en el juego un modo para atraer a los
usuarios y generar experiencias relevantes y atractivas, consiguiendo a su vez el
cumplimiento de unos determinados objetivos empresariales. EI mercado de la
gamificacibn mueve en la actualidad unos 200 millones de ddlares, segun un
estudio de M2 Research, el cual desvela que el sector crecera hasta los 2.800
millones en 2016. Una de las causas de este auge es la creacidon de estrategias
ludicas por parte de grandes comparfias como Nike, Coca-Cola, Starbucks, etc.
que les ha permitido crear una comunidad fiel alrededor de la marca. Los usuarios
cada vez son mas exigentes y las empresas deben apostar por nuevas técnicas y
tecnologias para obtener su confianza y mantenerlos fieles. Nukak esta utilizando
la gamificacion para el desarrollo de aplicaciones madviles creando sinergia entre
las marcas y el consumidor.
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1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1. Antecedentes y planteamiento.

Nukak surgié, dado una probleméatica observada en diferentes escenarios desde
experiencia laboral, la primera fue como inspector ambiental en la Corporacion
Auténoma Ambiental Regional del Valle del Cauca CVC, donde se analizé la
problemética ambiental tan aguda que se viene evidenciando en el Valle del
Cauca, consecuencia del uso irracional de los recursos naturales, por
deforestacion, contaminacion de las fuentes hidricas, residuos solidos y caza
indiscriminada; la segunda experiencia fue como asesor de atencion al cliente de
las Empresas Prestadoras de Servicios Publicos de Cali EMCALI, dada la
cercania con los usuarios, se evidencio un problema de facturaciéon, esta por el
incremento constante del valor de las facturas y por ende el incremento de las
quejas y reclamos por parte de los usuarios o clientes hacia la empresa; esto
genero una imagen negativa hacia la empresa por parte de los usuarios, teniendo
un efecto negativo hacia los otros componentes comerciales de la empresa.
Profundizando en la problematica, se concluyé que hay una sinergia entre la
problematica ambiental y el uso irracional de los recursos, de agua y energia en
los hogares esto como consecuencia cultural del uso Inadecuado de los recursos
naturales. La percepcion que tenemos hacia los recursos naturales es
controversial, ya que las personas como ven y las fuentes hidricas, bosques,
animales y demas recursos caminado solo unos metros fuera de su hogar no
perciben la importancia de estos recursos para nuestra supervivencia, dada esta
inconsciencia tan absurda ha causado una disminucién importante en la oferta
hidrica y de la biodiversidad.

No obstante la problemética social cada vez se agudiza mas; del 70% del total de
sus suscriptores o usuarios de los servicios publicos domiciliarios pertenecen a
los estratos uno, dos y tres, (estudio sectorial de acueducto y alcantarillado, Super
Intendencia de Servicios Publicos Domiciliarios; 2010), siendo usuarios con bajo
poder adquisitivo haciéndole imposible en algunas ocasiones el pago de la factura
de los servicios publicos, ademas a la baja culturizaciéon del uso racional de los
recursos naturales no contando con las habilidades para el uso adecuado del agua
y la energia en sus hogares, genera un incremento de consumo y por ende un
incremento en la factura de los servicios publicos, y para la empresa que cuenta
con 523,993 suscriptores o usuarios con el servicio de agua potable y 564,630
suscriptores con energia eléctrica en sus hogares (SUI 2012), el problema que se
presenta es que cada dia son mas los deudores y los fraudes de conexiones
irregulares de acueducto y energia, los pagos no realizados de la factura de los
servicios publicos en consecuencia una cartera vencida a la empresa. La
12



prestacion de este servicio trae consigo reclamaciones de diversas indole que van
desde la mala o inadecuada prestacion del mismo, hasta el alto valor de las
facturas por altos consumos. Estas reclamaciones Segun él informa del 2.011 de
la Gerencia de Atencion al Cliente de las Empresa Municipal de Cali EMCALI le
cuestan mas de $901.103.000, esto sin tener en cuenta las reclamaciones por el
contac center y canal web, ya que no hay cifras consolidadas.

El informe de la Super Intendencia de Servicios Publicos Domiciliarios del afio
2012 (SUI, 2012), concluye que este mismo problema se presenta en todo el
territorio Colombiano, siendo alin mas graves en otras regiones del pais.

Observando este problema, y partiendo que la solucion de algunos problemas
pueden convertirse en idea de negocio, se empez6 analizar como se podia dar
solucion a la problematica de la falta de cultura y del uso racional de los recursos
naturales en el territorio colombiano, las empresas en Colombia utilizan solo
medios impresos como volantes e informacion en las facturas, con consejos en el
uso adecuado de los recursos de acueducto y energia en sus hogares, (segun la
ingeniera Gloria Stella Vasquez Castafio Subdirectora de Desarrollo Sostenible de
EPM y dado el poco interés por parte de los colombianos de la lectura, prestan
poco interés en la informacién, siendo poco efectivo en la culturizacion del uso de
los recursos naturales, dadas estas condiciones surgié Nukak.

1.2. Formulacion.

Cual es el modelo de negocio que se debe implementar para hacer viable la
creacion, puesta en funcionamiento y desarrollo de una empresa que se dedique
al desarrollo de productos y servicios interactivos para culturizar a la poblacién
colombiana en el uso racional de los recursos naturales?

1.3. Sistematizacion.

e ¢ Qué conceptos y que teorias deben guiar el desarrollo de Nukak?

e (Cudles son las principales caracteristicas de los entornos politicos,
econdémicos, social, ambiental legal, tecnoldgico y cultural del pais y como
influiria en el desarrollo de proyecto?

1.3.1. Aspectos de Mercadeo.

e (Cuadles son los antecedentes, la situacién actual y las perspectivas del
sector de actividad en que se va a desarrollar Nukak?

e ¢ Cual es el tamafo del mercado y donde se encuentran ubicados?

e ¢(Cuales son las necesidades del mercado y cuales son sus habitos de
consumo?

13



e ¢(Cuales empresas comercializan o producen el mismo tipo de producto o
cuales ofrecen uno que lo pueda sustituir?

e ¢ Cudles son las principales debilidades y fortalezas del producto?

e (;Cudles son las estrategias de la mezcla de mercado (clientes,
comunicacién, canales de distribucién y costos) que se van a seguir?

e (Cual es el plan de venta y plan de consumo que se ejecutara en la
empresa?

e De acuerdo a las perspectivas del mercado objetivo y los productos que se

ofrecen ¢Qué ventas se puede proyectar para los proximos 3 afios de
funcionamiento?

1.3.2. Aspectos Técnicos.

e ¢(Cudles son las especificaciones técnicas, para la produccién de dicho
producto?

e ¢ Cual es la descripcion técnica del producto a distribuir?
e ¢ Cudl es el diagrama de flujo de los procesos de la empresa?

e ;Qué requerimientos hay en cuanto a tecnologia, mano de obra,
distribucion, materias primas e insumos?

1.3.3. Aspectos Administrativos.

e (Cual seré el direccionamiento estratégico de la empresa?, (Mision, Vision
y valores corporativos)

e ¢ Cual sera el diagnostico DOFA del negocio?
e (Cual sera la estructura organizacional de la empresa, que tipo de

contratos se van a manejar y qué tipo de funciones se van a desempenar
en cada uno de los cargos?

1.3.4. Aspectos Legales.

e ¢ Qué tipo de sociedad se va a constituir y por qué?
o ¢ Qué tramites legales especiales se requieren para iniciar la empresa?

1.3.5. Aspectos Sociales y Ambientales.

e ¢ Qué impactos tiene este proyecto para la sociedad, y el medio ambiente y
como se piensa contribuir con el mejoramiento de esos dos factores?

1.3.6. Aspectos Economicos.

e ¢ Qué monto de inversion se requiere para iniciar este proyecto? y ¢ Cuales
serian los medios o las entidades que lo financiaran?

e ¢ Cuales son los costos fijos, variables, y mixtos a manejar?
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¢, Cudl es el capital que se necesita durante los 3 afos iniciales del
proyecto?

¢,Cual es el margen de contribucion unitario y la cantidad de productos que
una vez vendidos, permitiran llegar al punto de equilibrio?
Con base a lo anterior ¢ cual es el presupuesto de ingresos esperado?

. Aspectos Financieros.

¢,Cual es el flujo de caja de las operaciones correspondientes a los tres
primeros afios de funcionamiento proyectados?

¢,Cuales son las proyecciones de los balances, estados de resultados y
flujos de caja en el proyecto?

Con base en la informacion recolectada en los estados financieros
proyectados ¢Qué indicadores demuestran la viabilidad o no del proyecto?
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2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo general.

Desarrollar una herramienta tecnolégica Apps (aplicaciones para dispositivos
moviles) la cual permitira mejorar los procesos en la prestacion de los servicios de
acueducto, alcantarillado y energia de las empresas prestadoras de servicios
publicos, ademéas generar una cultura de uso racional de los recursos agua y
energia mejorando la calidad de vida de los consumidores y a su vez protegiendo
el medio ambiente.

2.2 Objetivos especificos.

2.2.1.

2.2.2.

2.2.3.

Establecer los conceptos y teorias que van a guiar el desarrollo de este
proyecto.

Describir cual es el entorno econdémico, politico, social, legal, ambiental,
tecnoldgico y cultural del pais donde se piensa comercializar el producto y
como influiria en el desarrollo de proyecto.

Aspectos de Mercado.

Describir cuales son los antecedentes, la situacién actual y las perspectivas
del sector de actividad en que se va a desarrollar el proyecto.

Definir cudl es el tamafio del mercado y donde se encuentran ubicados.
Determinar cuales son las necesidades del mercado y cuales son sus
habitos de consumo.

Identificar que empresas comercializan el mismo tipo de producto y cuales
ofrecen uno que lo pueda sustituir.

Analizar cudles son las principales debilidades y fortalezas del producto.
Establecer cudles son las estrategias de la mezcla de mercado (clientes,
comunicacién, canales de distribucién y costos) que se van a seguir.
Realizar la proyeccion de venta para los proximos 3 afios de
funcionamiento.

Aspectos Técnicos.

Establecer la descripcion técnica de cada producto a distribuir, en cuanto a
disefio.

Definir cual es el diagrama de flujo de los procesos de la empresa.
Determinar que se necesita en relacion a requerimientos que hay en cuanto
a tecnologia, mano de obra, distribucion, transporte.

Aspectos Administrativos.

Determinar cual sera el direccionamiento estratégico de la empresa.
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2.2.4.

2.2.5.

2.2.6.

2.2.7.

Diagnosticar cual sera la matriz DOFA del negocio.

Definir la estructura organizacional de la empresa, el tipo de contratos que
se van a manejar y qué tipo de funciones se van a desempefar en cada
uno de los cargos.

Aspectos Legales

Definir el tipo de sociedad se va a constituir.
Establecer que tramites legales especiales se requieren para iniciar la
empresa.

Aspectos Sociales y Ambientales

Investigar que impactos tiene este proyecto para la sociedad, y el medio
ambiente, para asi contribuir con el mejoramiento de esos dos factores.

Aspectos Economicos

Determinar el monto de inversion que se requiere para iniciar este proyecto
y los medios.

Establecer cuales son los costos fijos, variables, y mixtos a manejar.
Totalizar el capital que se necesita durante los 3 afios iniciales del proyecto.
Hallar el margen de contribucion unitario y la cantidad de productos que una
vez vendidos, permitirdn llegar al punto de equilibrio.

Fijar cual es el presupuesto de ingresos esperado.

Aspectos Financieros

Realizar las proyecciones del flujo de caja, balances y los Estados de
Resultados de las operaciones correspondientes a los tres primeros afios
de funcionamiento del proyecto.

Definir cuales son los principales indicadores que demuestran la viabilidad
del proyecto.
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3. JUSTIFICACION

Lo que motivo a continuar con la investigacion fue la problemética tan aguda que
se viene evidenciando, ademas siendo esta a su vez una oportunidad de negocio
insatisfecha, ademas de:

En primer lugar poner en préactica todo el conocimiento adquirido en la Universidad
del Valle como estudiante de Administracion de empresas, con el fin de poner a
prueba mis conocimientos y hacer realidad el suefo de crear empresa.

En segundo lugar, sabemos que es requisito desarrollar trabajo de grado para la
adquirir el titulo como Administrador de empresas escogi la modalidad de creacién
de empresas dadas mis expectativas a futuro ser un exitoso empresario.

En tercer lugar la Ley 373/97 establece que todos los usuarios del recurso hidrico,
deben desarrollar un Programa de Uso Eficiente y Ahorro del Agua que contenga
todos los proyectos y acciones que estas planeen emprender para garantizar la
compatibilidad de su operacion con la preservacion del agua.

Dentro de los procedimientos que se adelantan en las actividades industriales y/o
productivas, como la transformacion, adecuacién, embalaje o explotacién de
materias primas derivadas del medio natural, se hace necesario la utilizacién de
herramientas de planificacion, administracion y control, garantizando un uso
sostenible de los recursos, Basados en los requerimientos de la ley 373 de 1997
se elaboro el documento: “Guia para la formulacién de Programas de Uso eficiente
y Ahorro de Agua, en el sector industrial y/o productivo, dentro del territorio
colombiano.

Por dltimo lugar la Resolucién 180919 del 01 de junio de 2010, se adopta el Plan
de Accion Indicativo 2010-2015 para desarrollar el Programa de Uso Racional y
Eficiente de la Energia y demas Formas de Energia no Convencionales, PROURE
Se definen sus objetivos, subprogramas y se adoptan otras disposiciones.
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4. METODOLOGIA DE INVESTIGACION
4.1. Tipo de Investigacion.

El tipo de investigacion que se empled, es el método descriptivo después de
identificar las partes de la realidad estudiada en el planteamiento mencionado al
inicio.

Con la informacioén obtenida se hizo un analisis y una sintesis de las mismas para
posteriormente proponer una solucion al problema.

4.2. Fuentes de informacion.

Existen dos tipos de fuentes de informacion: fuentes secundarias y fuentes
primarias:

Fuentes Primarias:

Podemos denominar fuentes primarias a aquél material, que se considera de
primera mano. Silvestrini (2008) dice que las fuentes primarias son aquellas que
contienen informacion original, que ha sido publicada por primera vez y que no ha
sido filtrada, interpretada o evaluada por alguien mas. Son producto de una
investigacion o de una actividad eminentemente creativa.

Las fuentes primarias, son los documentos mas confiables, a la hora de adquirir
cierto tipo de informacién, que contienen articulos o informes que exponen por
primera vez descubrimientos cientificos, observaciones originales o los resultados
de la investigacibn experimental o de campo, los cuales comprenden
contribuciones nuevas al conocimiento, su publicacion establece el registro en
forma permanente del progreso de la ciencia, la tecnologia, las humanidades y las
artes.

Las fuentes primarias son de gran importancia debido a que estas, sustentan los
trabajos de investigacion, ademas de estas son las encargadas de difundir el
conocimiento de una forma segura. Estas fuentes son de caracter mas serio, y
cuando las leemos podemos asegurarnos que lo que estamos observando es un
trabajo profesional y original.

Buornocore (1976) nos dice que las fuentes primarias son aquellas que contienen
informacion original no abreviada ni traducida: tesis, libros, articulos de revista,
manuscritos, entre otros.

Como caracteristicas de las fuentes primarias podemos nombrar las siguientes:
e Componen la coleccion basica de una biblioteca. En su mayoria las
bibliotecas cuentan con gran cantidad de este material.
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e Se pueden encontrar impresas, en formato digital, discos compactos,
Internet.

e Estas fuentes, dan un testimonio directo sobre el tema que se est4 tratando
en especifico.

e Las personas que lo escriben dan su punto de vista, desde adentro del
evento, desde adentro del trabajo que se esta realizando.

e Se recolecto informacion, por medio de entrevistas, paginas web y
participacion en las diferentes capacitaciones de emprendimiento de la
Corporacion Ventures.

e Se elaboré un marco teorico y después, un analisis de la informacion.

e Llegando a conclusiones y desarrollando recomendaciones.

Fuentes secundarias:

Podemos denominar a las fuentes secundarias como aquel material que contiene
informacion de caracter primario, pero que ha sido sintetizada, reorganizada,
resumida.

Silvestrini (2008) nos dice que las fuentes secundarias, estan especialmente
disefiadas, para facilitar y maximizar el acceso a las fuentes primarias 0 a sus
contenidos. Como podemos observar, las fuentes primarias, ya han sido
manipuladas pero esto no quiere decir, que sean fuentes dudosas. Estas fuentes
son igual de acreditadas que las fuentes primarias y estan sujetas a revision.

Buornocore (1976) nos dice que las fuentes secundarias son aquellas que
contienen datos o informaciones reelaboradas o sintetizadas. Estas tienen como
objetivo facilitar a los lectores la informacion primaria, y que estos las puedan
entender de una manera incluso hasta mas sencilla.

Las fuentes secundarias, pueden ser utilizadas en los trabajos para ampliar el
contenido del mismo y para confirmar nuestros descubrimientos. Como
caracteristicas de las fuentes secundarias, podemos nombrar las siguientes:

e Son tan viables como las fuentes primarias.
e Su base se encuentra en las fuentes primarias.
¢ Implican generalizacién, analisis, sintesis, interpretacion o evaluacion.

4.2.1. Fuentes primarias usadas en la investigacion

Fuentes internas; se recurrio al andlisis de datos de primera mano de las
Empresas Municipales de Cali Emcali, y de la Corporacion Autbnoma Regional del
Valle del Cauca CVC, conversatorios con los mentores de la Corporacion
Ventures, profesores de la Universidad del Valle y con expertos en el desarrollo de
aplicaciones interactivas.
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4.2.2. Proceso y técnicas de lainformacion

e Observacion

La primera fuente primaria utilizada en este caso practico fue la observacion por
parte del investigador en femémonos ocurridos en Empresas Municipales de Cali
EMCALI y la Corporacion Autonoma Regional del Valle del Cauca CVC, teniendo
contacto directo con las empresas debido a los trabajos realizados en ellas,
familiarizandose con la situacion que vive y ha vivido las empresas mencionadas.

e Conversatorio

La fuente primaria que se utilizd en este trabajo fue un conversatorio con la
profesora de publicidad Lorena Delgado de la Universidad del Valle, con esto se
buscé conocer su percepcion del marketing digital y la utilizacion de la
gamificacion en el desarrollo cultural.

Se realizaron varias entrevistas con desarrolladores, disefladores 'y
programadores de software con la finalidad de realizar alianzas estratégicas para
el desarrollo y potencializar la aplicacion.

Ademas se particip6é en dos capacitaciones de emprendimiento desarrolladas por
la corporacion Ventures, la primera de tres dias en la ciudad de Santiago de Cali y
la segunda cinco dias en la ciudad de Bogota DC, con la finalidad de estructurar y
validar la idea de negocio expuesta.

4.2.3. Fuentes secundarias usadas en la investigacion

Fuentes externas se recurrié a informacion contenida en paginas web, marketing
digital, aplicaciones méviles y gamificacion.

4.2.4. Proceso y técnicas de lainformacion

La informacion se recolecto por media recopilacion y analisis de informes
realizados para la Super Intendencia de Servicios Publicos Domiciliarios,
normatividad en el uso racional y proteccion de los recursos naturales, inscripcion
al portafolio web de Eureka, el cual brinda informacion de primera mano,
perteneciente a las tecnologias y sus aplicaciones en lo social y empresarial,
ademas informes por parte de la Comision de Regulacion de las
Telecomunicaciones y EI Ministerio de Tecnologia de la Informacion vy
Telecomunicaciones.Analizando la informacion obtenida asociandola con el
problema planteado al inicio del documento.
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5. MARCO DE REFERENCIA
5.1. Marco Teorico
5.1.1. Teoria de emprendimiento

Para Schumpeter el emprendedor es el fundador de una nueva empresa, un
innovador que rompe con la forma tradicional de hacer las cosas, con las rutinas
establecidas. Debe ser una persona con dotes de liderazgo, y con un talento
especial para identificar el mejor modo de actuar. El emprendedor tiene la
habilidad de ver las cosas como nadie mas las ve. Los emprendedores no son
managers (al estilo de Marshall) ni inversores, son un tipo especial de personas
(Schumpeter, 1934, paginas 77-78).

El emprendedor schumpeteriano también se guia por emociones (Goss, 2005).
Para poder introducir sus innovaciones, el emprendedor tiene que romper las
inercias del entorno y vencer su oposicion, pues, normalmente, el entorno es hostil
a comportamientos novedosos: toda desviacion del comportamiento de un
miembro de la comunidad sera desaprobada por los restantes miembros. También
tendra que gastar energias fisicas y psiquicas en abandonar la senda de la familia.
Pero en esta oposicion el emprendedor encuentra deleite, el emprendedor es un
creativo inconformista es el elemento dindmico del capitalismo.

Pero la principal motivacion del emprendedor es contribuir a mejorar la calidad de
vida de las personas. El entorno social es, por tanto, fundamental para el
emprendedor por un lado supone un freno al tener que romper las inercias
establecidas, la posibilidad de la mejora social es lo que motiva su actividad (el
beneficio econdmico no es sino la expresion del éxito). La motivacion y el deseo
del emprendedor seran, por tanto, elementos esenciales, junto con la interaccion,
las condiciones sociales y su relacién con la actividad econémica han sido de
interés para Schumpeter, hasta el punto de hablar explicitamente del socio
economia.

En el capitulo segundo de su Theory of Economic Development, Schumpeter
identifica tres situaciones que afectan al comportamiento emprendedor. El primero
y mas comun es el relacionado con la introduccion de un nuevo bien, un nuevo
proceso de produccién, la apertura de un nuevo mercado, el hecho de descubrir
una nueva fuente de materias primas o reorganizar una industria de un modo
nuevo. El segundo tiene que ver con tres formas diferentes de motivaciéon
empresarial el deseo de fundar una nueva dinastia o reino privado; el deseo de
ganar, combatir, conquistar, el disfrute y la satisfaccion de la creacion y la
resolucion de problemas.
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Por dltimo, el tercer grupo tiene que ver con los factores que inhiben la actividad
emprendedora, la dificultad que plantea planear y entender una nueva actividad,
dado que es desconocida la inercia instalada en la propia mente del hombre de
negocios y por ultimo, la tendencia humana a rechazar cualquier conducta que se
desvie de lo acostumbrado, incluso si es para mejorar el modo de hacer las cosas.

Tradicionalmente, el emprendedor schumpeteriano ha sido presentado como un
ser racional, egoista y centrado en si mismo, que poseia dichas caracteristicas en
un grado tal que lo hacian poco comun, o incluso raro. EI emprendedor era, por
tanto, una especie individualista de superhombre que surge debido a una serie
capacidades. Segun Brouwer (2002, pag. 89) incluso hay algunas resonancias del
lider de Nietzsche en el emprendedor schumpeteriano. Pero, de las formas de
motivacion empresarial antes referidas, tan sélo la satisfaccion de la creacion y de
la resolucién de problemas tiene una connotacion mas individual e intrinseca al
individuo, puesto que el deseo de fundar una dinastia se relaciona con el deseo de
ganar estatus en la sociedad, y la voluntad de conquistar, con la ambicion social y
el deseo de demostrar superioridad en aquella. La teoria schumpeteriana tiene,
por tanto, un componente sociologico considerable.

El fundador y emprendedor de Nukak se identifica con la teoria schumpeteriana de
emprendimiento, dado que esta se centra en tres puntos la innovacion, el factor
motivacional del emprendedor y lo social.

La innovacion, es fundamental para Nukak, dado que se desarrollaran productos y
servicios, con componentes tecnolégicos, débenos innovar constantemente de
esta forma seremos una empresa exitosa en esta tipo de economia.

Por otro lado el factor motivacional, es fundamental para los fundadores de
Nukak, sabemos que toda iniciativa de empresa en sus inicios es muy complejo,
es por esto que encontramos constantemente obstaculos, los debemos
sobrepasar si contamos con una motivacion positiva.

Y el factor social es nuestra finalidad, es poder comprender las percepciones de la
sociedad, para desarrollar productos y servicios exitosos, teniendo un efecto de
crecimiento constante y sostenibilidad.

5.1.2. Gamificacioén

La gamificacion (derivacion del inglés game) es la aplicacion de las mecanicas y
dindmicas de los juegos en ambitos que originariamente no son ludicos como por
ejemplo el marketing, la formacion o la gestion de proyectos con el fin de
involucrar a la persona que participa y aumentar su motivacion, concentracion,
esfuerzo y fidelizacion, Podriamos traducir la idea con la expresion hacer ludico de
forma que una actividad aparentemente tediosa, un proceso complejo o un
producto se haga mas atractivo gracias a la apelacion a la buena predisposicion
de las persones en relacion al juego.
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La Unidad de Conocimiento de Gamificacion, febrero 2013, p. 2, las dinamicas
motivadoras de los juegos que pueden aprovechar las organizaciones son los
retos, los niveles, las recompensas, las comparativas (o clasificaciones) y el
feedback (retroalimentar) constante. Los juegos incluyen un itinerario calculado de
niveles que permiten inscribir los objetivos a corto plazo en un progreso gradual
con intencionalidad y sentido. La gamificacion incide en uno de los factores mas
importantes de la planificacion en el juego, el progreso y los objetivos son
medibles. Ademas los premios (en ocasiones tan abstractos como simples
insignias o puntos) activan un circulo virtuoso de estimulo recompensa.

La gamificacion se enmarca dentro de tendencias contemporaneas de fondo:

e El auge de los videojuegos para personas adultas: la incorporacion de toda
una generacion que ya no piensa que los videojuegos son una cosa de
nifios y la aparicién de géneros especificamente destinados a publico adulto
ha hecho que por primera vez a la historia los videojuegos superen en
ingresos a la industria del cine.

e La ubicuidad de los teléfonos moviles inteligentes hace que muchas
personas lleven encima una plataforma de juegos potencial.

Los principales beneficios de la introduccion de la gamificacion en las
organizaciones son:

Aumentar la participacion de las personas usuarias o clientes.

Aumentar la fidelizacion a la marca y su atraccion de talento.

Motivar a los equipos integrando sus progresos en dinamicas de juego.
Usarlos como herramientas de formacién, gestion de proyectos o para un
cambio de habitos.

Centrandonos en herramientas Utiles para Recursos Humanos y dejando de lado
el uso de la gamificacidon en marketing:

e Formacion: la formacién tradicional presencial ya hace tiempo que ha
incorporado dinamicas de juego como técnica pedagdgica: role-play (juegos
de roles), simulaciones, etc. El uso de simulaciones esta muy extendido,
por ejemplo, en servicios de emergencia. La gamificacion supone la
sistematizacibn de esta aproximacion mediante la introduccién de
elementos competitivos, sociales y de objetivos sucesivos y medibles (los
tradicionales niveles de los videojuegos convertidos en herramientas de
motivacion). Pasamos asi a hablar del game-learningo (juego de
aprendizaje), una fusién del e-learning con el concepto del simulador: el
alumno puede aplicar los conceptos y recibir feedback inmediato. Los
ejemplos mas espectaculares son los juegos inmersivos tridimensionales
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para ensefar idiomas en un contexto que imita las interacciones reales. Es
el caso del juego Tactical Language & Culture Training usado por el ejército
norteamericano para ensefiar la lengua y cultura arabes a sus tropas. A
veces el propio juego consiste en aprender a crear juegos como en el caso
de Microsoft Kodu, un entorno sencillo que permite aprender conceptos de
programacion y ofrece a los formadores una via para crear juegos a la carta
segun sus necesidades.

Atraccion de talento: los business games (juegos de negocios, simuladores
que reflejan en un entorno virtual procesos claves de un negocio, permiten,
tener una incidencia en los jovenes que estan en edad de elegir una
carrera. Es el caso de la plataforma REVEAL de L’Oreal (donde la persona
estudiante asume el rol de una manager en practicas). PwC Quest esta
orientado a jévenes en el Ultimo afio de carrera y las personas participantes
gue superen varias fases ya sean virtuales o presenciales pueden acabar
haciendo préacticas en la consultora.

Gestion de proyectos: una dindmica de juego integrada en la planificacién
de un proyecto evita el autoengafio de pensar que un proyecto esta
avanzando cuando lo que realmente pasa es que nadie esta evaluando su
progreso (a diferencia de un juego, no tiene hitos intermedios ni niveles de
logro). Un proyecto gamificado incluira hitos, apelara al estimulo de
recompensas sucesivas (la psicologia ha demostrado que los seres
humanos no se motivan por recompensas que estan demasiado lejanas en
el tiempo) e introducira una representacion gréafica atractiva del avance del
proyecto. También se inscriben en este &mbito, los sistemas gamificados de
gestion del tiempo (como la técnica Pomo dor6 o el seguimiento de tareas).

Cambio de habitos: es méas efectivo un juego que una circular interna,
Volkswagen consiguié que mas personas subieran por las escaleras de una
estacion de metro en vez de por las escaleras mecanicas convirtiendo los
peldafios en teclas de un piano. También es el caso de las herramientas de
planificacion personal. Convertir tu vida en un juego de rol (registrando tus
progresos como si fueras un personaje de ficcibn con fortalezas y
debilidades).

Un estudio de Gartner predice que en 2015 el 50% de las organizaciones
basadas en la innovacién habran gamificado alguno de sus procesos para
estimular el ciclo de feedback o retorno de informacion. Segun el estudio
Gamificacion, expectativas y grados de adopcion, en Espafia, con una
muestra sobre 128 profesionales del marketing, la tecnologia y
responsables de negocio, el 52% de las personas entrevistadas tiene
previsto introducir algun aspecto de gamificacion en sus procesos.
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5.2. Marco Conceptual

ANDI: es la sigla correspondiente a la Asociacion Nacional de Industriales, el
gremio econémico mas representativo de la plataforma productiva colombiana.
Actualmente se denomina Asociacion Nacional de Empresarios de Colombia.
OCDE: La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE)

es una organizaciéon de cooperacion internacional, compuesta por 34 estados,
cuyo objetivo es coordinar sus politicas econémicas y sociales.

e Apps: Aplicaciones para dispositivos moviles

e BIAC: es la sigla correspondiente a la de Business and Industry Advisory
Committee y su traduccion en esparfiol Comité Consultivo Empresarial e
Industria

e FITI: es la sigla correspondiente al Fortalecimiento de la Industria de
Tecnologias de Informacién

¢ NRI: indicador que mide el grado de preparacion que tienen las sociedades
para beneficiarse de las TIC

e PCS: es la sigla correspondiente al servicio de comunicacién personal

¢ PROURE: es la sigla correspondiente al Programa de Uso Racional y
Eficiente de la Energia

e S.U.I: Sistema Unico de Informacion
e TMC: es la sigla correspondiente a la telefonia movil celular

e TPBC: es la sigla correspondiente a la telefonia publica basica conmutada
de servicios de voz

e TI: es la sigla correspondiente a la Tecnologia Innovacion

e TIC: es la sigla correspondiente a la Tecnologia de la Informacion y las
Comunicaciones
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6. ANALISIS DE ENTORNOS DEL SECTOR
6.1. Entorno Econémico colombiana

La compleja situacion mundial, con tendencias recesivas en los paises europeos,
desaceleracion en las economias emergentes y mediocres crecimientos en
algunos paises desarrollados, ha puesto nuevamente a prueba la solidez de la
economia colombiana. Afortunadamente logramos superarla con éxito y podemos
decir que somos de las pocas economias con buenos crecimientos en el 2012. El
desemperio reciente de la economia colombiana ha superado el de varios de sus
vecinos y economias desarrolladas. En el primer semestre de 2012, Colombia
crecio por encima de paises como Estados Unidos, Alemania, Francia, Japon,
Corea del Sur, Brasil y México, por citar algunos casos.

La fortaleza de la economia Colombiana se fundamenta en importantes
transformaciones en lo econdmico, politico y social. Cambios que el pais puede
mostrar con cifras contundentes, estamos hablando de un pais cuyo PIB aument6
de menos de US$100,000 millones en el 2000, a mas de US$375,000 millones en
la actualidad; de un PIB per cépita que supera los US$8,000, cuando a principios
de la década era de US$2,000; con un comercio exterior que se multiplico por 6 y
actualmente bordea US$120,000 millones.

Los avances del pais se han traducido en un mayor tamafo de la economia y una
mayor presencia en el mundo. Colombia pasé de ser la economia nimero 38 a ser
hoy la economia niumero 31, por encima de paises como Venezuela, Malasia,
Chile, Singapur, Irlanda, entre otros.

El Informe de la ANDI Colombia: Balance 2012 y perspectivas 2013, p.8. Sefala
que la creciente confianza en la economia colombiana atrae grandes montos de
inversion. En el afio 2000 se recibieron inversiones por US$2,436 millones, se
espera que para el 2012 se aproximen a US$15,000 millones. Y la inversion
productiva crece a tasas de dos digitos, es decir, se estan generando las
condiciones y capacidad productiva para mantener este crecimiento hacia el
futuro.

Estas ganancias en el tamafio de la economia también se han visto reflejadas en
un aumento significativo en los ingresos de la poblacion. El PIB colombiano se
multiplicé por 4, lo que nos sitla cerca del umbral de los US$10,000 al afio,
comparable con paises como México, Malasia o Turquia. Hoy podemos hablar de
un nivel de pobreza del orden del 30%, cuando hace unos afos superaba el 50%,
y contamos con una cobertura casi universal en salud.
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Tabla 1 Indicadores Financieros

COLOMBIA: INDICADORES

2000 2011 2012e
PIB
PIB (USS Millones) 94.075 333.155 376.821
PIB per capita (USS) 2.385 7.235 8.089
Comercio Exterior
Exportaciones (USS$S Millones) 13.158 56.954 61.500
Industriales (USS Millones) 7.034 23.276 24.300
Importaciones (USS Miliones) 11.539 54.675 60.000
Inversion
Inversion (% del PIB) p. constantes 14,5 27,1 27,7
IED (USS Millones) 2.436 13.234 15.000
Deuda (% del PIB)
Deuda Externa Total (% del PIB) 36,3 22,8 20,6
Deuda SPNF (neta de activos financieros) 31,6 24,3 27,5
Entorno Macroecondémico
Inflacién 8,8 3,7 2,8
Interés de captacion (promedio) 12,1 4,8 5,2
Mercado Laboral
Tasa de Desempleo (promedio anual) 16,7 10,8 10,4
Indicadores Sociales
Afiliados Salud (miles) 22.756 41.231 42.400
Tasa de pobreza 55,0 34.1 30,0
Indice de Gini 0,570 0,548 0,540

Fuente. Bancos Centrales de cada pais, CEPAL, FMI, Calculos ANDI

A lo anterior se suma el buen momento que vive Colombia y el cambio en la
imagen internacional del pais. Algunos ejemplos que ilustran esta apreciacién son
los siguientes: el reconocimiento de los mercados internacionales de Colombia
como una economia de relativo bajo riesgo, lo que se tradujo en la recuperacion
del grado de inversion por parte de las 3 grandes calificadores de riesgo, luego de
haberlo perdido por mas de una década nuestra posicién en la regién con Brasil,
Chile, Pera y México como una de las economias lideres y finalmente, pero no
menos importante, esta el hecho de que tanto el gobierno como el sector privado
estan trabajando con esta perspectiva de insercion en la economia mundial en
condiciones de competitividad.

Desde el gobierno, Colombia ha emprendido una agresiva politica de integracion
buscando tratados de libre comercio de inversion de doble tributacion, etc. con el
animo de ampliar nuestros mercados. Colombia cuenta desde hace varios afios
con una clara agenda de integracion que se traduce en un acceso preferencial a
los mercados norteamericanos, europeos, latinoamericanos, entre otros, es decir
las 2/3 partes del mercado mundial. Este es un primer paso hacia un mayor
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desarrollo econémico y social. Ahora lo que tenemos que hacer es responder al
reto que nos exige en competitividad y productividad.

Nuestros esfuerzos de internacionalizacion y apertura no se limitan a una
estrategia de integracion a los mercados mundiales. El gobierno también esta
buscando ser parte de los paises de la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econdmicos OECD, membrecia que implica asumir las mejores
practicas que propendan por niveles sostenibles de crecimiento econdémico y
empleo, asi como aumentos significativos en el nivel de vida de sus habitantes,
ello obliga a que el pais tenga que continuar avanzando en su institucionalidad en
el manejo de su politica econémica y social, en su politica ambiental en el fomento
del empleo, entre otros aspectos. La participacion de Colombia en la OECD no es
nueva desde hace un tiempo el pais es miembro pleno del Centro de Desarrollo;
miembro observador del Programme for International Student Assessment
Governing Board (PISA), participa en el Comité de Inversion y presento solicitud
para formar parte del grupo de trabajo sobre “Bribery in International Business
transactions”. La ANDI también ha participado activamente en el ingreso de
Colombia a la OECD, intercambiando informaciones y documentos en las visitas
realizadas por la OECD para evaluar al pais. Ademas ya es miembro activo de
BIAC (Business and Industry Advisory Committee). Esta es una organizacion
empresarial internacional independiente que asesora a los paises miembros de la
OECD en temas de politica econdmica en un marco de globalizacién e
internacionalizacion.

En el 2012 la economia colombiana mantuvo un ambiente macroecondémico
favorable, caracterizado por bajas tasas de inflacién, niveles de bajos déficit fiscal
y déficit en cuenta corriente en los estandares internacionales y con tasas de
interés moderadas, especialmente en el segundo semestre del afio.

Inflacion

Desde finales de la década de los noventa la inflacibn en Colombia sigue una clara
tendencia decreciente. A noviembre de 2012, la inflacion anual al consumidor
alcanz6 2.8%, situandose en el rango medio de la meta de inflacion fijado por el
Banco de la Republica. Si excluimos los alimentos la inflacién al consumidor seria
de 2.7%, también en la parte media del rango meta de inflacion.
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llustracién 1 Inflacién
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En el contexto mundial, la inflacion de Colombia estd muy por debajo del promedio
de América Latina y con niveles ligeramente superiores a los de Peru, los paises
de la Zona Euro, Estados Unidos, China y Canada caso aparte es la inflacién de
Argentina (10.2%) y de Venezuela (18.0%).

En Colombia, por origen de los bienes la inflacibn anual al mes de noviembre
estuvo jalonada por los precios de los servicios privados (4.2%) y en menor
medida por los precios de los bienes publicos (3.2%). Por su parte, favorecieron la
buena evolucién de la inflacibn 54 en el 2012, los precios de los bienes
industriales (1.5%) y los precios de los bienes de origen agropecuario (-0.04%).
Para el 2013, las autoridades monetarias mantienen como meta de inflacion el
nivel de largo plazo que fluctia entre 2% y 4%, con el rango medio del 3.0%.

Tasa de interés

En el 2012, la evolucion de la tasa de interés de captacion tuvo dos periodos,
Segun el Informe ANDI Colombia Balance 2012 y perspectivas 2013, p.54. Una
primera fase caracterizada por una tendencia creciente iniciada a mediados del
2011 y donde la DTF pas6 en promedio de 3.9% en mayo de 2011 a 5.5% en abril
de 2012. Luego una evolucién decreciente jalonada por la reduccion de la tasa de
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interés de referencia del Emisor, la cual pasé de 5.25% en junio de 2012, a 4.5% a
partir del 23 de noviembre de ese afio.

llustracién 2 Tasa de Interés
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La tasa de interés de colocacion también registré una tendencia similar, aunque la
disminucién en el segundo semestre ha sido mucho mas moderada. Actualmente
se situa en promedio alrededor del 11%, cuando en marzo era 13.1%. Por lineas
de crédito, todas las tasas presentan una ligera tendencia a la baja, observandose

una reduccién de 132 puntos basicos en los créditos preferenciales o corporativos
y 101 puntos basicos en los créditos de consumo.

La politica monetaria construccionista caracterizada por aumentos en la tasa de
interés de referencia del Banco de la Republica entre mediados del 2011 vy el
primer semestre del 2012, ha comenzado a impactar tanto los indicadores de
actividad industrial como la evolucion del crédito. Con respecto a la manufactura,
como se anoto anteriormente, se observa una desaceleracion desde principios del
afo donde el impacto es mas notorio en actividades como la automotriz, donde el
credito y su costo son decisivos en la toma de decisiones de consumo de los
hogares. Igualmente, en el clima de los negocios se perdieron alrededor de 15
puntos entre agosto de 2011 y septiembre de 2012.
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Por su parte, la cartera del sistema financiero paso de crecer 23% anual en junio
de 2011 a 15.2% en septiembre de 2012, con respecto al indicador de calidad de
cartera se ha mantenido durante todo el afio en promedio alrededor del 3%.

Tasa de cambio

El mercado cambiario registr6 en 2012 un ddlar relativamente estable fluctuando
alrededor de $1,800. Este nivel frente a una tasa de cambio de $1,942 al final del
2011, se tradujo en una revaluacion de la tasa de cambio durante practicamente
todo el afio. El Informe ANDI Colombia: Balance 2012 y perspectivas 2013, p.56)
demuestra que la tendencia de revaluacion, se explica, entre otras, por factores
que reflejan la solidez de la economia colombiana como son el buen desempefio
de la inversion extranjera directa, el aumento de las exportaciones y la baja prima
riesgo pais.

llustracién 3 Tasa de Cambio
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Fuente: Superfinanciera

En el contexto internacional, la revaluacion del -6.1% de Colombia al cierre del
mes de noviembre es menor a la registrada por ejemplo en Chile y México, y
similar a que tienen paises como Singapur, Peru y Turquia.

La persistencia de la revaluacion ha sido permanente motivo de preocupacion del

sector productivo, por ello en reiteradas ocasiones hemos manifestado la
32



importancia de que las autoridades cambiarias contemplen una mayor intervencion
en el mercado cambiario. En esta direccion destacamos el hecho que el Banco de
la Republica mantuvo desde el mes de febrero de 2012 la compra directa de
divisas, interviniendo el mercado con un promedio mensual de alrededor de 440
millones de dolares. De todas formas no se puede desconocer que la revaluacién
ha sido uno de los factores que ha afectado el desempefio del sector productivo
en el 2012 y que lo continuara afectando en el 2013. Por ello es importante
evaluar las herramientas de politica econdmica disponible y la posibilidad de
aumentar la acumulacion de reservas.

6.2. Entorno Politico

Cada pais adopta su propio sistema interno de gobierno, politicas y leyes,
determina como hara tratos con otras naciones, cada uno tiene su estilo de
gobierno, cémo promulgan y ponen en funcién leyes que pueden en determinadas
situaciones afectar o beneficiar el comportamiento empresarial. En algunos casos,
algunas leyes pueden afectar la proporcion de la propiedad que pueda tener la
compafiia multinacional en su subsidiario, los objetivos del subsidiario, politicas de
contratacion, politicas de adquisicion.

El estudio de la caracterizacion de productos y servicios de la industria de software
y servicios asociados, 2012, p, 90) refleja el Marco Politico relacionado con el
sector del software y servicios relacionados en Colombia, a través del Decreto
2618 de 2012 expedido el 17 de diciembre de 2012, se modifica la estructura del
Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones y se crea el
Viceministerio de Tecnologias y Sistemas de Informacion. Viceministerio Tl se
encarga de la

coordinacion de la Direccion de Politicas y Desarrollo TIl, Subdireccion de
Innovacion TI, Subdireccion para el Desarrollo Econémico de TI, Direccion de
Estandares y Arquitectura de TI, Subdireccibn de Gestion Publica de TI,
Subdireccion de Seguridad y Privacidad de Tl y la Direccién de Gobierno en Linea.
Asi mismo, dirigira las iniciativas de Mi pyme Digital y FITI.

El 30 de julio de 2009, se sancioné la Ley 1341 en donde Ministerio de
Comunicaciones se convirti6 en Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones. La nueva Ley cred un marco normativo para el desarrollo del
sector y la promocién del acceso y uso de las TIC a través de la masificacion, el
impulso a la libre competencia, el uso eficiente de la infraestructura y en especial
el fortalecimiento de la proteccién de los derechos de los usuarios.

En esta ley es clara la intencién del Estado por hacer de las TIC una herramienta
que mejore la calidad de vida de los ciudadanos, la productividad y la
gobernabilidad del pais; en el numeral 3 de su articulo 4 establece que el estado
intervendra en el sector de las TIC para lograr fines como “Promover el desarrollo
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de contenidos y aplicaciones, la prestacion de servicios que usen TIC y la
masificacion del gobierno en linea”; y en el articulo 18 define dentro de las
funciones del Ministerio la de “Formular politicas, planes y programas que
garanticen a través del uso de Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones el mejoramiento de la calidad de vida de la comunidad, el acceso
a mercados para el sector productivo, y el acceso equitativo a oportunidades de
educacion, trabajo, salud, justicia, cultura y recreacion, entre otras”.

En coherencia con dicha ley, en el Plan Nacional de Desarrollo “Prosperidad para
Todos”, se menciona en el capitulo tercero: “crecimiento sostenible vy
competitividad”, un aparte en el cual se describen los lineamientos generales para
el desarrollo de las TIC como herramientas de la infraestructura para la
competitividad; en este aparte es clara la visiébn que tiene el Estado de las TIC
como “apoyo transversal a las locomotoras que jalonaran la economia para
generar dinamica e innovacion en diversos sectores” en este mismo capitulo, se
establece la iniciativa del Ministerio TIC de apoyar los sectores de la economia en
el proceso de adopcion de las TIC.

A raiz de este marco politico nacional, surgen dos planes de gobierno liderados
por dos de los ministerios:

El plan Vive Digital del Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones, busca que el pais dé un gran salto tecnolégico mediante la
masificacion del uso de Internet. Dicho plan se encuentra estructurado en torno al
ecosistema digital, el cual es un modelo referencial conformado por cuatro
componentes que interactian unos con otros y los cuales, al ser estimulados
simultdneamente, generan un crecimiento y fortalecimiento del sector TIC. Esos
cuatro componentes son: infraestructura, servicios, aplicaciones, y usuarios,
Dentro del componente de aplicaciones se encuentra contemplada el programa
“Fortalecimiento de la Industria de Tecnologias de Informacion — FITI” que
pretende contribuir a la transformacién de la industria Tl en un sector de
competitivo nivel nacional e internacional.

El programa Nacional de Transformacion Productiva - PTP del Ministerio de
Comercio, Industria y Turismo, por su parte, busca desarrollar sectores de clase
mundial mediante la formulacion y ejecucion de planes de negocio sectoriales para
favorecer el crecimiento economico y el fortalecimiento del aparato productivo
nacional, dentro de los que se encuentra el sector de software y servicios
relacionados.

Por medio de estos dos programas, se busca fortalecer el sector por medio de la
incorporacion de la innovacion en los procesos de gestidn de las empresas a
través de procesos de transferencia tecnologica que genere impacto en:

e Desarrollo de la industria de aplicaciones mediante un marco convergente
que promueva la competencia y la inversion en el sector.
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e Desarrollo del marco normativo, el talento humano y la infraestructura.

e Mejoramiento de los modelos de negocios.

e Mejoramiento del portafolio de servicios.

e Mayor capacidad de gestion de proyectos regionales de investigacion,
desarrollo e innovacion.

e Generacion de una red de conocimiento alrededor de la industria del
software y servicios asociados en las regiones.

e Mayor representatividad de la industria a través de la figura del “cluster”.

Ademas encontramos el Programa Fortalecimiento de la Industria de Tecnologias
de la Informacién — FITI. El programa de Fortalecimiento de la Industria de
Tecnologias de la Informacion FITI, tiene como propoésito contribuir a la
transformacién de la industria de Tl en un sector de talla mundial, a través de la
dinamizacién de diferentes lineas de accién que conforman un modelo integral y
sistémico.

La Industria Tl agrupa empresas de software, servicios relacionados con la
informatica, hardware, y tercerizacién de servicios de Tl (ITO).

La gestion de FITI se hace a través de ocho (8) lineas de accidén o dimensiones
estratégicas a saber:

e Vision Estratégica del Sector: Dimension orientada a establecer un norte
para la industria Tl, a través de estudios y estrategias que orienten a todos
los actores involucrados a trabajar articuladamente bajo la misma direccion.

¢ Investigacion Desarrollo e Innovacion: En esta linea de accion se pretende
promover ejercicios de investigacion, desarrollo e innovacion articulando
academia, empresa, estado y clusteres; buscando que se genere un
verdadero valor a la oferta de la industria TI.

e Calidad: Dimensién con la cual se promueve la adopcion de modelos de
calidad globalmente reconocidos por parte de las empresas que hacen
parte de la Industria TI.

¢ Normatividad: dimension en la que se trabaja para formular y gestionar la
implementacion de normas que permitan incentivar a la industria TI.

e Asociatividad: En esta dimension se busca fortalecer modelos colaboracion
para gque se generen sinergias estratégicas que permitan incrementar la
competitividad del sector; asi como incentivar la consolidacion de una
instancia nacional articuladora sostenible y que logre una representatividad
significativa del sector con capacidad de actuacion en escenarios
nacionales e internacionales.

¢ Infraestructura: Impulsar el desarrollo de estudios de viabilidad para
implementacion de infraestructura apta y pertinente a las tendencias, para
fomento a la industria TI.

e Talento Humano: Dimensién en la que se articulan esfuerzos con la
academia y el sector empresarial.
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6.3. Entorno econémico

El entorno econdmico es el ambiente en el que se mueven las personas, las
familias, las empresas, el gobierno y donde interactia cada una de estas unidades
generando  agregados macroeconémicos. Se puede afirmar que Entorno
Econdmico es una introduccion a la macroeconomia o Teoria del Ingreso.
Conceptos como Producto Interno Bruto, Tasa de Inflacion, Tipo de Cambio,
Paridad de Poder de Compra, Tasa de Desempleo son términos que reflejan los
agregados macroecondmicos, y que reflejan millones de decisiones de las
unidades econdmicas individuales que los procesos politicos configuran mediante
la politica econdmica de los gobiernos.

El analisis del Informe sectorial de la industria de software y servicios asociados
de Colombia, 2012, p.33. El comportamiento financiero de las empresas del sector
de software y servicios relacionados se hace con base en la informacion del afio
2011 suministrada por la Direccion de Impuestos y Aduanas Nacionales — DIAN de
acuerdo a las declaraciones de renta, y por la Superintendencia de Sociedades de
acuerdo a los estados financieros reportados.

La informacion fue gestionada con base en los cddigos CIlIU (Clasificacion
Industrial Internacional Uniforme) que tienen relacion con la industria de software y
servicios asociados, para lo cual el primer reto, fue determinar en cuales codigos
CllU (Clasificacion Industrial Internacional Uniforme-ClIU) se encuentran
clasificadas las empresas del sector. En el informe elaborado por FEDESOFT el
aflo anterior se mencion6 esta dificultad y se planted que la mayor parte de las
empresas de software y servicios relacionados se encuentra clasificadas como
“consultoras de elaboracion y suministro de programas de informatica” (Codigo
CllU K7220)
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Tabla 2 Descripcion Codigo ClIU

DESCRIPCION CODIGO ClIU
CllU ACTIVIDAD

K7220 | Consultores en programas de informatica, elaboracion y suministro
de
programas de informatica

K7210 | Consultores en equipos de informatica

K7230 | Procesamiento de datos

K7240 | Actividades relacionadas con bases de datos y distribucion en linea
de
contenidos electronicos

K7250 | Mantenimiento y reparacion de maquinaria de oficina, contabilidad e
Informética

K7290 | Otras actividades de informética

G5243 | Comercio al por menor de muebles para oficina, maquinaria y equipo
de
oficina, computadoras y programas de computadora, en
establecimientos
especializados

Fuente: informe sectorial de la industria de software y servicios asociados de Colombia

2012.

Las empresas del sector se encuentran clasificadas bajo los cédigos ClIU K72 y
G5243. De acuerdo a analisis hechos por Fedesoft, se determina que las
empresas del sector se encuentran contenidas en su mayoria dentro del subsector
“Consultores en programas de informatica, elaboracion y suministro de programas

de informética”.

Ingresos operacionales: Los ingresos operacionales de las empresas clasificadas
bajo los cbdigos CIIU con prefijo K72 en el 2011 ascendieron a $6 billones de
pesos, con un crecimiento del 16.8% en relacién con el, afio 2009, como se

aprecia en el siguiente gréfico.
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llustracién 4 Ingresos
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Fuente: Informacion base de la DIAN

El subsector de mayor peso del sector K72 estad conformado por las empresas que
se ubican en el codigo ClIU K7220: “Consultores en programas de Informatica y
Suministros de Programas de Informatica” que tuvo ingresos en el afio 2011 por
$3.3 billones de pesos, representando el 55.1% de los ingresos de aquellas
empresas clasificadas en los cédigos CIIU con prefijo K72, y es el subsector que
contiene y representa a la mayoria de empresas del sector. La variaciébn con
relacion al periodo 2009-2011 se observa en el siguiente gréfico.
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llustracién 5 Variacion del Subsector K72
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Fuente: Informacioén base de la DIAN

Se destaca que entre el afio 2009 y el afio 2011 se dio un crecimiento significativo
en los subsectores, asi: las empresas pertenecientes al cédigo CIIU 7210:
Consultores en Equipo de Informética crecieron en promedio un 18% anual entre
este periodo; las empresas ubicadas en el coédigo CIIlU 7220: Consultores en
programas de Informatica y Suministros de Programas de Informatica crecieron en
promedio un 15% anual entre el 2009 y el 2011; en el 2011 este crecimiento fue
del 12% y 17% respectivamente, cifras comparables con el crecimiento de la
mineria (18,1%) y construccion (18,4%) para el mismo afio: Otras actividades de
informética, creci6 en promedio un 32%, a pesar de haber tenido un
comportamiento negativo (-37%) entre el 2009 y el 2010. Cabe destacar el
comportamiento creciente del subsector K7220 durante los afios analizados los
cuales no solo muestran el dinamismo del sector, si no que destaca un crecimiento
por encima del crecimiento del total de la industria para estos afos el cual fue de
5,1% en promedio (4,3% en 2010 y 5,9% en 2011).

Los ingresos operacionales para las clasificadas bajo el codigo CIIU 5243:

Comercio al por menor de muebles para oficina maquinaria en el afilo 2011 fueron
de $3 billones de pesos, y representan la mitad de los ingresos totales de las
clasificadas bajo el codigo CIIU con prefijo K72; aunque es evidente que en este
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cadigo se incluyen una gran cantidad de empresas que no pertenecen al sector de
software y servicios relacionados, por lo cual sigue siendo el codigo ClIIU 7220 el
MAs representativo para las empresas del sector.

Segun el Informe sectorial de la industria de software y servicios asociados de
Colombia, 2012, p.35. Al realizar el andlisis anterior con las cifras provenientes de
la Superintendencia de Sociedades, los ingresos operacionales en el afio 2011 de
las empresas clasificadas bajo el codigo CIIU con prefijo K72 ascienden a $3.4
billones de pesos y las clasificadas en el cédigo ClIU K7220 a $ 1.6 billones de
pesos. Como se pudo apreciar con los datos obtenidos de la DIAN los ingresos
operacionales de las empresas con CIIU de prefijo K72 ascienden a $6 billones de
pesos y el codigo ClIU K7220 a $3.3 billones de pesos comparando la informacién
anterior se puede concluir que:

e Las empresas de menor tamafio del sector ClIU con prefijo K72 obtuvieron
ingresos operacionales por valor de $ 2.6 billones de pesos, que
representan 43 % del total.

e Las empresas de menor tamano del subsector “Consultores en programas
de Informatica y Suministros de Programas de Informatica” (ClIU K7220)
alcanzaron ingresos operacionales por valor de $ 1.7 billones de pesos, que
representan 51 % del total.

Estos resultados muestran la importancia del segmento de las pequefas y
medianas empresas de software y servicios relacionados en el desempefio
econdémico del sector. Por otra parte, la comparacion de los resultados del total de
los ingresos operacionales de las empresas del CIIU 72 respecto del total de
ingresos operacionales de todos los sectores de la economia refleja una tendencia
creciente, mostrando que el gasto de los diferentes actores de la economia en
productos y servicios de la industria de software y servicios relacionados ha venido
creciendo.

llustraciéon 6 Crecimiento de la Industria de Software
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Aunque al 2011 el sector K72 representa el 0,77% del total de los sectores de la
economia, este ha tenido un crecimiento promedio del 27% entre el 2006 vy el
2011, cifra significativamente mayor al compararlo con el crecimiento promedio del
PIB entre el mismo periodo (4%).

6.4. Entorno Juridico

El mercado de telecomunicaciones en Colombia tradicionalmente se estructuro
con base en servicios diferenciados prestados a través de redes especializadas
para cada uno de ellos. Esta realidad de mercado se ha reflejado histéricamente
en el ordenamiento juridico, el cual se ha referido, primero a los servicios basicos
(portador, telefonia, telegrafia) y a los de difusion (radio y television), y después a
los servicios de valor agregado y teleméaticos.

Dicha especializacion también se demuestra en la evolucion normativa del sector
de telecomunicaciones en Colombia; por ejemplo, desde el Decreto Legislativo
3418 de 1954, hasta la Ley 555 de 2000 (servicios de comunicacién personal,
PCS por sus iniciales en inglés), pasando por el Decreto Ley 1900 de 1990, la
Ley 37 de 1993 (telefonia maovil celular) y la Ley 182 de 1995 (servicio publico de
television).

La promulgacién de la Ley 72 de 1989 y del Decreto Ley 1900 de 1990 constituyo
hitos trascendentales en el desarrollo sectorial, ya que por primera vez se define
integralmente la politica que orienta al sector de las telecomunicaciones en
Colombia. Entre los aspectos mas importantes de este marco legal se encontraba
la introduccion del régimen de competencia, la participacion privada en la provision
de los servicios publicos de telecomunicaciones, la importancia de la interconexion
de las redes para facilitar el uso eficiente y la adecuada expansion del servicio en
todos los rincones del pais.

El Estado preservl la potestad de ejercer un control estricto sobre el acceso al
mercado en materia de redes y servicios. Sin embargo, la norma previo la
posibilidad de su flexibilizacion, a través de autorizaciones generales para unas y
otros, que tuvieran siempre por objeto razones de orden técnico. Asi mismo, se
independizé la naturaleza de los titulos de concesion de servicios de los permisos
para el uso del espectro y las autorizaciones de las redes.

Por otra parte, el Decreto Ley 1900 de 1990 ordend y clasificé los servicios segun
la importancia que ellos tenian para la sociedad y les determiné a cada cual su
propio régimen de habilitacion y prestacion y, en general, fijé las bases necesarias
para hacer efectivo en el sector un modelo de competencia para el servicio
publico.

El Estudios y perspectivas, De las telecomunicaciones a las TIC: Ley de TIC de
Colombia (L1341/09), Oficina de la CEPAL en Bogota, 2011, P.34, da como
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resultado de la diferenciacion de las condiciones de acceso al mercado para la
provision de redes y servicios de telecomunicaciones, las licencias (actos
administrativos) y los contratos, segun el tipo de servicio que se tratara, se
expidieron las normas para la concesion y operacion de los servicios de telefonia
movil celular. La Ley 37 de 1993 cre0 el servicio de telefonia mévil celular (TMC),
con algun retraso respecto de lo ocurrido en otros paises de la region. Esta ley es
considerada como el primer intento serio de introducir competencia efectiva a las
redes de telefonia publica basica conmutada de servicios de voz (TPBC), tanto a
nivel local como a nivel de larga distancia

Posteriormente, como consecuencia de la reforma introducida por la Ley 80 de
1993 al régimen de contratacion estatal, se redefinieron las reglas para el
otorgamiento de concesiones en materia de telecomunicaciones, que ya se habia
dispuesto desde 1990. Mas particularmente, las concesiones se sujetaron en todo
caso, tratese de licencias o de contratos, al régimen juridico contractual y, a su
vez, se determiné que el tipo o la naturaleza del mismo (licencia o contrato)
dependerian de las reglas establecidas en el Decreto Ley 1900 de 1990.

En 1994, se expidi6 la Ley de Servicios Publicos Domiciliarios (Ley 142 de 1994),
la cual produjo un cambio fundamental en el direccionamiento de la politica del
sector, al someter a su régimen el servicio de telefonia publica basica conmutada,
gue en su momento era considerado el de mayor importancia para la sociedad,
eliminando por completo las barreras de entrada para este mercado. Esta
variacion de la politica se hizo mas evidente respecto de los demas servicios de
telecomunicaciones, los que por no tener el caracter de domiciliario quedaron
sujetos a lineamientos de politica diversa, y generd una contradiccion evidente:
mientras los servicios de telefonia fija, considerados como esenciales para la
sociedad en su momento, podian proveerse y desplegarse sin la intervencion del
Estado en cuanto el régimen de acceso al mercado, los demas si mantenian
barreras administrativas de entrada.

En efecto, la Ley 142 de 1994 termind con el monopolio legal de Tele comen la
prestacion de servicios de larga distancia. De igual manera, creé las Comisiones
de Regulacién y la estructura de la Superintendencia de Servicios Publicos
Domiciliarios (SSPD). Adicionalmente, incluyé a los servicios de TPBC como
servicios publicos domiciliarios bajo la vigilancia y control de dicha SSPD,
estableciendo con ello una clara separacion normativa en vigilancia y control con
otros servicios de telecomunicaciones.

Por otra parte, la legislacion en materia de television promulgada a través de las
Leyes 182 de 1995 y 335 de 1996, reiter0 la politica de liberalizacion y
competencia también en estos servicios, aunque por su naturaleza éstos
continuaron sujetos a estrictas barreras de entrada al mercado y profundas
asimetrias normativas, técnicas y econémicas frente a los demas servicios y redes
de telecomunicaciones.
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Posteriormente, en la Ley 555 de 2000 se expidio el régimen legal para la
provision de los servicios de comunicaciones personales (PCS, por sus iniciales
en inglés), facilitando el acceso a la prestacion de estos servicios moéviles o fijos
para voz, datos e imagenes.

Adicionalmente, el marco normativo de los servicios de valor agregado,
concebidos desde el Decreto Ley 1900 de 1990, fue ampliado por los decretos 600
y 3055 de 2003, asi como por conceptos y documentos de politica. Todo esto
permitio aclarar el alcance de este grupo de servicios, principalmente en lo que
respecta a voz sobre IP (septiembre de 2004), promocion y masificacion de los
servicios de banda ancha (marzo de 2005), y alcance de los servicios de valor
agregado y telematicos con respecto a las servicios de TPBC (abril de 2006).

Por altimo, se expidié el Decreto 2870 de 2007, conocido como Decreto de
Convergencia, con el fin de facilitar la entrada de nuevos inversionistas, maximizar
la utilizaciéon de la infraestructura de telecomunicaciones, y promover el desarrollo
de nuevos servicios apoyados en las TIC. En cuanto a la eliminacion de barreras
de entrada para los inversionistas, se cre6 un régimen de licenciamiento unificado
y simplificado, a través del Titulo Habilitante Convergente que permitia, a través
de una sola licencia, prestar servicios publicos de telecomunicaciones como
telefonia de larga distancia y servicios de valor agregado.

Adicionalmente, en este decreto se establecia que el entonces Ministerio de
Comunicaciones revisaria las contraprestaciones periddicas al entonces Fondo de
Comunicaciones, con el fin de determinar su reduccion gradual hasta un limite del
tres por ciento de sus ingresos brutos en el 2010.

Con el fin de optimizar el uso y aprovechamiento de la infraestructura existente, se
introdujo la obligacion para los proveedores de redes Yy servicios de
telecomunicaciones, con posicibn dominante en un mercado, de ofrecer al por
mayor minutos, ancho de banda o similares a terceros, para que éstos suministren
servicios al publico. Complementariamente, el decreto cre6 la figura de
desagregacion de las instalaciones esenciales, asi como de las cabezas de los
cables submarinos y el bucle de abonado, como obligacion para los proveedores
con posicién dominante.

Finalmente, se introdujeron mecanismos eficaces para procesos de asignacion de
permisos de uso del espectro radioeléctrico y se posibilitd la cesion de dichos
permisos, previa autorizacion del Ministerio.

6.5. Entorno Tecnoldgico

Si bien las TIC se consideran como estratégicas de cara al desarrollo de las
sociedades y aun cuando la difusion de su uso es cada vez mas extensa, la
apropiacion de las TIC y el despliegue de la infraestructura asociada, son factores
aun bastante heterogéneos entre paises.
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En materia de apropiacion de dichas tecnologias, Colombia exhibe indicadores
aceptables y con clara tendencia de mejora en ciertos aspectos. El pais se ha
mantenido estable en el ranking mundial del NRI1, indicador que de mide el grado
de preparacion que tienen las sociedades para beneficiarse de las TIC,
ubicandose en el puesto 60 (de 133 paises) en el periodo 2009-2010, y
localizandose en el puesto 7 dentro de Latinoameérica. Este indice considera tres
categorias: entorno, preparaciébn y uso y en todos estos tres componentes
Colombia ha mejorado su posicionamiento internacional. Respecto al componente
de entorno de este indicador, Colombia ha subido notablemente su posicién en el
ranking, situacion que evidencia el buen ambiente regulatorio, fiscal y normativo,
toda vez que los factores que mas impacto tienen sobre este componente son los
de carga de la regulaciébn gubernamental, el alcance y los efectos de los
impuestos, la tasa total de impuestos y el tiempo para hacer cumplir los contratos.
El pais también ha mejorado en el componente de uso, especialmente por cuenta
del Gobierno a través de los servicios de gobierno en linea, aspecto en el cual
Colombia se ubica en la posicion 9 del NRI a nivel mundial. Especial distincion
debe hacerse en este aspecto ya que en 2010 el pais ascendio 21 puestos en el
Reporte de Gobierno Electronico Global de la ONU, ubicandose en primera
posicion dentro de los paises de la region y sobrepasando incluso a Chile.
Respecto al desarrollo de infraestructura de TIC los resultados para Colombia no
son tan buenos. En el sub-componente de entorno de infraestructura NRI el pais
ha descendido 11 posiciones en el ranking internacional entre 2004 y 2009,
cayendo en ese ultimo afio al puesto 73.

De otra parte, si bien el CSC3 ubica a Colombia en el puesto 9 dentro del grupo de
economias basadas en recursos Y eficiencia, y presenta su mejor desempefio en
la subcategoria de infraestructura de consumidores (penetracion de lineas fijas y
moviles y con una penetracion de banda ancha relativamente buena), Colombia
exhibe un desemperfio débil en la subcategoria de infraestructura empresarial y en
consecuencia, en la subcategoria de uso y habilidades de las empresas. Lo
anterior obedece a los bajos niveles de inversién en hardware TIC, software y
servicios de las empresas colombianas.

Colombia se ubica en el puesto 80 en el ranking mundial, sobre 181 paises para el
afio 2006, En la categoria de oportunidad Colombia, presenta un indice de 0,89.
Sin embargo, los indices de Infraestructura y Utilizacion son muy bajos. En
infraestructura se mide la penetracion de lineas de telefonia fija, computadores,
accesos de Internet, telefonia movil e Internet movil. En utilizacion se mide la
proporcion de individuos que usé Internet, la proporcion de suscriptores de banda
ancha fija sobre el total de suscriptores de Internet y la proporcion de suscriptores
de banda ancha movil sobre el total de suscriptores moéviles. A nivel de América
Latina, Colombia se ubica en el puesto 11.

De acuerdo con los tres indices revisados, se observa que si bien Colombia ha
mejorado en su posicionamiento internacional, especialmente respecto de las
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caracteristicas que miden la apropiacion de las TIC, existe aun bastante por
avanzar en cuanto al desarrollo de infraestructura asociada para la provision de
este tipo de servicios. El desarrollo adecuado de la infraestructura requerida es
una condicion necesaria para que se multiplique la cantidad de servicios que los
usuarios pueden demandar y se mejore la calidad y los precios asociados a los
mismos.

El panorama economico del sector telecomunicaciones en Colombia guarda
estrecha relacion con la dinamica del PIB. En este contexto, la evolucion del sector
de Correos y Telecomunicaciones durante el primer trimestre de 2001 y el cuarto
trimestre de 2010 exhibe periodos de crecimiento y contraccién que coinciden con
las fluctuaciones ciclicas de la economia nacional, por lo que las tasas negativas
de variacion para el rubro de Correos y Telecomunicaciones experimentadas
durante el tercer y cuarto trimestre de 2009 se inscriben dentro del reciente
fendbmeno de desaceleracion de la economia nacional y mundial.

En complemento, durante el periodo analizado, la tasa de crecimiento promedio
del sector se ha ubicado en torno al 8%, duplicando el promedio de crecimiento
del PIB, situacién que se explica porque durante la mayor parte del periodo
analizado la variacion en 12 meses del sector Correos y Telecomunicaciones ha
superado a la correspondiente para la economia agregada.

llustracién 7 Crecimiento del PIB y del Sector Correos y Telecomunicaciones

Crecimiento del PIB y del Sector Correos y Telecomunicaciones en
Colombia (2001/I-2009/1V)
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llustracién 8 Aporte al Crecimiento y Peso del Sector Telecomunicaciones

Aporte al crecimiento y peso del Sector Telecomunicaciones
en Colombia (2001/1-2009/1V)
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Ahora bien, considerando la evolucién creciente del tamafio del rubro de de
Correos y Telecomunicaciones en la economia nacional y teniendo en cuenta la
interesante dinamica de crecimiento que este rubro ha experimentado a lo largo de
la dltima década, en general, las estadisticas muestran que entre el primer
trimestre de 2001 y el primer trimestre de 2005 el aporte promedio del sector al
crecimiento agregado del producto fue de 0,12%, cifra que se elevo entre el
segundo trimestre de 2005 y el cuarto trimestre de 2007, periodo en que el aporte
promedio del sector al crecimiento econdmico del pais alcanzé el 0,38%. Desde el
primer trimestre de 2008, dado que las tasas de crecimiento del sector fueron
negativas, éstas a su vez se reflejaron en un menor aporte promedio al
crecimiento, hasta llegar a aportes negativos en los ultimos trimestres de 2009.

No obstante lo anterior y si bien las estadisticas dan cuenta del crecimiento en el
peso del sector sobre la economia, el mismo continua aun siendo muy bajo. En
efecto, el rubro de Correos y Telecomunicaciones, que representaba en el primer
trimestre de 2001 un 2,1% del PIB alcanz6 en el cuarto trimestre de 2009
solamente un 2,77%.
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Ahora bien, al analizar la evolucion del peso de los ingresos por concepto de
telecomunicaciones sobre el PIB, se observa una tendencia decreciente de dicha
relacion durante el periodo 2004-2010.

Esta situacion, evidencia que si bien el sector desde el punto de vista de
generacion de valor agregado (participacion de correos y telecomunicaciones en el
PIB) ha venido ganando peso en la economia, la magnitud de los ingresos
generados exclusivamente por el rubro de telecomunicaciones representa cada
vez una menor proporcion del PIB y en tal medida, parece existir un estado de
estancamiento en la capacidad de generacion de ingresos derivados de los
servicios de telecomunicaciones. Este fendmeno de saturacion sera discutido en
mayor detalle al analizar la evolucion de cada uno de los grandes componentes de
las telecomunicaciones en el pais.

llustracién 9 Ingresos del Sector Telecomunicaciones

Ingresos del Sector Telecomunicaciones/PIB
(2004-2010)
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Fuente: Global Insigtht 2010.

En complemento y con el propdsito de tener una vision mas amplia del sector TIC
y caracterizar el peso de la industria TIC en Colombia, se procede a comparar al
pais con el promedio regional y mundial respecto del gasto en hardware, servicios
y software como proporcién del tamafio de la economia. Tal como se observa en
la ilustracion 11, la region en general y Colombia en particular, se encuentran por
detras del promedio mundial en cuanto a la proporcion del gasto en TIC como
parte del total del PIB. A nivel agregado también se puede observar que Colombia
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se encuentra por debajo del promedio regional, pero no muy lejano a este. Esto
indica que el tamafio del sector TIC en Colombia es aun pequefio si se compara
con los referentes internacionales globales y es cercano al promedio regional
aunque inferior a este. Esta realidad pone en contexto el desafio que significa que
los colombianos hagan parte y participen de los beneficios de la sociedad de la
informacion.

llustracién 10 Gastos en TIC

Gasto en TIC (software, hardware y servicios) como proporcion del PIB
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Fuente: Digital planet 2008, the Global information economy.

Especificamente los de telecomunicaciones (telefonia fija, de larga distancia y
movil, servicios de datos y acceso a Internet, radio y televisién, entre otros) y los
cambios tanto en la composicion como en el aporte que a dicho crecimiento hacen
los servicios que lo constituyen.

Desde la perspectiva del peso de cada uno de los servicios, la telefonia de larga
distancia constituy6 la mayor fuente de ingresos del sector hasta 1997, afio en que
la participacion de este servicio se ubico en el 34%. A partir de 1998 y hasta 2004,
fueron los servicios de telefonia fija los que concentraron el mayor volumen de
ingresos, con un promedio de participaciéon del 34% en dicho sub periodo.
Finalmente, desde 2005 y hasta 2009, los servicios de telefonia movil se ubican
como la principal fuente de ingresos del sector TIC, consolidandose con un
promedio de participaciéon del 41%.

Si bien los ingresos derivados por la venta de servicios de datos y acceso a
Internet no han sido los de mayor peso a lo largo del periodo 1996-2009, vale la
pena destacar que en contraste con la evolucion fluctuante (incrementos y
decrementos) del peso de los ingresos derivados por la venta de los demas
servicios (telefonia fija, de larga distancia, movil y servicios de radio y television),
los ingresos de dicho segmento de datos y acceso a Internet han venido creciendo
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de manera sostenida en cuanto a su participacion dentro del total de ingresos del
sector.

llustracién 11 Participacion de Servicios de Ingresos del Sector TIC

Participacion de servicios en Ingresos del sector TIC
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Fuente: Ministerio de Telecomunicaciones

En cuanto al crecimiento de los ingresos del sector, durante el periodo 1998-2009
la tasa de variacion de la misma evidencia una clara tendencia decreciente. En
efecto, mientras que la variacion real anual promedio de los mismos superé el
25% entre 1997 y 1998, entre 1999 y 2008 la tasa de crecimiento real promedio
cay6 al 6% y el afio 2009 cerrd con una caida del 6% en los ingresos del sector,
fendbmeno de decrecimiento real que se replicé en todos los rubros de ingreso a
excepcion del que consolida “otros servicios”.
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llustracién 12 Evolucion de Crecimiento de Ingresos por servicio de Telecomunicaciones

Evolucion de crecimiento real de los ingresos segun servicios de
telecomunicaciones
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Fuente: Ministerio de Telecomunicaciones

En este ambiente de desaceleracion en el crecimiento de ingresos resulta
interesante observar que los servicios tradicionales (telefonia fija, de larga
distancia y mévil) ya no son los que mayores tasas de variacion en ingresos
experimentan y que las dinamicas de evoluciéon de mayor magnitud son las de los
servicios de datos y acceso a Internet. Los ingresos derivados de la venta de estos
servicios que crecian en términos reales al 19% en promedio entre 1997 y 2002
pasaron a crecer entre 2003 y 2008 un 37% en promedio. Ver ilustracion 13.

El documento de Analisis Regulacion de Infraestructura y Centro de Conocimiento
de la Industria, Comisién de Regulacién de Comunicaciones Republica, cita que la
combinacion de los patrones de crecimiento en ingresos de los servicios y la
evolucion de su respectivo peso dentro del agregado ha significado un cambio
respecto de los servicios que mayor aporte hacen al crecimiento global de los
ingresos del sector TIC. En este sentido y tal como lo muestra la ilustracion, los
servicios de telefonia fija y movil aportaron la mayor proporcion del crecimiento de
los ingresos del sector entre 1997 y 2006, en tanto que como efecto de la
ganancia en participaciéon y elevadas tasas de crecimiento, los servicios de datos y
acceso a Internet han sido los jalonadores del crecimiento de los ingresos de TIC
entre 2007 y 2008.
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llustracién 13 Crecimiento de Ingresos del Sector TIC y Aporte de Servicio

Crecimiento de Ingresos del sector TIC y aporte de servicios
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6.6. Entorno Social

El entorno social es donde un individuo humano vive con determinadas
condiciones de vida, condiciones de trabajo, nivel de ingresos, nivel educativo,
esto determinado o relacionado a los grupos a los que pertenece. El entorno social
de un individuo, también es llamado contexto social o ambiente social, es la
cultura en la que el individuo fue educado y vive, y abarca a las personas e
instituciones con las que el individuo interactda en forma regular

El usuario de TIC en Colombia ha demostrado tener un interés creciente en la
apropiacion de las mismas, evidenciados en la evolucion positiva del gasto en TIC
y en servicios como los SMS y la conexion a redes sociales. Para convertir dicha
tendencia en una oportunidad, se requiere de la reduccion del déficit de acceso en
Colombia y pone de manifiesto que la universalizacion del servicio de acceso a
Internet requiere permear los estratos sociales pertenecientes a la base de la
piramide. La insercién de dichos ciudadanos a la sociedad de la informacion
requiere de politicas especiales orientadas a remover las barreras que enfrentan
los sectores de menor capacidad adquisitiva. Frente a dicho reto, el regulador de
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las TIC en Colombia tiene como eje central de su labor la generacion de marcos
regulatorios coherentes con la nueva realidad de la convergencia de tal suerte que
se remuevan las barreras a la competencia y se incentive la inversion para que los
usuarios puedan acceder a mas y mejores servicios

¢ Nivel de escolaridad: grado de escolaridad de su personal de planta y por
contrato.

Tabla 3 Nivel de Escolaridad

GRADO DE ESCOLARIDAD

GRADO PORCENTAJE
Doctor 0,1
Master 1,0
Especialista 6,6
Profesional Universitario 65,2
Tecnélogo 13,3
Técnico Profesional (tres afios 0 mas) 8,1
Técnico Laboral (menos de tres afios) 1,1
Bachiller 4.6

TOTAL 100%

Fuente: informe sectorial de la industria de software y servicios asociados de Colombia
2012.

Los resultados muestran que los niveles de formacion académica mas avanzados
(doctor y master) son los de menor peso relativo: sélo 26 empleados, el 0.1%,
tiene un grado de formaciéon de doctor y 288 empleados, el 1%, de maestria. El
65% de los empleados son profesionales universitarios. Los tecnélogos y técnicos
tienen una escasa participacion relativa, el 22.5% frente a los profesionales
universitarios.

Es importante destacar que las empresas afirmaron emplear 1.267 bachilleres
(4,6% del total del talento humano empleado), lo cual es una cifra alta. Esta se
podria explicar porque en 2011 se encontraban en grado 11° en Colombia 505.472
estudiantes, concentrado principalmente en Antioquia (64.218), Bogota (89.117),
Valle (46.855), Cundinamarca (31.586), Atlantico (26943) y la cobertura de la
educacién superior fue de 39,7% mas el 8,5% de estudiantes que van al Senay a
la educacion para el trabajo y el desarrollo humano, segun cifras del DANE.
Significa que, sin contar el acumulado de bachilleres que no ingresan a ninguna de
las alternativas de educacion posteriores a la educacion media, en 2011 alrededor
de 300 mil estudiantes estarian desempleados, inactivos o0 vinculados
laboralmente, obviamente en cargos de baja calificacion, como lo muestran las
cifras del DANE de ocupacion de bachilleres.

No obstante lo anterior, aunqgue no se cuenta con evidencia especifica, es
importante sefialar que el Informe sectorial de la industria de software y servicios
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asociados de Colombia, 2012, p.66, el Ministerio de Educacion Nacional durante
los ultimos afios ha apoyado alianzas entre el sector productivo y académico en el
marco del Programa de Transformacion de la Educacion Técnica y Tecnologica
dentro del cual existen tres alianzas en el sector de Tl una en Bogot4, otra en
Medellin y una tercera en Bucaramanga. Este programa promueve la articulacion
de la educacién media con la superior, de manera que los bachilleres de los
colegios oficiales vinculados puedan o bien continuar su cadena de formacion o
vincularse a cargos asociados a un nivel de técnico laboral en el sector productivo.

Tabla 4 Distribucion del Nivel de Escolaridad por Nimero de Empresas.

GRADO DE ESCOLARIDAD Y NUMERO DE
EMPRESAS
GRADO NUMERO
DE
EMPRESAS

Doctor 15
Master 62
Especialista 207
Profesional universitario 848
Tecnéblogo 327
Técnico profesional (dos afios o 168
mas)
Técnico laboral (menos de tres afios) | 51
Bachiller 71

TOTAL 1.749

Fuente: informe sectorial de la industria de software y servicios asociados de Colombia
2012.

Estos datos muestran que solo 15 empresas contrataron doctores y 62 personas
con maestria. ES un porcentaje muy bajo si se tiene en cuenta que es un sector en
donde se pensaria que por sus caracteristicas tecnoldgicas requiere de mano de
obra muy calificada, que a su vez es un factor critico para la competitividad de la
industria de software y servicios relacionados para penetrar los mercados
externos.

El grado de calificacion de los recursos humanos puede ser un factor que frene el
desarrollo de proyectos de desarrollo tecnolégico e innovacion en la industria de
software y servicios relacionados, lo que a su vez puede llevar a ser menos
competitivos en los mercados externos.

En este sentido el estudio de Mckinsey recomienda que el fortalecimiento del
sector a nivel mundial se logre mediante programas de doctorado y maestria al
personal de las empresas que sean financiados por el gobierno. EIl nivel de
capacitacion del recurso humano es una limitante que no solo afecta a Colombia:
a este respecto el estudio de la UNCTAD sobre las TIC identifico los principales
obstaculos a la productividad del sector privado en América Latina y el Caribe, de
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acuerdo con la opinion de los empresarios, entre las principales barreras se
menciono el bajo nivel de cualificacion de los trabajadores y gerentes de las
empresas.

Certificacion del personal: el Informe sectorial de la industria de software y
servicios asociados de Colombia, 2012, p.70, muestra que el personal de las
empresas de acuerdo con los siguientes modelos: ITIL, Cobit, Val Ti, PMI, Togaf,
SQI, ESCM, IAOP, RUP, PSP/TSP, Six Sigma. El 26.6%, 298 empresas, mientras
que el 6.3%, entre 71 empresas, manifesté que su personal posee al menos dos
certificaciones; el 2.9%, 33 empresas, tiene tres certificaciones.

En cuanto al tipo de certificacion adquirida, en la tabla 6 se presentan los
resultados para las 298 empresas que tienen personal con por lo menos una
certificacion.

Tabla 5 Personal Certificado

EMPRESAS CON PERSONAL
CERTIFICADO

TIPO DE NO. DE %
CERTIFICACION | EMPRESAS
ITIL 75 25,17%
PMI 32 10,74%
COBIT 8 2,68%
PSP/TSP 6 2,01%
VAL IT 5 1,68%
RUP 5 1,68%
ESCM 3 1,01%
TOGAF 3 1,01%
SIX SIGMA 1 0,34%
Otro 160 53,69%

TOTAL 298 100,00%

Fuente: informe sectorial de la industria de software y servicios asociados de Colombia
2012.

Se destaca que el 53,69% de las empresas cuenta con otro tipo de certificaciones
entre las que se destacan Microsoft, IBM, Oracle y SUN SYSTEM.

La certificacion ITIL es el tipo de documento que mas representacion tiene frente a
las demas con el 25,17% seguida por la certificacion PMI con un 10.74%.

El porcentaje de empresas con personal certificado es bajo a pesar que en la
industria de Software y Servicios Relacionados es un factor competitivo clave en
areas como desarrollo de software y, adicionalmente, para penetrar los mercados
externos.
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6.7. Entorno Cultural

Se comprende como elementos aquellos aspectos o condiciones que estan
presentes e influyen en la accidén de los hombres en el contexto de su actividad.,
puede entonces comprenderse como el conjunto de condiciones o aspectos
culturales presentes en el proceso de desarrollo cultural de los individuos, grupos,
colectivos, comunidades, naciones, paises, que influyen positiva o hegativamente
en el desarrollo cultural. Los elementos culturales facilitan no s6lo conocer los
rasgos distintivos que hacen diferentes a grupos humanos y asentamientos
poblacionales dentro de un mismo espacio geografico y social, sino ademas,
comprender, a través de ellos, cdmo se ha producido el desarrollo histérico, sus
tendencias mas significativas, ello posibilita explicar los nexos que se establecen
entre las actuaciones de individuos y grupos y las dinamicas sociales.

Toda vez que el desarrollo y apropiacién de las TIC constituyen no un fin en si
mismo sino un medio para acelerar el progreso del pais mediante la insercién de
los ciudadanos a la sociedad de la informacion, resulta clave precisar que las TIC
cobran relevancia como motores de desarrollo cuando se les concibe como
herramientas cuyo uso por parte de los ciudadanos redunda en beneficios directos
para ellos, al incrementar sus capacidades y oportunidades.

En este sentido, el Plan Vive Digital sefiala que el reto actual del pais consiste en
masificar el servicio de acceso a Internet en Colombia, lo anterior en virtud de
reconocer que es precisamente el desarrollo de este servicio el que permite a los
usuarios explotar y magnificar los beneficios asociados con la nueva era de la
democratizacion de la informacion. Este fendémeno hace posible que los
consumidores, independientemente de su estrato socioecondmico, puedan
acceder a la informacion. El desarrollo de la tecnologia y de las comunicaciones
hace posible que hoy por hoy el acceso a la informacién no sea un privilegio
exclusivo de las grandes empresas o de los estratos altos.

En efecto, gracias a los avances de la tecnologia y de las comunicaciones, la
informacion fluye con mayor velocidad y veracidad entre los distintos agentes que
concurren a los distintos mercados. Un usuario mejor informado cuenta con
mayores y mejores oportunidades para acceder, a precios y calidades justas, a los
distintos bienes y servicios que hacen parte de su canasta de consumo relevante

De otra parte, el Informe sectorial de la industria de software y servicios asociados
de Colombia, 2012, p.70, la mayor cantidad de informacion y el mayor flujo de la
misma posibilita que las empresas identifiguen de manera mas precisa las
necesidades especificas de los consumidores y las atiendan con productos y
servicios disefiados para nichos de mercado especificos, situacidbn que abre
inmensas oportunidades de negocio y crecimiento de las distintas industrias. Es
asi como el acceso a Internet de banda ancha abre los espacios idoneos para que
tanto usuarios como empresas se encuentren en el mercado incurriendo en
menores costos de transaccion, maximizando sus beneficios y promoviendo el
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desarrollo de la sociedad a través del incremento de la competitividad, la
reduccion de la pobreza y la generacion de empleo.

Teniendo presente que el centro y el fin de la politica en materia de TIC es el
bienestar del ciudadano, entendido este como usuario y consumidor de los
servicios proveidos por la industria, segmento que también se beneficia del
desarrollo, se requiere efectuar una caracterizacion del usuario en Colombia, lo
anterior prestando especial atencién del perfil de usuario de servicios TIC en el
pais.

El Plan Vive Digital ha identificado la enorme brecha digital aun presente entre
estratos socioeconomicos, donde los sectores con menor penetracion de dicho
servicio corresponden a los de menor capacidad econdémica (estratos 1, 2y 3) y
las microempresas, fendbmeno que se explica por el bajo nivel de asequibilidad de
terminales y del servicio de Internet, a la baja necesidad percibida de la tecnologia
y a los bajos niveles de apropiacion. No obstante lo anterior, los estudios también
revelan que parte de la brecha digital en el pais tiene su origen en la falta de
conocimiento de uso de Internet en los estratos mas bajos, pero a su vez estos
mismo grupos manifiestan interés en capacitarse en aspectos de tecnologia,
posibilidad que incrementaria de manera significativa el interés de acceder a
terminales y acceso a Internet.

La relevancia que tiene la caracterizacion del usuario en Colombia radica en
establecer de manera efectiva aquel tipo necesidades no cubiertas y fuerzas de
dinamismo en el consumo interno para de esta manera generar las ofertas de
bienes y servicios adecuadas para grupos especificos. Es asi como el panorama
de diagnostico de la dindmica actual del consumo de los hogares en Colombia
entrega las primeras luces al respecto.

El bilingliismo en las empresas, el 70% de las empresas de las 786 empresas, su
personal tiene conocimientos en una segunda lengua. El nUmero de personas con
maneja un segundo idioma es de 9.891, es decir, el 35.8% del total que trabaja en
las empresas. El idioma preferido es el inglés, mas del 99% tiene conocimientos
en ese idioma.

Tabla 6 Nivel de Idiomas

NIVEL DE IDIOMAS (INGLES)
Avanzado 1.543 15,65%
Intermedio 6.849 69,45%
Basico 1.470 14,9%
Total 9.862 100,0%

Fuente: informe sectorial de la industria de software y servicios asociados de Colombia
2012.
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Del cuadro se desprende que el personal que tiene conocimientos avanzados
sobre un segundo inglés son 1.543 personas, representando el 15,65% del total
que labora en las empresas encuestadas. Este porcentaje es bajo y reafirma el
diagnoéstico efectuado en el estudio de McKinsey sobre la importancia que los
expertos de las empresas sean bilingles si se quiere desarrollar un sector
competitivo.

6.8. Entorno Ambiental

La tecnologia con el paso del tiempo ha estado cada vez méas presente en las
actividades humanas. Las sociedades modernas son un reflejo del modo en el que
la tecnologia ha ingresado en los distintos @mbitos de la realidad social, historica,
industrial y cultural. Las tecnologias de informacién y comunicacion, han
repercutido directamente en la vida cotidiana, ya que como procesos cientificos,
nos rodean en el trabajo, la casa, el entorno social. Estas tecnologias sitlan a la
mente del ser humano como la fuerza productiva de mayor importancia en la
actualidad, al generar pensamientos en funcién a servicios, y administrarlos mas
alld de las fronteras geogréficas, sociales y culturales; ya que se fragua en el
centro mismo de los movimientos globalizantes que exigen un alto nivel de
competitividad. Y designan a la vez un conjunto de innovaciones tecnoldgicas y
herramientas que permiten una redefiniciéon radical del funcionamiento de la
sociedad.

El informe de las TIC de la Sustentabilidad y Educacién Ambiental para el 2.000,
demuestran que las TIC, estan teniendo un desarrollo acelerado, que afecta a
todos los campos de la sociedad, y la educacién no es una excepcidbn como una
herramienta para fortalecer el desarrollo de la educacion. El uso de tecnologias de
informacién y comunicacion debe supeditarse a una vision clara de lo que implica
fungir como agentes de cambio dentro del progreso de la humanidad. Estos
avances tecnoldgicos son nuevas formas de comunicacion e informacion tanto en
las esferas publicas, como privadas, y deben ser integradas a los sistemas
educativos como eleccion recurso didactico. Ademas de ser una via por la que
personas de cualquier nacionalidad, raza, religion, ideologia politica, etc., tienen
acceso a la informacién con mayor facilidad, y pueden aprender a través de las
TIC como medio de coordinacién, y mejorar las experiencias de interaccion para
consolidar el aprendizaje.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion tienen varios aspectos que
deben tomarse en cuenta sobre todo si se esta hablando de las TIC enfocadas a
la pedagogia, ya que han de utilizarse dentro de la metodologia instrumental de un
curriculo basado en competencias en la que el uso de las TIC's sea una
herramienta en el proceso de ensefianza aprendizaje para la conceptualizacion de
los contenidos. También es importante sefialar las diferentes tipos de TIC como
las plataformas de ensefianza aprendizaje, y el software que se utilizan en las
aulas inteligentes, todo eso con el servicio de la multimedia, nos da como
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resultado un impresionante cambio en la calidad de la ensefianza y el aprendizaje.
El mundo actual y los ambitos de vida del hombre estan rodeados del uso de las
TIC, mismas que dan respuesta a las necesidades cotidianas del hombre y su
sociedad.

Al hablar de integrar a la Educacion Ambiental, las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacién —TIC-, nos estamos refiriendo a las nuevas opciones que nos
ofrecen, para desarrollar nuevas formas en el aprendizaje (Jonassen, 2000), lo
que permitird que el alumno posea experiencias y escenarios que le faciliten su
propia construccion del conocimiento, usarlas como medio de busqueda,
comunicacion, participacion y expresion. Actualmente las TIC se han convertido en
un elemento significativo en el desarrollo de las sociedades por lo que debemos
entender que cualquier medio de comunicacion se vuelve un recurso didactico y
gue los medios por sus propios sistemas simbodlicos y formas estructuradas
determinan los efectos cognoscitivos en los receptores, lo que a su vez propicia el
desarrollo de habilidades cognoscitivas especificas.

Debe quedar claro que el alumno es un procesador activo, consciente de la
informacion actuada que se presenta de forma que con sus habilidades y actitudes
cognoscitivas él mismo determinard la influencia cognoscitiva, afectiva, o
psicomotora del medio. La educacion ambiental es el camino para la reestructurar
y restaurar el fragmentado equilibrio hombre-medio ambiente (naturaleza), mismo
que si no se restaura impide hablar de sostenibilidad. Ademas debemos tomar en
cuenta que si el uso de las TIC's se despojan de una ética, se estara atentando
contra el desarrollo sustentable de la humanidad y del conocimiento.

La educacion ambiental y el uso de las TIC, complementan los elementos tedricos
como practicos y desarrollaran en el educando habilidades, destrezas y conductas
gue dejaran de ser conocimientos abstractos y aislados para convertirse en una
forma de vida que lo acompafiar4 a través de los afios. Esto hace de que el
estudiante haga suyos los conocimientos sobre medio ambiente, sustentabilidad,
el uso de las TIC’s en beneficio del ambiente, y descubren nuevas herramientas
que le permitiran contribuir al mejoramiento de la relacibn hombre-naturaleza. Lo
que por consecuencia formara personas mas responsables y conscientes, y por
otra parte creard un sentimiento de pertenencia y de identidad que lo hara
recobrar el lugar que tenemos en la Tierra como parte del todo natural vivo e
inerte. Para lograr una educacién ambiental sustentable es necesario el uso de las
nuevas tecnologias lo que nos obliga a conocerlas, usar en beneficio de nuestros
objetivos con lo que lograremos la internalizacion de una ética, encaminada al
desarrollo sustentable de la humanidad.
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7. ANALISIS DEL SECTOR INDUSTRIAL

Segun BBC Mundo con su informe tecnologia Apps y Teléfonos Inteligentes
(2.011) explica de una manera precisa que app es un programa que se instala en
un dispositivo movil ya sea teléfono o tableta y que se puede integrar a las
caracteristicas del gadget, como su camara o sistema de posicionamiento global
(GPS). Ademas se puede actualizar para afiadirle nuevas caracteristicas con el
paso del tiempo, las aplicaciones proveen acceso instantdneo a un contenido sin
tener que buscarlo en internet y una vez instaladas generalmente se puede
acceder a ellas sin necesidad de una conexion a la red.

El mercado de contenidos y aplicaciones se encuentra en un estado incipiente y
se puede llegar a convertir en un dinamizador sectorial en si mismo, por lo que su
promocién disparara seguramente nuevas fuentes de ingresos y oportunidades. Al
respecto, las acciones de politica en materia de promocion de ambos hacen parte
de las actividades que desarrollara el Ministerio de TIC. Desde la o6rbita de las
competencias y funciones de la CRC, corresponde a esta Comision la generacién
de un entorno regulatorio que garantice e incentive el acceso a las redes de
telecomunicaciones por parte de proveedores de contenidos y aplicaciones y que
promueva la inversion en el desarrollo de estos aplicativos, bajo la perspectiva de
fomento de negocio.

Las App Store han cambiado nuestro concepto de software y aplicaciones. Ya no
se entregan el software con CD’s, e incluso algunos ordenadores no se venden
con unidad de CD-ROM. En lugar de todo eso, se consiguen los programas a
través de las tiendas, la era del Smartphone ha propiciado la proliferacion de las
tiendas de aplicaciones.

En 2008 comenzo la App Store de Apple, un afio después del lanzamiento del
primer iPhone. En un principio solo tenia 500 aplicaciones, pero para aquel
entonces fue una revolucion. En el primer fin de semana se descargaron 10
millones de aplicaciones. ElI AndroidMarket se lanz6 unos meses mas tarde. En
octubre, para ser exactos, y solo tenia 50 aplicaciones para Smartphone.

RIM (Research in Motion) no queria quedarse atras y en el mismo mes que el
AndroidMarket anuncio también su BlackBerry App World y Ovi Store de Nokia se
inauguré en 2009, comenzando una carrera como numero dos en tienda de
aplicaciones detras de Apple. El Marketplace de Windows Phone fue lanzado a
finales de octubre del 2012.

Segun el la pagina web AndroidPIT La historia de la Apps Store para Smartphone,
febrero 2012, explica que el AndroidMarket alcanz6 las 200.000 aplicaciones a
principios de 2011 y casi ha duplicado su produccion durante el afio pasado.
Cerrando el 2011 con 10 mil millones de descargas. Las cifras ahora son de
400.000 aplicaciones para el AndroidMarket y 550.000 para la tienda de 10S. Sin
duda, Apple App Store y AndroidMarket se encuentran en constante crecimiento,
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mientras que la Ovi Store de Nokia pasa por un momento de declive y BlackBerry
sigue de forma fluida, aunque esta a la espera de nuevos dispositivos y tratando
de impulsar a los desarrolladores para que creen aplicaciones de nuevo para la
plataforma.

Por otro lado, Colombia representa aproximadamente el 0.7% de la superficie
continental mundial, cuenta con 47.154.648 habitantes siendo un territorio
privilegiado gracias a su ubicacion geogréfica, esta rodeado por aguas del océano
pacifico y atlantico, contamos con el 10% de la biodiversidad de nuestro planeta
ocupando el segundo puesto a nivel mundial en biodiversidad (cifras Instituto de
Investigacion de Recursos Biologicos Alexander von Humboldt) y el puesto 24 a
nivel mundial en oferta hidrica (Ministerio de Ambiente y Desarrollo Sostenible,
2013) .

Colombia cuenta con una gran mayoria de los biomas que existen en el mundo
Bosques tropicales (378.000 Km?), sabanas llaneras (105.000 Km?), bosques
aluviales (95.000 Km?), bosque andino (45.000 Km?), bosque bajos y cantingales
amazoénicos (36.000 Km?) (ambiente, Ministerio del medio; planeacién,
Departamento nacional de; Humboldt", Instituo "Alexander Von). La demanda
hidrica para el desarrollo de las actividades socioecondmicas en Colombia se
representa principalmente mediante los siguientes usos: agricola con un 54%, y le
sigue con un 29% el doméstico (Ministerio de ambiente, vivienda y desarrollo
territorial , 2010)

Colombia se ubica entre los paises con mayor riqueza en recursos hidricos en el
mundo, esta conformado por al menos 737.000 cuerpos de agua entre rios,
guebradas, cafos y lagunas ademas posee el 49% de los paramos del planeta
gue aportan los servicios de abastecimiento de agua para el 70% de la poblacién
colombiana para consumo humano y el desarrollo regional habiendo ocupado para
los afios 90 el 4 cuarto puesto a nivel mundial en riqueza hidrica.

Adicionalmente, segun las estimaciones realizadas por el IDEAM (2008), en el
periodo comprendido entre los afios 1985 y 2006 la disponibilidad per céapita de
agua se redujo de 60.000 m3/afio/hab. A 40.000 m3/afio/hab. Disminuyendo con
una tasa aproximada de 1.000 m3/afio.

Soportado en lo expuesto anteriormente me dispuse a desarrollar una aplicacion
qgue les permiten a las personas que cuentan con dispositivos moéviles a generar
una cultura de uso racional de los recursos naturales de una mafianera innovadora
e interactiva con la finalidad de conservar nuestro planeta, la metodologia a
emplear se ira explicando en el transcurso del documento.
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7.1. Descripcion de la cadena productiva en laregion e insercion de la
empresa.

Nos encontramos frente a una realidad de mercado donde converge la prestacion
de los servicios de telecomunicaciones, la prestacion de servicios de acceso
remoto a aplicaciones sobre plataformas informéaticas que se soporta en los
anteriores servicios de telecomunicaciones, y la provision de contenidos a través
del uso de las dos anteriores.

llustracién 14 Cadena de Valor Sector TIC
Cadena de Valor del sector TIC propuesta
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Asi las cosas, la realidad tecnoldgica y de mercado actual en el sector TIC
requiere de una nueva conceptualizacién en torno a la cadena de valor asociada a
esta industria. En este sentido, la nueva cadena de valor esta compuesta por 3
grandes grupos que se componen a su vez por los elementos que se explican a
continuacion.

El primer segmento de la cadena de valor esta conformado por las actividades de
provision de redes y servicios de telecomunicaciones. Asi mismo, este se
compone en su nucleo por (i) la provision de redes de telecomunicaciones vy (ii) la
provision de servicios soportados en dichas redes. Son también parte de este
grupo (1) la provisién de los componentes de infraestructura para el desarrollo de
dichas redes, donde se destacan los proveedores de elementos activos
(equipamiento electrénico y software especializado), elementos pasivos (cables,
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antenas, etc.), y elementos de soporte e infraestructura civil (postes, ductos,
torres, edificios, etc.), y (iv) la provision de equipos terminales de usuario que
permiten la comunicacion y aprovechamiento de las capacidades de las redes y
servicios provistos.

El segundo segmento esta conformado por las actividades de provision de
aplicaciones. Este se compone por (i) la provision de aplicativos de software
especificos y especializados respecto de las necesidades de grupos de poblacion
0 sectores econdmicos particulares, (ii) la provision de software base de sistemas
operativos, bases de datos y software de desarrollo, (iii) la provision de hardware
de computo tanto de procesamiento como de almacenamiento, y (iv) la provision
de servicios especializados de hosting y otros relacionados que administran los
anteriores componentes para proveer capacidades de computacion.

El tercer y ultimo segmento corresponde a las actividades de provision de
contenidos. Estos componentes de la cadena de valor pueden soportarse en los
anteriores o hacer uso de canales de distribucion alternos36 y comprenden: (i) El
desarrollo intelectual del contenido propiamente dicho, (ii) el desarrollo de
formatos para uso del contenido, (iii) la comercializacion de estos formatos
materiales o digitales, y (iv) el empaquetamiento de contenidos.

7.2. Competidores actuales

De acuerdo con informes de Fedesoft, el sector de software y Tl en Colombia
presenta una alta fragmentacion, ya que mas de la mitad de las firmas que
participan en el mercado son microempresas, tal y como se puede observar en la
ilustracion.

llustracién 15 Porcentaje de Empresas por Tamanio.

Porcentaje de empresas / tamano

m Micro
33%
, m Pequefia|
O Mediana

0 Grande

Fuente: Fedesoft

De acuerdo con datos a 2009 de la Superintendencia de Sociedades, y respecto
de actividades de informatica y conexas, ninguna empresa consolida mas del 6%
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de los ingresos del rubro, y en orden de tamafio por ingresos las 5 empresas mas
grandes son: SAP, Computec, Unisys, Synapsis y Microsoft. Estas 5 empresas
consolidan el 21,2% de los ingresos reportados por las empresas a la
Superintendencia de Sociedades.

En este escenario, el caracter incipiente de la industria de IT en Colombia,
asociado con la notable atomizacion del sector, se complementa con una baja
oferta nacional de aplicaciones y contenidos para la poblacién y Mi Pymes. Frente
a esta realidad, el Plan Vive Digital propone dos grandes estrategias para sortear
el avance del pais en este aspecto. En primer lugar, se propone crear mecanismos
publico - privados de apalancamiento financiero para desarrollar aplicaciones y
software para micro, pequefias y medianas empresas. En segundo lugar se
plantea fortalecer la industria de contenidos digitales mediante la creacion de
incentivos para la produccion de contenidos y la conformacién de contenidos
digitales en el pais.

Si bien estas iniciativas no contemplan el establecimiento de reglas en la
produccion de contenidos, es posible que en la medida que se logre un importante
desarrollo de aplicaciones y contenidos se deba establecer, adicional a las reglas
de propiedad intelectual, algunas reglas de sobre la calidad de los contenidos y de
la informacion que se debe suministrar a los consumidores acerca de las tarifas y
condiciones de uso éstos.

El potencial de negocio en la generacién de contenidos y aplicaciones sobre redes
de telecomunicaciones abre la ventana a nuevas alternativas de servicios
orientados a satisfacer las necesidades crecientes de los usuarios que cada dia
demandan soluciones innovadoras frente a situaciones de la vida cotidiana. El
envio de mensajes cortos (SMS) y mensajes multimedia (MMS), los servicios de
gobierno en linea, el comercio electronico y la banca mdévil, son algunos de los
desarrollos que vienen siendo desplegados y que abren espacios de crecimiento
adicional para las telecomunicaciones tradicionales.

7.3. Amenaza de entrada de nuevos competidores y desarrollo potencial de
productos sustitutos.

El andlisis de la informacién permite inferir que la industria software y servicios
relacionados tiene un grado de especializacidén bajo, en donde las firmas compiten
en diferentes segmentos de mercado y en las que priman las lineas de negocio
“tradicionales” del sector desarrollo a la medida, servicios de consultoria,
desarrollo de aplicaciones Web, soporte y mantenimiento de software, por encima
de las nuevas oportunidades de negocios que han surgido a nivel mundial en los
altimos afios. En primer término, se presentan las lineas de negocios
seleccionadas por las empresas, aclarando que cada una estaba en libertad de
escoger mas de una opcion.
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Tabla 7 Lineas de Negocio Seleccionadas por nimero de Empresas.

LINEAS DE NEGOCIOS SELECCIONADAS POR NUMERO DE
EMPRESAS
LINEA DE NEGOCIO NO. DE
EMPRESAS

Desarrollo a la medida 706
Servicios de consultoria 562
Desarrollo de aplicaciones Web 544
Soporte y mantenimiento de software 460
Seguridad informatica 384
Computacién en la nube 371
Integracion de sistemas 329
Capacitacion y entrenamiento 328
Infraestructura tecnoldgica 315
Tecnologias transversales: BPM, CRM, ERP, ECM, | 307
Bly BSC

Integracion de redes 305
Mejora de procesos 301
Aplicaciones moviles 289
Comercio electronico 285
Portales, redes sociales, Web 2.0 272
Gestion documental 255
Servicios de migracion y calidad de datos 250
Sistemas personales 242
Outsourcing de sistemas de informacion 234
e-Marketing, e-Learning 242
Testing de software 228
Planeacion de sistemas, SOA e integracion 214
Outsourcing de infraestructura 210
Animacion digital/Video juegos 207
Outsourcing de procesos (BPO) 196
Mayorista (ventas de soluciones de software al por 190
mayor)

Institucién académica 190

Fuente: informe sectorial de la industria de software y servicios asociados de Colombia
2012.

La tabla 8 determina que son cuatro las lineas de negocios principales: el 63% de
las encuestadas ofrece Desarrollo a la Medida, el 50% Servicios de Consultoria, el
48% Desarrollo de Aplicaciones Web y el 41% ofrece Soporte y Mantenimiento de
Software.

En segundo término, se calculé el porcentaje de participacion asignada por las
empresas a cada una de las lineas de negocios. Para facilitar la interpretacion de
los resultados se organizaron cinco rangos de 20% cada uno. Como ejemplo para
entender el ejercicio realizado, a continuacion se presentan los porcentajes
asignados por las encuestadas a la linea de negocios Desarrollo a la Medida.
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Tabla 8 lineas de Negocio.

Fuente: informe sectorial de la industria de software y servicios asociados de Colombia
2012.

Se aprecia que las empresas tienen un grado de especializacion bajo, lo cual se

LINEAS DE NEGOCIOS SEGUN % ASIGNADO POR LAS

EMPRESAS
LINEA DE NEGOCIO % ASIGNADO POR NO. DE
LAS EMPRESAS EMPRESAS

0% al 20% 194

21% al 40% 101

Desarrollo ala 41% al 60% 113
Medida 61% al 80% 21

81% al 100% 119

TOTAL 548

0% al 20% 244

21% al 40% 78

Desarrollo de 41% al 60% 38
Aplicaciones WEB 61% al 80% 11
81% al 100% 15

TOTAL 386

0% al 20% 204

21% al 40% 40

Soporte y 41% al 60% 47
mantenimiento de 61% al 80% 3
Software 81% al 100% 8

TOTAL 302

0% al 20% 234

21% al 40% 65

Servicios de 41% al 60% 69
Consultoria 61% al 80% 5
81% al 100% 31

TOTAL 404

refleja en los porcentajes asignados al rango entre 81% y 100%:
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A la linea de negocios Desarrollo a la Medida, so6lo 119 de las 386
empresas, (21.7 %), le asignaron un porcentaje de participacion entre el
81% y el 100%.
En el caso de Servicios de Consultoria, 31 de las 404 empresas, (3.9%), le
asignaron un porcentaje de participacion entre el 81% y el 100%.

Desarrollo de Aplicaciones WEB 15 de las 386 empresas el (7.6 %) le
asignaron un porcentaje de participacion entre el 81% y el 100%.

Soporte y Mantenimiento de Software 8 de las 302 empresas el (2.6%) le
asignaron un porcentaje de participacion entre el 81% el 100%.




Los resultados para cada una de las 27 lineas de negocios son similares: en los
rangos superiores (mayores al 60%), la participacién es muy baja, mientras que en
el rango menor (inferior al 20%) es muy alta, lo que permite inferir que las
empresas encuestadas no concentran sus actividades en un segmento en
particular de la industria de Software y Servicios Relacionados lo que indicaria un
grado de especializacion bajo.

Este resultado coincide en gran medida con el estudio efectuado por Mckinsey
para el sector de Tl, en donde se afirma que “Actualmente, la industria colombiana
de TI es poco especializada, orientada al mercado doméstico y enfocada
principalmente en comercializacion y soporte de software empaquetado desarrollo
de software a la medida consultoria e integracién de sistemas”.

7.4. Poder de negociacion de los clientes

El analisis de la informacion a nivel regional permite apreciar que en cada una de
las seis regiones los resultados son muy similares que el realizado para todo el
pais: las principales lineas de negocios son el desarrollo a la medida, desarrollo de
aplicaciones WEB, soporte y mantenimiento de software.

En cada region la industria de Software y Servicios Relacionados tiene un grado
de especializacion bajo, en donde las firmas compiten en diferentes segmentos de
mercado.

¢ Demanda por sectores de la economia

Uno de los objetivos del presente estudio es identificar a quienes ofrecen sus
productos y servicios las empresas pertenecientes a la industria Software y
Servicios Relacionados. Con este fin se interrogd a las encuestadas sobre los
sectores econOmicos que mayores servicios demandan y se le dio la opcion de
elegir entre los 28 sectores de la economia colombiana donde se concentra el
mayor porcentaje del Producto Interno Bruto-PIB.
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Tabla 9 Demanda Por Sector Econémico.

DEMANDA POR SECTOR ECONOMICO

SECTORES ECONOMICOS NO. DE %
EMPRESAS

Todos 238 24,6%

Gobierno 216 22,3%

Comercio 112 11,6%

Servicio de intermediacion financiera 61 6,3%

Servicios sociales de mercado 41 4.2%

Servicio de correo y telecomunicaciones 36 3,7%

Fabricacion y elaboracién de productos 24 2,5%

alimenticios, bebidas y tabaco

Agropecuario 22 2,3%

Transporte 20 2,1%

Servicios a las empresas, excepto servicios 20 2,1%

financieros e inmobiliarios

Refineria de petréleo, fabricacion de productos 19 2,0%

derivados del petréleo

Construccion y obras de ingenieria 19 2,0%

Otros 139 14,3%

TOTAL 967 100,0%

Fuente: informe sectorial de la industria de software y servicios asociados de Colombia

2012.

Las cifras indican que de las 967 empresas que contestaron la pregunta el 24.6%
venden a todos los sectores de la economia, seguido por gobierno (22.3%); los

demas tienen una participacion porcentual inferior al 6.3%.

Asi las cosas, si se agregan los datos anteriores el nuevo resultado indicaria que
el gobierno es el principal demandante, con un 22.3%. No obstante el hecho
anterior, no se evidencia que las empresas focalicen el desarrollo de sus
productos y servicios en algunos pocos sectores especificos: mas bien los
resultados son un indicio que el grado de especializacion de la demanda es bajo.
Por otra parte, llama la atencion la baja participacion del sector financiero 6.3% y
de telecomunicaciones 3.7%, ya que a nivel mundial son dos de los sectores, junto
con el gobierno, que representan la mayor parte del gasto en TI.
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8. ANALISIS DE MERCADO
8.1. Diagnostico de la estructura actual del sector

El mercado potencial se enmarca en una necesidad de nivel global, pero
inicialmente nuestras expectativas van a nivel nacional, buscando un fuerte
respaldo del sector publico—privado. Es asi como definimos nuestros dos
segmentos de mercado a nivel nacional. El primer segmento son las empresas
prestadoras de servicios publicos (acueducto, alcantarillado y energia), dentro de
las cuales se encuentran inscritas un total de 2.412 de acueducto y alcantarillado
(SSPD; 2010,30), y 85 del servicio de energia (SSPD; 2010,146), para este mismo
afo se dio un crecimiento del 4.1% de suscriptores en comparacion al afio 2009.
Esta establecido que la tarifa de los servicios publicos de los estratos 1,2 y 3 debe
ser subsidiada por ende no perciben el verdadero valor del servicio conllevando a
un uso irracional por parte de estos estratos, ademas son los mayores
reclamantes (cifras SSPD 2012), estos son subsidiados por los estratos 4, 5,6 y
comercial, para este mismo afio el 29.9% de los usuarios fueron contribuyentes y
el 75.5% subsidiarios, siendo estos los usuarios finales de nuestro servicio (SSPD;
2010 87). El segundo segmento son las ONGs relacionadas con el cuidado y
conservacion de los recursos naturales, en el pais se contabilizan 120 entidades,
(cifras ONGINFO), Instituciones educativas de basica primaria y secundaria, del
nivel publico y privado de Santiago de Cali, 2852 instituciones, (Cali en Cifras
2011) y empresas privadas que tengan relacion con el objeto de nuestro proyecto.

Ademas recientes estudios de organizaciones reconocidas como Flurry le han
vaticinado a nuestro pais un enorme futuro en el mercado de las aplicaciones
moviles. Tan solo entre el 2011 y 2012 Colombia, Turquia, Ucrania y Egipto han
venido liderando el crecimiento mundial. Sin duda esto es un buen escenario para
todos aquellos emprendedores digitales del pais, analizando cifras detalladas por
El Wall Street Journal con su estudio “The Business of Apps”, en el que se han
revelado los datos mas resefiables de la industria de las aplicaciones, pero
también algunos de los nimeros mas sorprendentes.

El negocio global de las aplicaciones generara 25.000 millones de dolares en
ingresos este afio, un 62% mas que el afio anterior, segun los datos de Gartner. Y
el abanico de opciones es enorme: la App Store de Apple cuenta con 800.000
aplicaciones para elegir, Google con 700.000, Windows 125.000 y Amazon
70.000.

Un volumen de negocio increible, pero también muy imprevisible. Y es que los
datos revelan que el 63% de las apps que actualmente se utilizan cada dia no
tienen nada que ver con las que se utilizaban diariamente hace tan sélo un afio.
Ademas, los usuarios solo se centran en 8 aplicaciones cada vez, pero que se
utilizan mas de lo que podriamos creer: el usuario de smartphone medio dedica
unas dos horas al dia a utilizar aplicaciones, mas del doble del tiempo que se
utilizaba hace dos afios.
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Un tiempo libre que no esta muy claro de donde proviene. Y es que mientras el
consumo de television y de la web se ha mantenido estable en los ultimos afios,
es habitual utilizar apps al mismo tiempo, como aplicaciones de musica, que llevan
a los usuarios a la multitarea.

El informe de la pagina web (marketingdirecto.com, cifras que se esconden detras
del universo de las aplicaciones moviles, 2013, demuestra como el consumo de
aplicaciones esta alcanzando el consumo de la television, pero este consumo es
bastante mas improductivo: las apps de productividad sélo consiguen un 2% del
tiempo de los usuarios, mientras que la mayor parte, un 43% se dedica a app de
juegos como Angry Birds.

El precio medio de una aplicacién en la App Store de Apple fue de 3,18 délares
para el iPhone y 4,44 ddlares para el iPad. En la tienda del Google Play, el precio
medio estd en 3,06 dolares. Pero el precio mas alto de una aplicacion en la tienda
de Apple esta en 999,99 ddlares, donde se enmarcan las apps de la categoria
“super-premium?”.

llustracién 16 Estadistica de crecimiento de dispositivos moviles activados.

Fastest Growing iOS & Android Markets by Active Devices (%)

278%
8% 6%

0
247% yare,
211% 209% 209%
189%
I I I I 182% 177% 176% 1719,

Colombia Vietnam Turkey Ukraine  Egypt China Chile India Venezuala S.Africa Thalland Philippines

@ FLURRY Source: Flurry Analytics, January 2012 - January 2013, countries with at least 500 000 active devices as of January 2012

Demostrando que Colombia es el pais con mayor % de crecimiento en activacion
de dispositivos moéviles como muestra la tabla anterior, el Ministerio de
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Telecomunicaciones a través de Apps.co ha dispuesto toda una estrategia que
procure potenciar el desarrollo de este prometedor sector de la economia digital.
Abarca desde la formacion del emprendedor digital hasta su ideacion, aceleracion
y consolidacion.

Por otra parte, en el Blog Jonnatan Prieto, Crecimiento de Las Aplicaciones, 2013,
nos indica que el mercado de los teléfonos inteligentes 0 Smartphones son los que
han marcado la parada en cuanto a dispositivos o teléfonos méviles se trata. Y
pues es que no hace falta ser genio para saber que es directamente proporcional
la relacion entre el uso de Smartphone y el crecimiento de las aplicaciones que
mencionamos antes. Una vez mas Colombia se posiciona como el pais con méas
crecimiento en uso de teléfonos inteligentes en el mundo.

Entre enero de 2012 y enero de 2013, Colombia fue el pais con mayor crecimiento
en Smartphone del mundo (EI Tiempo, Flurry), en octubre de 2012, los niveles de
penetracion de Android en Colombia eran de 36.91%, iOS (Apple): 26.5% vy
BlackBerry OS: 17.78% (La Republica). Con mas de 630 millones de conexiones
en el 2011, América Latina es el tercer mercado mas grande de telefonia movil a
nivel mundial después de Asia y Africa, Colombia tendra 19 millones de
conexiones moviles a Internet en el 2015, los accesos se repartirdn en su mayoria
en tabletas, computadores portatiles y teléfonos inteligentes, siendo estos ultimos
los de mayor uso y crecimiento (portafolio.co). La penetracion de teléfonos
inteligentes en América Latina esta aumentando rapidamente y se pronostica que
se triplique desde el 9% en 2010 hasta un 33% para 2014. Para 2013 se espera
que Latinoamérica haya cerrado la brecha con el promedio global. La penetracion
de Smartphone en la regién ha estado siguiendo la tendencia historica de Estados
Unidos, sugiriendo que para 2018 la penetracion de Smartphone en América
Latina podria llegar a casi 60%.

En el 2010 Colombia estaba en el quinto lugar en penetracion de Smartphones,
después de México, Chile, Venezuela y Argentina. Fuente: GSMA. Los accesos
moviles, desde celulares y médems USB, representan el 45 por ciento de los
usuarios de Internet en el pais. Con la pronta llegada de redes de cuarta
generacion (4G), dicho crecimiento seguira al alza.

Ademas Zinapi, estadisticas sobre el uso de dispositivos moviles, 2013, nos indica
gue es importante analizar las cifras a nivel mundial teniendo en cuenta que es un
mercado global el de las aplicaciones:

e En el tercer trimestre de 2012 la venta de Smartphone crecié un 47%,

Android llego al 72% de participacion y Samsung se mantiene como lider en
la venta de maoviles (Gartner).
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e EI 51% de los consumidores tienen mas probabilidades de comprar a las
empresas que tienen sitios web especificos para maviles.

o EI 78% del trafico de datos moviles en todo el mundo se consume por los
teléfonos inteligentes.

o EI 80% de dispositivos que acceden a sitios web para moviles tienen una
pantalla tactil.

e 50 millones de personas en el mundo tienen un teléfono movil, pero no
tienen electricidad en sus casas. En otras palabras, el acceso movil tiene
mas alcance que la electricidad.

o El nimero de suscripciones activas de banda ancha mévil a nivel mundial
en 2011 es de 1200 millones.

Por otro lado hemos analizado que el ahorro del consumo de agua y energia es un
tema de gran importancia, por lo que se han disefiado e implementado diferentes
campafias de concientizacion, a través de medios de comunicacién, como
comerciales de television, informacion impresa en las facturas de los servicios,
cufias radiales, entre otras. Sin embargo, no se conoce una aplicacion movil que
interactde con el consumidor con la finalidad de preservar el planeta aprendiendo
a consumidor de forma racional los recursos naturales, para llegar a esta
conclusién se ha realizado una investigacion en las empresas prestadoras como
servicios publicos EMCALI con funcionarios del area de Gestion Comunitaria
observando las diferentes herramientas con las que cuentan para capacitar a la
comunidad y EPM, concluyendo que utilizan herramientas como videos y cartillas,
ademas en cuento a las aplicaciones en las dos principales plataforma de
descarga de aplicaciones como son Google Play y App Store, no se observé
ninguna aplicacion igual o similar a e-Community.

8.2. Identificacién del mercado objetivo

Nuestro mercado objetivo se divide en dos, en primer lugar seran las empresas
prestadoras de servicios publicos domiciliarios y las empresas que propenden por
la conservacion del medio ambiente como las diferentes autoridades ambientales,
ONGs ambientales y alcaldias dado que por ley (ley 99 del 93) deben desarrollar
estrategias para la conservacion del medio ambiente.

Nuestro segundo mercado objetivo siendo este nuestros consumidores finales,
seran los Digital Adopter, se refiere a todo aquel que adopta la tecnologia, como
parte de su vida cotidiana muchos de estos adoptantes con el paso del tiempo se
convirtieron en lideres y formadores de opinién, es decir guias que se encargan de
dirigir a otros hacia el uso de lo que para ellos es util y practico.

Tanto es asi que compafias como Google, Facebook, Apple, entre otras, tienen

entre sus seguidores a personas que por su perfil, participacién y conocimiento,
son las primeras en probar todo aquello que esta proximo a su lanzamiento.
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El Digital Adopter de Colombia, hasta ahora se estd comenzando a delinear, de
acuerdo con el uso que hace de las nuevas tecnologias de la comunicacion y la
informacion. Sin embargo se trata de un usuario curioso y con ganas de
destacarse entre los demas.

Una de las grandes fortalezas que tiene el pais, es que ha sido pionero en el uso
del internet para la simplificacion de tramites, lo que ha acercado mas a todo tipo
de personas en diferentes rangos de edad y de distintas demografias al uso del
internet. El portal Gobierno en Linea es un ejemplo para toda América Latina.

De acuerdo con lo que se conoce de los usuarios en Colombia, segun la Revista
P&M, se pueden ubicar a los Digital Adopters del pais en varias categorias:

e Buscadores: utilizan internet para actividades como buscar informacion,
noticias, tareas y temas en general de salud, deporte, hogar, cocina, etc.

e Estudiosos: son aquellos que usan las herramientas y aplicaciones digitales
para estudiar, hacer cursos, etc.

e Comunicantes: dentro de sus actividades principales estan la comunicacion
con amigos, familiares, etc. Emplean los chats, las redes sociales y el
email.

e Motivadores: son aquellos que suben informacibn que consideran
interesante para los demas, o colocan imagenes, fotos, etc., para producir
la reaccion de otros.

e Marketeros: son aquellos que buscan ante todo informacion comercial de
marcas, productos o servicios y que ademas interactian con empresas y
organizaciones. Los nuevos productos son su mayor aliciente.

¢ Interactivos: Quieren hacer parte de grupos especificos, causas y perfiles.
Les gusta administrar y hacerse participes de juegos, videos. Les encanta
todo aquello que les permita conectarse y ser activos dentro de la red.
Influyentes Manejan su propio blog y tienen un grupo de seguidores o fans
que replican sus comentarios, opiniones o articulos.

El consumidor final de la aplicacion e-Community seran los Digital Adopters
interactivos ya que este tipo de consumidores buscan pertenecer a un grupo de
personas que se asemejan 0 compartan algun tipo de pensamiento o
comportamiento, la similitud que buscamos son las personas que cuenten con
dispositivos moviles, como Smartphone, tabletas o computadores portatiles y
ademas que les apasione el medio ambiente y la conservacion del planeta, dado
gue la tecnologia y la relevancia hacian la preservacién del planeta ha ido
creciendo exponencialmente contamos con un mercado amplio y en constante
crecimiento, siendo esto un pilar la mas sostenibilidad de la aplicacién.

Los usuarios cada vez son mas exigentes y las empresas deben apostar por
nuevas técnicas para reforzar su confianza y fidelizar con ellos. De ahi que el
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disefio de la estrategia deba estar enfocada en dos aspectos: la parte humana,
para conectar con las personas, y la racional, para poder fijar los objetivos.

8.3. Producto
8.3.1. TALLER COMUNIDAD ECOLOGICA

Los talleres de capacitacion e-Community tendran inmerso tematicas interactivas y
el uso del concepto de la gamificacion, dado que los talleres se realizan a los
funcionarios, empleados o colaboradores de las aéreas o gerencias de Gestion
Comunitaria o Responsabilidad Social Empresarial de las empresas prestadoras
de servicios publicos, el taller contara con herramientas audiovisuales y por
supuesto con la aplicacion, se utilizaran tabletas, facilitando la realizacion y el
desarrollo de los talleres. El taller se desarrolla en dos etapas. La primer etapa del
taller nos enfocaremos en conoce y prende, la segunda etapa se daran respuestas
a las objecion, preguntas o inquietudes y se hara entrega del material con su
metodologia para replicar esta ante la comunidad.

8.3.1.1. Primer etapa
Conoce

En la primera etapa conoceremos de las bondades hidricas y de biodiversidad,
gue cuenta Colombia, entre:

Agua superficiales

Embalses y humedales

zonas inundables, pantanos, glaciares, paramos
Aguas subterraneas

areas maritimas

Usos del agua

Biodiversidad.

Problemética ambiental.

Aprende

Aprenderemos a consumir de forma racional los recursos naturales Agua y
Energia.

e Por qué reducir su consumo: Porque las sequias, la contaminaciéon que
reduce las fuentes de agua disponibles y el aumento del consumo del agua
imponen una Nueva Cultura de uso racional del Agua y la energia, basada
en la gestibn de la demanda y no de la oferta. Esto significa que el
consumidor quien es el que demanda agua y energia, haga un uso racional
de esta para reducir la cantidad de utilizada por mes. Demostrar la
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posibilidad de resolver los problemas de escasez, costo y ecoldgico,
resolviendo los problemas sociales y ambientales generados por el uso
irracional de los recursos naturales con la finalidad de preservar el planta.

8.3.1.2. Segunda etapa.

En la segunda y ultima etapa del taller e-Community nos centraremos en la
metodologia del taller con su aplicacion, con esto se pretende capacitar a los
funcionarios, empleados o colaboradores del area de gestion Comunitaria o
Responsabilidad Social Empresarial con la finalidad de replicar los talleres y la
aplicacion ante la comunidad de forma acertada y exitosa.

A continuacion presentamos una infografia el cual nos ayuda a conocer y entender
la tematica del taller con su aplicacion.
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llustraciéon 17 Infografia e-Community

por habitante:

o Oferta hidrica
lII 34,000 m3/afio.

= ikl

'EFECTOS Q ($)

DE LOS -~ oo
MALOS B
USOS  ehrmnas,

Cémo podemos Py Komoie
ayudara = Xog

conServar % "' Aprende
el agua? @ Q,;,(Io‘) Aphca

cémo funciona?

Ol

09 § O

eto
Actividad convencmnal Ah%tr’:‘rador ConSumo Habitos

% VN SIWL VR Ahorrar Energila
= LogramosS un cambio

Social Econdmico

,’i i‘, Ambiental

Fuente: Elaboracion propia.
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8.3.1.3. Aplica

La aplicacibn movil e-community facilitara el aprendizaje en el uso adecuado de
los recursos agua y energia. Este tipo de aplicaciones se encuentran dentro de un
grupo de soluciones moviles desarrolladas por Nukak con el enfoque de Smart
City (ciudad inteligente), las cuales buscan facilitar la interaccion entre las
personas con las diferentes entidades administrativas de las ciudades.

Con esta solucion ademés de la buena imagen que proyectara la empresa por
incursionar en tecnologias digitales, se optimizaran recursos, disminuyendo las
pérdidas de acueducto y energia, mejoramiento en la eficiencia de las reclamacion
por parte de los usuarios y viralizar informacion confiable e importante para los
usuarios y generar una cultura sostenible en el consumo de los servicios publicos.

Adicionalmente, esta aplicacion sera lo mas genérica posible para que el proceso
de adaptacion a otro cliente consista s6lo en elementos de disefio y cambio de
direcciones para acceso a la informacion.

Haciendo uso de la aplicaciobn e-community, aplicaremos el conocimiento
adquirido en el trascurso del taller, dado que la aplicacién simulara las diferentes
actividades que realizamos a diario en el uso del agua y la energia.

A continuacion se presentara el mapa conceptual de la aplicacién, nos dara a
entender la dinamica de la aplicacion.
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Mapa conceptual Aplicacion e-Community

llustracién 18. Mapa Conceptual e-Community

Inscripcion
Inicio Nombre
Aplicacion > Ciudad

Correo Electrénico

/ Bafios

\ 4

Habitacién

\ 4

Casa
Escenarios

Sala

\ 4

Cocina

\ 4

Patio

\ 4

Otros

\ 4

\

Fuente: Elaboracion propio.
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Elige Avatar
Hombre
Mujer

Actividades

Lava Manos y Cepillado
Ducha

Sanitario

Actividad
Televisidon
Computador

Actividad
Equipo de Sonido
Television

Actividad
Lava Platos
Preparar alimentos

Actividad
Lavar ropa
Jardin

Actividades:
Lavar Carro o moto
# De Bombillos

\

Interaccién
Objeto
Tiempo
Habito de Uso



Por medio de la programacién con la cual contara la aplicacion esta arrojara tres

resultados dependiendo de la interactividad que desarrollaremos en la aplicacion
los resultados son los siguientes:

e Consumo de Agua en m3/mensual por persona y costo en dinero por el
consumo.

Consumo de Costo

Agua S
M3/mensuales

e Consumo de Energia en Kwh/mensual y costo en dinero por el consumo

Consumo de Costo
Energia S
Kwh/mensuales |

e Signos de alertas identificados por la programacibn donde esta
consumiendo agua y energia de forma irracional o inadecuada, esto con la

finalidad de desplegar el video el cual nos ensefiara a consumir de forma
racional o adecuada.

jAlertal

Aplica el conocimiento adquirido con la aplicacién e-Community en las actividades

cotidianas del dia a dia y has parte de la Comunidad Ecologica mas grande del
Planeta.
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Tabla 10. Paquete de Distribucién

PAQUETE DISTRIBUCION
CD $10.0000 COP.
Impresion cartilla $70.000 COP.
Empaque distribucién $30.000 COP.
Total $110.000 COP.

Fuente: elaboracion propia.

8.4.

Estrategia de Precio

El primer factor para determinar el precio: el tipo de aplicacion.

El primer factor para determinar el precio de una aplicacion mévil (Powered by
Mensamatic en el informe Aplicaciones para Mdviles, enero 2012), es analizar el
tipo de aplicacién. Basandonos en esto, podemos clasificar las aplicaciones
moviles en cuatro grandes grupos:

Aplicaciones basadas en datos: Este tipo de aplicaciones basan sus
caracteristicas en mostrar datos dinamicos, bien cargados desde una base
de datos local situada en el propio teléfono o cargados desde una fuente de
datos externa mediante un webservice o un API de conexion. Ejemplos:
aplicaciones de recetas de cocina, catdlogos de productos, lectores de
blogs, diccionarios, etc.

Juegos: Los juegos estan en una liga aparte. Hay juegos desde muy
simples hasta otros con graficos o movimientos de fisica muy exigentes. En
este campo hay que tener en cuenta que el disefio, la musica y la cantidad
de niveles, son factores muy importantes para poder analizar el costo.
Juegos con gréaficos en 3D tendran un costo adicional en el disefio.

Aplicaciones basadas en las -caracteristicas del dispositivo: Son
aplicaciones que hace uso del hardware interno especifico de cada
dispositivo. Aplicaciones de este tipo, hacen uso del giroscopio,
acelerometro, la camara, posicionamiento GPS, notificaciones push, etc.
Ejemplos de este tipo de aplicaciones son: aplicaciones con mapas,
aplicaciones con chats, realidad aumentada, aplicaciones que calculen tu
posicion, etc.

Aplicaciones a medida: Son aplicaciones disefiadas para ofrecer una
solucion a un problema determinado. Es un tipo de aplicacion que
seguramente incluir4 acceso a caracteristicas hardware del dispositivo pero
ademas, incluira caracteristicas especificas que solo tendran relevancia
para proveer una solucién al problema especifico. En ocasiones disponen
también de una base de datos local o tomada desde una fuente externa.
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Ademas debemos tener en cuenta:

e Costes de disefio y maquetacion: La produccion de una aplicacion no solo
se basa en las caracteristicas técnicas sino también en un disefio adecuado
de la interfaz del usuario. Una aplicacion que no tiene la funcionalidad
esperada por el usuario es igual de ineficaz que una aplicacion que no
dispone de una buena presentacion. El disefio y la funcionalidad de la
aplicacion mévil deben tener la misma importancia.

e Segun escala del proyecto: cuanto mas grande sea el proyecto, mas disefio
grafico necesitara y mas tiempo costard de desarrollar y de ajustar.
Especialmente en proyectos grandes, es importante definir y validar el
alcance del proyecto para que al final, el resultado sea el esperado y no
haya sorpresas.

e Segun la cantidad de dispositivos diferentes: Es decir, si deseas que tu
aplicacion funcione en un sélo tipo de dispositivo o en varios: iPhone, iPad,
Android, Tablet Android, BlackBerry, Windows Phone, etc.

Hay que tener en cuenta que cada dispositivo tiene una interfaz gréfica diferente y
gue se programan de manera diferente. Especialmente si no son de la misma
marca o modelo. Por lo tanto, aunque algunas partes del proyecto se podran
reutilizar, la mayoria tendran que ser desarrolladas y disefiadas por separado de
forma especifica para cada dispositivo. EI hecho de querer desarrollar una
aplicaciéon para varios dispositivos diferentes, encarecera inevitablemente el
precio.

El costo aproximado para el disefio de la aplicaciéon movil rondaré entre 3.883.308
COP. Por una aplicacion simple hasta mas de 51.777.440 COP. Por una mas
compleja. En cuanto a los juegos, los costos pueden llegar a ser desorbitados en
funcién de los requisitos graficos y de sonido.

Normalmente, desarrollar una misma aplicacién para diferentes dispositivos hara
que el coste aumente entre el 25% y el 50%, dependiendo de cada dispositivo
adicional.

e Costos de desarrollo.

Estos precios son orientativos, pero se pueden aproximar bastante a los precios
de mercado de desarrolladores profesionales.

e Aplicacién simple: 3.883.308 COP. a 12.944.360 COP.
e Aplicacion basada en datos: 12.944.360 COP. a 90.610.520 COP.
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e Aplicacién basada en hardware especifico: 5.177.744 COP. a 90.610.520
COP.

e Aplicacion a medida: 12.944.360 COP. a 258.887.200 COP+

e Juegos: 19.416.540 COP. a 258.887.200 COP+

Costos totales desde el disefio hasta la publicacion.

Todos los costes asociados con la produccion de la aplicacion movil, incluiran el
disefio, el desarrollo, las gestiones administrativas y los costes de promocion de
una aplicacién. Las tareas administrativas para publicar una aplicacion pueden
suponer una gran parte de trabajo, aparte de su coste de mantenimiento (256.298
COP/afo para dispositivos Apple y 64.722 COP/afio para dispositivos Android).

Respecto a la promocién de la aplicacion, hay que tener en cuenta que existen
cientos de miles de aplicaciones moviles en los mercados. Si deseas que tu
aplicacion sea visible y descargada por miles de usuarios, debes reservar una
parte de tu presupuesto al marketing y promocion de tu aplicacion. La mayoria de
desarrolladores profesionales conocen las mejores técnicas y medios para
promocionar tu aplicacion.

Teniendo en cuenta lo anterior en sus inicios la aplicacion e-Community se
enmarcara en aplicaciones a medida, ya que tendra la finalidad de solucionar el
problema del consumo irracional de los recursos naturales, generando ahorro
econémico en el pago de las facturas de servicios publicos y la proteccion del
medio ambiente, ademas la aplicacion se desarrollara para dispositivos moviles
iPhone y Android, esto es de suma importancia en los costos de desarrollo de la
aplicacion, la publicidad para el posicionamiento la desarrollaremos en las mas
importantes redes sociales, Facebook, YouTube, Twitter y Google+, dado que es
un producto tecnoldgico la publicidad la relacionaremos con las personas que
estdn conectadas continuamente a las redes sociales de esta forma
posicionaremos la aplicacién y dinamizaremos las descargas.

Es de resaltar que la descarga de la aplicacion en los dispositivos moviles de los
usuarios no tendran costo sera totalmente gratis, tendra costo solamente para la
empresa que contraten y compren el paquete e-Community.

Dadas las anteriores condiciones y teniendo en cuenta los factores mencionados
concluimos con la estrategia de precio de la siguiente manera:

Ofreceremos un paquete el cual cuenta con un producto (aplicacién) y servicio
(taller) tendran un valor en el mercado de $30.000.000 COP.
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La aplicacion tendrd un costo de $20.000.000 COP. Partiendo que sera una
aplicacion a la medida, se desarrollara en dos lenguajes Android y iOS, con la
finalidad de fomentar la descarga en el mayor nimero de dispositivos moviles.

Por otro lado la aplicacion estara acompafiada por el taller interactivo el cual
tendra la finalidad de ampliar el concepto de comunidad ecoldgica, ademas de
generar publicidad y posicionamiento de la aplicacion esto con el fin de dinamizar
la descarga. El precio de los talleres serd de 10.000.000 COP. Este valor incluye
los vidticos, trasporte y servicio postventa.

El servicio postventa constara de informacion, como la cantidad de usuarios que
han descargado la aplicacién, y los resultados arrojados en la interactividad con
ella, esto nos arrojara el consumo y el valor estimado que estd manejando los
usuarios. En esta informacién se enviara por correo electrénico.

8.5. Estrategia de Promocidn

Nukak utilizara dos canales de promocion el primer canal ser& indirecto en el cual
utilizaremos los diferentes medios electrénicos y redes sociales para dar a conocer
los productos y servicios desarrollados lo interesante

de este tipo de estrategia, cuenta con costo bajos siendo el de la persona
encargada de manejar las redes sociales y la pagina web de Nukak, el valor del
dominio serd por $255.200 COP, mas el costo de mantenimiento e ingreso a la
plataforma de descarga $256.298 COP/afio para dispositivos Apple y $64.722
COP/afio para dispositivos Android. Mas adelante ahondaremos quien
desempeniara esta tarea en la organizacion.

Costo total de promocion $576.220 anual.

Por otro lado la estrategia de promocion por medio de canales indirectos sera la
siguiente:

e Pagina web www.nukak.com: en nuestra pagina web encontraran los
diferentes productos y servicios que promociona, uno de ellos siendo el
principal sera los talleres Comunidad Ecologica y su aplicacion e-
Community, por medio de Nukak.com las diferentes empresas se podran
contactar para la contratacion de nuestro servicio y la venta de la
aplicacion.

e Facebook Nukak, el cual tendra informacion de primera mano sobre el
medio ambiente con contenido audiovisual e interactivo de esta forma nos
ayudara a posicionar la marca y los diferentes productos y servicios.

e Twitter, @nukak constantemente realizaremos trinos con informacion
relacionada con los productos y servicios que ofrecemos.

e Google+, siendo una red social mas empresarial, sera fundamental para
contactar y dar a mostrar los productos y servicios con los que contamos.
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e YouTube, dado que somos una sociedad que nos influenciamos mas por
las imagenes que por las letras, esta red social ser4 fundamental, en ella
mostraremos contenidos audiovisuales de los diferentes talleres realizados,
informacion y contenidos audiovisuales relacionados con los productos y
servicios que ofrece Nukak.

La segunda estrategia de promocion por medio de canales directos sera el
desarrollo de entrevistas directas con las diferentes empresa de nuestro mercado
objetivo, en esta aremos una demostracién del paquete e-Community, este tipo de
promocion tendra un costo de transporte, este costo dependera del lugar
geografico donde se encuentra la empresa, estimando que debemos hacer 3
visitas por empresas maximo. Por ende el costo de la promocion directa tendra un
valor de $1000.000 COP. Por empresa visitada.

8.6. Estrategia de Distribucion

La estrategia de distribucion a desarrollar estd sujeta al lenguaje en la que se
desarrollara la aplicacién, como tendran leguaje y Android, la plataforma de
descarga serd Google Play y App Store es preciso resaltar que la descarga no
tendr& ningun consto para los usuario finales.

Teniendo en cuenta que los canales indirectos como es las plataformas de
descarga Google Play y App Store nos servirdn como medio de distribucién ya que
por este medio se descarga la aplicacion completamente gratis, ademas el
paquete sera entregado al finalizar el taller por ende no tendra costo alguno
utilizando la estrategia de distribucién directa.

La distribucion del paquete e-Community, el cual tendra una presentacién de un
mundo, con el logo de la empresa que compre el paquete, por dentro de este
tendra un CD el cual contara con la presentacion del taller y la aplicacion,
debidamente marcado con el logo de Nukak, una cartilla que contara informacién
del taller, ademas con su metodologia. Este paquete se dara al cliente en el
momento de la compra.
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8.7.

Proyeccion de Ventas.

Tabla 11. Proyecciones de ventas.

VENTAS (VALORES EN MILLONES)
F Total | Total | Total
e | Ma Ma Ao | afio | Afo
PRODUCTO e|b| r |Abr| y [Jun| Jul | Ago | Sep. | Oct | Nov Dic | 2014 | 2015 | 2016
Paquete e-
Community 010712 2 2 3 3 3 4 4 4 > 32 32 32
Ao | Aiio
ANO 1 2 3
F Total | Total | Total
e | Ma Ma Ao | Aho | Ano
PRODUCTO e|b| r |Abr| y [Jun| Jul | Ago | Sep. | Oct | Nov Dic | 2014 | 2015 | 2016
Paquete e-
Community | $| $
$30.000.0000 | 0| 0|S$60 |S60 | $60|$90 | $90 | $90| $120| $120| $120|$150 | $960 | $960 | $960

Fuente: Elaboracion propia.
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9. ANALISIS TECNICO
9.1. Ficha Técnica del producto (o servicio)
El sistema les permitira a los usuarios realizar las siguientes operaciones:

e Consulta de consumo de agua y energia en el hogar
e Videos consumo racional.
e Consulta centros de atencion al cliente, centros de pago y publicidad:

Adicionalmente se podran visualizar en tiempo real, geo referenciados en un mapa
de Google Maps incorporado en la aplicacion.

Descripcion General:

Las funciones que debe realizar la aplicacion movil se pueden agrupar de la
siguiente manera:

e Consulta de consumo de agua y energia en el hogar: La aplicacion debe
mostrar el consumo estimado teniendo en cuanta, habitos y tiempos de
consumo.

e Videos consumo racional: El usuario podra observar videos de consumo
racional de los recursos agua y energia en las diferentes actividades
realizadas en el hogar.

e Consulta centros de atencion al cliente, centros de pago y publicidad: Por
medio del GPS la aplicaciébn mostrara el centro de atencion al cliente mas
cercano.

Requisitos funcionales:
e Consulta de consumo de agua y energia en el hogar

Introduccion: La aplicacion debe mostrar el consumo estimado teniendo en cuanta,
hébitos y tiempos de consumao.

Entradas: realizacion de encuesta interactiva.

Proceso: El usuario desarrolla la encuesta interactiva dependiendo la actividad de
consumo de agua y energia que realiza en el hogar, y como resultado se muestra
el consumo estimado agua (m3), energia (kw/h) y con su valor ($) de consumo.

Salidas: Interfaz con listado completo a inicio.
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e Videos consumo racional.

Introduccion: El usuario podra observar videos de consumo racional de los
recursos agua y energia en las diferentes actividades realizadas en el hogar.

Entradas: identificador por medio de la programacion el consumo inadecuado o
irracional en las diferentes acuidades del uso del agua y energia en el hogar.
Dando como resultado videos que ensefiaran a consumo adecuadamente y
racionalmente los recursos agua y energia.

Salidas: Resumen de la encuesta interactiva.
e Consulta centros de atencion al cliente, centros de pago y publicidad:

Introduccion: por medio del GPS la aplicacion mostrara el centro de atencion al
cliente mas cercano.

Entradas: con solo un clic el usuario podra informase de los diferentes centros de
pagos, de reclamacion y solicitud y los diferentes servicios, productos y
promociones que ofrece la empresa.

Salidas: Notificacion con el resultado de la informacion.
Requisitos no funcionales:

e La aplicacion debe funcionar tanto en Android (version 2.3 en adelante)
como en iOS (iPhone, ipad, iPod).

e Nukak corre con los gastos de licenciamiento de la aplicacion para el
mercado de Google (Android - Google Play) y con los gastos del primer afio
para i0OS. Deben tener en cuenta que una vez adquirido el codigo fuente
todos los derechos sobre el cédigo son de Nukak.

Suposiciones y Dependencias:

e Suposiciones: Se asume que los requisitos en este documento son estables
una vez que sean aprobados por la representante de la empresa
contratante. Cualquier peticion de cambios en la especificacion debe ser
aprobada por todas las partes intervinientes y sera gestionada por el equipo
de desarrollo.

Requisitos de Desarrollo:

Se usard la metodologia agil, en donde el cliente tendrd acceso a prototipos y
avances constantes lo cuales permitirdn re-direccionar la aplicacion hacia el
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camino deseado. Una vez firmado el documento de requerimientos, cualquier
cambio funcional incurrird en costos adicionales.

9.1.1. Diagrama de flujo del proceso de venta.

El diagrama de flujo del proceso de venta, describe el paso a paso desde el
momento de promocionar del paguete e-Community, hasta el momento de venta y
desarrollo del servicio.

El dnico paso que cuenta con tiempo determinado sera el desarrollo del taller (9
horas), sera limitado el nimero de participantes del taller siendo de 10 personas
debido a las herramientas, material y la metodologia que se empleara.

A continuacion mostramos la ilustracion del diagrama de flujo.
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llustracién 19. Diagrama de flujo
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Fuente: Elaboracion propia.

88



9.2.

Tabla 12. Planta, Equipos y Activos Fijos.

Planta Fisica y Equipos e inversion de activos fijos.

Activos
PROPIEDADES PLANTA'Y EQUIPOS
EQUIPO DE COMPUTO Y
TELECOMUNICACIONES $7.077.000
Computador Mac de mesa $750.000
Computador de mesa $327.000
Tabletas para uso externo $2.500.000
Tabletas para uso interno $750.000
Disco duro $150.000
Servidor DELL $2.600.000
EQUIPO DE OFICINA $682.800
Escritorio de Computo $319.600
Escritorio de Reuniones $100.000
Sillas para Computo $151.600
Sillas para Reuniones $111.600
TOTAL PROPIEDAD PLANTA'Y EQUIPO $7.759.800
OTROS ACTIVOS $576.220
Dominio pagina Web y publicacion App Store y $576.220
Google Play
TOTAL OTROS ACTIVOS $576.220
TOTAL ACTIVOS $8.336.020
Fuente: Elaboracion propia.
9.2.1. Costos de Adecuacion
Tabla 7. Costos de Adecuaciones.
Costos de Adecuacion
Requerimiento de
Materiales unidades Compra
Suich de 8
Puertos 1 $150.000
Cableado 1 $100.000
Mano de Obra 1 $200.000
Total $450.000

Fuente: Elaboracion propia.
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9.3. Operacion

9.3.1. Plan de Operaciones

El plan de operacion ha sido planificado utilizando el método PERT para realizar la
planificacion del desarrollo del taller ecommunity y su aplicativo, teniendo en
cuenta la mano de obra y su optimizacion

Tareas:

A. Interfaz y navegacion aplicacion e-Community fase inicial: se dividira en dos
fases planificacion y ejecucién

B. Desarrollo de las notificaciones y noticias: se dividir4 en dos fases el que y
el como.

C. Interfaz y navegacion aplicacion ecommunity fase final: se dividird en dos
fases planificacidon y ejecucion

D. Disefio grafico piezas de apoyo aplicacion ecommunity.

E. Programacion de las aplicaciones e-Community.

F. Disefio conceptual piezas audiovisuales

G. Desarrollo audiovisual 3D

H. Desarrollo interactivo taller e-Community: se dividira en dos fases

planeacién y ejecucion.
Sonido aplicacion e-Community.

Tabla 8 Tareas Ejecucién Proyecto.

. TAREA
TAREA | DURACION ANTERIOR MANO DE OBRA
A 8 Ninguna |2 (programador y disefiador de apoyo)
B 4 A 3 (programador, disefiador conceptual y ceo)
C 12 B 3 (programador, disefiador de apoyo y ceo)
D 5 A 1 (disefiador conceptual)
E 15 CyD 1 (programador)
F 8 D 2 (disefiador conceptual y desarrollador)
G 20 F 2 (disefiador de apoyo y desarrollador)
H 7 G 2 (desarrollador y ceo)
I 5 F 1 (ingeniero de sonido)
3 5 EHyl gonf:lz;ﬁ;(;llggg)r, programador, disefiador

Fuente: Elaboracion propia.
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La Matriz de Dependencia:

Siguiendo el método de PERT, se ordenan las tareas en niveles, que tienen en
cuenta las relaciones de dependencias entre ellas, con el algoritmo la “Matriz de
Dependencia”.

Tabla 9 Matriz de Dependencia

TAREAS DE LAS QUE

DEPENDEN NIVELES

B|I|C[D|E|F|G|H|I |J

©

“l—|Z|o|mmo|jO|w|>
(O]
(O]

Tareas Dependencia

(o]
>lwlr|lr|r|Rr|N|RR|Rr|lo] ©

Tareas de cada nivel

HE R EIR N EEEENEEE
l_\

Fuente: Elaboracion propia.
Es decir

Tabla 10 Nivel de Complejidad por Tarea

NIVEL |TAREAS
Nivel 0 [A

H BJ Cl Dl Fl
Nivel 1 G HYyI
Nivel 2 |E
Nivel 3 |[J

Fuente: Elaboracion propia.
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El diagrama de PERT:

Con todos los datos anteriores representamos graficamente y en niveles las 10
tareas.

llustracién 20. Diagrama Pert.

NIVELO NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVELS

Tarea A Tarea B Tarea C Tarea B

INICIO i 1 8 g 12 13 24 25 39

1(8 8 18(4 21 22|12 33 34|15 48

MT=0| |ML=0 MT=11| |ML=8 MT=5 ML=5 MT=5 ML=5

/

Tarea D Tarea F Tarea G Tarea H Tarea
9 13 | 14 21 22 | o 42 43 49 53
9|5 13| | 148 21 22(20 41 | 42|17 a8 49(5| 53
MT=0 ML=0 MT=0 ML=0 MT=0 ML=D MT=0| |ML=0 MT=0| |ML=0

Tarea

22 26

44| 5 48
MT=22 ML=22

Fuente: Elaboracion propia.
Analizando el grafico se obtiene las siguientes conclusiones:

e El proyecto se puede realizar en 53 dias

e Las tareas que estan conectadas con flechas rojas como las A, D, F, G,Hy
J son criticas, un retraso en las mismas implica un retraso del proyecto.
Obsérvese que en las tareas criticas tanto el Margen Total: MT, como
Margen Libre, ML, son cero.

e EIl resto de las tareas unidas por flechas azules cuentan con un cierto
margen de desarrollo. La tarea B puede comenzarse entre los dias 9 y 18
sin que el proyecto se retrase. Y asi sucesivamente.

e Existen tareas cuyo MT=ML su resultado es distinto a cero. Estas tareas
pueden comenzar entre las fechas mas pronto de inicio, FPi, y la fecha mas
tarde de inicio, FTi sin que ello suponga un retraso en el proyecto o un
retraso en el inicio de las tareas que dependen de ellas.

Planificacion 6ptima de la mano de obra:

Para realizar la planificacion optima de la mano de obra es necesario saber que
contamos con los siguientes datos:

e La duracion total del proyecto es de 53 dias.
e La duracion y las necesidades de mano de obra para la realizacién de cada
tarea son:
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Tabla 11 Planificacién Optima Mano de Obra

| MANO | DURACION
TAREAS |[DURACION| DE | XMANO
OBRA | DE OBRA
A 8 2 16
B 4 3 12
C 12 3 36
D 5 1 5
E 15 1 15
F 8 2 16
G 20 2 40
H 7 2 14
| 5 1 5
J 5 4 20
TOTAL 179

Fuente: Elaboracion propia.

e En la ultima columna se ha multiplicado la duracion de cada tarea por el
ndmero de personas necesarias para su realizacion. Y en la dltima celda se
han sumado todos estos resultados.

e EI nimero 6ptimo de personas por dia que se necesita para la realizacion
del proyecto es el que resulta de dividir la suma anterior entre los dias de
duracion total del mismo, 53 en nuestro caso. Es decir: 179 / 53 = 3

personas por dia.

Las tareas del camino
Segun el gréfico PERT realizado, para cada tarea, la fecha méas pronto de inicio,

critico

son:

FPi, y la fecha mas tarde de finalizacion, FTf, son:

Tabla 12 Fecha de Inicio y Fecha de Final por Tarea

A, D,

TAREA FPI |FTF
A 1 8
B 9 12
C 13 24
D 9 13
E 25 39
F 14 21
G 22 41
H 42 48

I 22 26
J 49 53

Fuente: Elaboracion propia.
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Con los datos anteriores realizamos el siguiente grafico de tal manera que:

e Con el color rojo sefialamos en la primera tabla la duracién de las tareas
criticas, A, D, F, G, Hy J. Por ser tareas criticas su inicio y final son fijos.

e Con color azul seflalamos en cada tarea, en la primera tabla, desde su
fecha méas pronto de inicio, FPi, hasta su fecha mas tarde de finalizacion,
FTf. Las fechas de inicio y final de estas tareas pueden variar entre sus
respectivas FPiy FTf.

Tabla 13. Dias del proyecto.

Dias del Proyecto
_ . 1)213/4(5 6?89‘10‘11‘12‘13 14) 15| 16( 17| 18] 19) 20| 21| 22| 23| 24| 25| 26( 27| 28| 29| 30{ 31| 32| 33| 34| 35( 36| 37| 38| 39| 40| 41| 42| 43| 44| 45| 46| 47| 48| 43| 50| 51| 52| 53

HEEBE R EEEEE

Duracion
14] 15 16] 17] 18] 19] 20[ 21 2] 23] 24] 25[ 26] 27] 28] 29] 30[ 31 32] 33[ 24] 35[ 36 27] 38] 29] a0[ 41] 42] 3] aa] a5[ a6 a7] ag] a5] 50[ 51] 52] 53
[[] |

1[2]3[4[5[6] 7] 8] 9] 20 12]12] 13

| |

| [T 1T
Tarea B Tarea C

| |

| |

| Tareal

Tarea A ‘ ‘ ‘

Tarea H
[TTTTTTT Tareap

Tarea G
[TTTT T T I I I I T I TTITT ]

= o |

Fuente: Elaboracion propia.

Obsérvese que este grafico es el conocido "Diagrama de Gantt". De facil
comprension, proporciona una vision general del proyecto, de las fechas de inicio
y finalizacion de las tareas y las duraciones de las mismas. El "Diagrama de Gantt"

gue hemos realizado no ofrece informacion detallada de las relaciones entre las
diferentes tareas.

9.3.2. Mano de obra

Obsérvese en la tabla la mano de obra requerida por dias para el desarrollo del
proyecto.
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Tabla 14. Mano de Obra

MANO DE OBRA [ TAREA [ DIAS
A 8
B 4
C 12
Programador
E 15
J 5
TOTAL | 44
B 4
C 12
CEO H 7
J 5
TOTAL | 28
A 8
B 8
Disefiador D S
Conceptual G 20
J 5
TOTAL | 46
F 8
G 20
Desarrollador 3D H 7
J 5
TOTAL | 40
Ingeniero de 5 5
Sonido TOTAL 5

Fuente: Elaboracion propia.
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10.1.

10.ANALISIS ADMINISTRATIVO

Direccionamiento Estratégico

El direccionamiento estratégico de Nukak serd un factor diferenciador de las
deméas empresas de nuestro entorno tecnoldgico ya que sera una organizacion la
cual propenda por el buen trato de los colaboradores:

En Nukak no habréa horario de trabajo ya que sus actividades se haran
utilizando la estrategia de entregables y por proyectos, donde en conjunto
con nuestros colaboradores, para cada tarea se harad un cronograma de
actividades con tiempos de entregables y desarrollo de actividades.
Ademas se tendra en cuenta la voz de cada uno de los colaboradores que
intervengan en el proyecto, con la finalidad de potencializar el producto o
servicio, teniendo un efecto de sentido de pertenencia de los colaboradores
por la empresa.

10.1.1. MISION, VISION, VALORES

Mision: Desarrollar productos y servicios teniendo en cuenta las
percepciones de nuestros clientes y componentes interactivos, haciendo
uso de las TICs Tecnologias de la Informacion y las comunicaciones.

Vision: para finales del 2014 ser una empresa reconocida en el
suroccidente Colombiano en el desarrollo de productos y servicios
Tecnologicos e innovadores.

Valor Organizacional: Nukak ha desarrollado como pensamiento
organizacional el valor de la responsabilidad personal siendo esta
fundamental para el desarrollo sostenible de la organizacion.

10.1.2. Matriz DOFA

Fortalezas:

El recurso intangible sera la mayor fortaleza de Nukak, siendo su equipo de
trabajo, esto se debe a que este equipo esta conformado por personas
idéneas, multifuncionales, proactivas, innovadoras y sofiadoras, ademas se
estan capacitando constantemente.
El costo de mantenimiento, promocién y distribucion, del paquete e-
Community son relativamente bajos, dado las condiciones del producto y
servicio diseflado y los diferentes canales utilizados para llegar al
consumidor final.
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El método implementado de desarrollo de los productos y servicios de
Nukak, serd por medio de proyecto y entregables esto permite bajar los
costos de produccion drasticamente.

La innovacion y la el amplio portafolio de productos con el cual iniciara
Nukak serd un factor fundamental para conseguir rentabilidad rapidamente.

El direccionamiento estratégico, debido al pensamiento organizacional en el
cual se enmarca Nukak, tendremos la oportunidad de reclutar y hacer
desarrollo de colaboradores ya que este va tener una percepcion distinta a
lo que es “trabajo” en Nukak.

Debilidades:

Una de las principales debilidades sera el tema del manejo de las patentes
de los diferentes productos y servicios con los que contamos debido a que
no hay una informacién precisa en este tipo de temas tan relevantes para la
proteccion de los componentes innovadores que enmarcaran los productos
y servicios de Nukak.

El capital necesario para iniciar la ejecucion de los diferentes productos y
servicios de Nukak sera una debilidad a en sus inicios ya que no cuenta con
el capital necesario para poder poner en marcha los diferentes proyectos
desarrollados.

Oportunidades:

El aumento de la venta de Smartphone en Colombia dado que entre enero
de 2012 y enero de 2013, fue el pais con mayor crecimiento en Smartphone
del mundo (El Tiempo, Flurry), en octubre de 2012, los niveles de
penetracion de Android en Colombia eran de 36.91%, iOS (Apple): 26.5% y
BlackBerry OS: 17.78%. esto nos muestra que el crecimiento de activacion
de Smartphone crece exponencialmente, siendo esto una oportunidad de
mercado gigantesco para Nukak.

Las tiendas de aplicaciones moviles alcanzardn este afio un total de
102.000 millones de descargas anuales frente a los 64.000 millones de
2012, segun los datos que ha arrojado Gartner, esto nos demuestra el
crecimiento exponencial de descarga de aplicaciones siendo una
oportunidad de mercado gigantesco para Nukak.

Los Gobiernos (Colombia) han evidenciado el auge de las tecnologias es
por esto que aunan mas esfuerzos para el acompafiamiento y el apoyo a
empresas que desarrollen productos o servicios tecnoldgicos.
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http://www.eltiempo.com/tecnologia/telecomunicaciones/ARTICULO-WEB-NEW_NOTA_INTERIOR-12604488.html
http://blog.flurry.com/bid/94352/China-Knocks-Off-U-S-to-Become-Top-Smartphone-Tablet-Market

e Dado la relevancia de la TICs cada dia se encuentran mas profesionales y
personas especializadas en las diferentes ramas de desarrollo tecnoldgico,
pudiendo contar a futuro con una oferta laboral mas preparada.

Amenazas:

e La seguridad informatica es una amenaza que asecha a la mayoria de los
desarrollos tecnolégicos, dado que en Colombia no cuentan con la
infraestructura requerida para la proteccion de esta, causando un desarrollo
limitado y una baja aceptacién en algunos servicios y productos por parte
de los clientes.

e Teniendo en cuenta el creciente mercado de aplicaciones méviles a nivel
mundial, las empresas colombianas no han dimensionado la importancia de
la utilizacion de este tipo de herramientas para las diferentes actividades
empresariales, siendo esto una amenaza para Nukak en el posicionamiento
en el mercado Colombiano de sus productos y servicios.

Tabla 15- DOFA

Listado de Fortalezas: Listado de Debilidades

a) Recurso intangible La |a) Patentes
innovacion b) Capital.

b) Costos

¢) Metodologia de trabajo

d) Innovacion y Portafolio de
productos y servicios.

e) direccionamiento
estratégico.

Listado de | FO DO
Oportunidades
Portafolios de productos y | EI apoyo gubernamental
a) Venta de | servicios con costos bajos, un | incentivando la creacion de
Smartphone amplio mercado potencial y | empresas que desarrollen
gp%yo | | apovo gubernamental  sera | productos y servicios que
ubernamenta fundamental para el éxito de | utilicen las TICs sera
b) Descarga de "
APPs Nukak. fundamental para mitigar
c) Apoyo las debilidades.
Gubernamental.
d) TICs
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Listado de | FA

Amenazas
El
a) seguridad
informatica
b) Empresas
colombianas.

recurso intangible

sera

primordial para contrarrestar las
amenazas.

DA

Analizando detalladamente
las debilidades y
amenazas lograra Nukak
desarrollar entretejias para
contrarrestar las amenazas
y debilidades.

Fuente: Elaboracion propia.

10.2. ESTRUCTURA

10.2.1. Organigrama

llustracién 21. Organigrama

Gerente Asesor
Comercial /< CEO — 5
Legal
Disefador Programador Desarrollador
conceptual 3D
Ingeniera
de sonido

Fuente: Elaboracion propia.
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10.2.2.

Tabla 16. Manual de funciones Programador.

Manual de Funciones

NOMBRE DEL AREA DE CONOCIMIENTO | ACTITUDES
CARGO RESPONSABILIDA | S REQUERIDOS
D
PROGRAMADOR | Es la persona que | Conocimientos en | Debe ser una
realiza desarrollo de | Java, Visual Net, | persona
software, o cualquier | Cobol, PLSSQL, | proactiva, e
tipo de | ASP Net, PHP, | innovadora
programacion, Flash (Accién | en la
escribiendo Script), HTML, etc. | soluciéon de
sentencias que se | con la finalidad de | problemas
ejecutan en las | resolver problemas | por medio de
aplicaciones en un | haciéndolo lo més | la
determinado eficiente y eficaz | programacio
lenguaje, posible, dando | n, trabajando
cumpliendo tareas o | siempre la mayor | bajo presion.
actividades y | rapidez y
obtener un resultado | flexibilidad para los
o producto. cambios que se
presenten en las
aplicaciones
TAREAS DEL | Desarrollar soluciones eficientes y eficaces por medio de
PROGRAMADOR | la programacion en la aplicacion, generando resultados
para el beneficio del cliente y el usuario final.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 17. Manual de funciones del Disefiador conceptual.

NOMBRE DEL AREA DE CONOCIMIENTO | ACTITUDES
CARGO RESPONSABILIDAD | S REQUERIDOS
DISENADOR Es el encargado de | Conocimiento en | Debe ser una
CONCEPTUAL | estructurar los | Disefio persona
espacios de manera | Multimedia, sumamente
gue sean agradables a | webmaster, creativa,
la Vvista, colores, | videojuegos 3D, | innovadora y
tipografias, imagenes, | con experiencia | contextualiza
fotogréficas o|en modelado, | dora
ilustraciones, estos | texturizado y | mediante
espacios visuales, | rigging de | disefios
comunicando de | personajes y | multimedia.
manera clara las ideas | entornos,
del equipo de Nukak, | conocimiento en
ademas es el | low y high
encargado de disefiar | Modeling
la funcionalidad, | (Smoothsurface,
comunicacién, siendo | HardSurface),
atractivo, y teniendo | Rigging y skinnig,
un estilo Unico, | Lighting y
dandole identidad a | rendering (vray),
cada pieza que crea. Texturing y
shading, Baking,
Compositing y 3D
sculpting
TAREAS DEL | Desarrollo de disefios multimedios conceptual e interfaz de
DISENADOR las aplicaciones y disefio grafico del taller.
CONCEPTUAL

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 24. Manual de funciones del Desarrollador 3D

NOMBRE DEL
CARGO

AREA DE
RESPONSABILIDAD

CONOCIMIENTO
S REQUERIDOS

ACTITUDES

Desarrollador
3D

Es el encargado de
dar forma a los
productos multimedia,
desde paginas web o
animaciones
interactivas. Creando
la imagenes gréficas
de las aplicaciones y
el taller, disponiendo
de elementos para
conseguir una
navegacion lo mas
agradable, facil y
rapida posible.
Ademas es el
encargado de
planificar la estructura
y el estilo del
proyecto.

Conocimiento en
Disefio
Multimedia,
webmaster,
videojuegos 3D,
con experiencia
en modelado,
texturizado y
rigging de
personajes y
entornos,
conocimiento en
low y high
Modeling
(Smoothsurface,
HardSurface),
Rigging y skinnig,
Lighting y
rendering (vray),
Texturing y
shading, Baking,
Compositing y 3D
sculpting

Debe ser una
persona
sumamente
creativa,
innovadora y
contextualizador
a mediante
disefios
multimedia.

Tareas del
Desarrollador
3D

A diferencia del disefiador conceptual serd el encargado de la
realizacion de los videos y demas componentes audiovisuales
de la aplicacion y el taller. Ademéas sera el encargado de
disefiar la estrategia promocional del paquete e-Community.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 25. Manual de funciones del CEO.

NOMBRE AREA DE | CONOCIMIENTOS | ACTITUDES
DEL RESPONSABILIDAD | REQUERIDOS
CARGO
DIRECTOR | Es la cabeza del | Conocimientos vy | Debe ser una
EJECUTIVO | organigrama aptitudes que | persona
CEO empresarial de Nukak. | apoyen a | organizada,
Siendo el principal | responder a las | lider creativo,
responsable de la | necesidades de | recursivo y con
compafila. Por otro | las empresas | una excelente
lado, realiza tareas | modernas, con | expresion verbal
como las financieras, | una vision |y corporal,
gestionando todo lo | estratégica, de | carismatica vy
referente a la | crear e | actitudes de
economia de la | implementar trabajar bajo
organizacion; ademas | soluciones presion.
es el responsable del | empresariales
control de las | dentro de un
actividades diarias de | marco de
la empresa. desarrollo
sostenible para la
humanidad,
ademas con el
estudio e
implementacion de
nuevas
tecnologias
ambientales para
su aplicacién hacia
un desarrollo
sostenible
utilizando las
diferentes
herramientas  de
las TICs.
TAREAS Es el encargado del engranaje de las diferentes tareas y
DEL proyectos de Nukak y sus colaboradores, ademas de disefiar e
DIRECTOR | implementar el norte de la empresa en busca constante de
EJECUTIVO | mercados potenciales e insatisfechos.
CEO

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 26. Manual de funciones de la Ingeniera de Sonido.

NOMBRE AREA DE | CONOCIMIENTOS | ACTITUDES
DEL RESPONSABILIDAD | REQUERIDOS
CARGO
INGENIERA | Es la encargada de la | Conocimientos en | Debe ser una
DE grabacion, la utilizacion de | persona
SONIDO produccion, el | herramientas como | sumamente
refuerzo sonoro, | micréfonos y | creativa.
aplicando tecnologias | mesas de mezcla.
gue interactlan entre
la aplicaciébn y los
usuarios. Trabaja con
micr6fonos y mesas
de mezcla.
TAREAS Es el encargado del desarrollo del sonido de la aplicacion.
DEL
INGENIERA
DE
SONIDO

Fuente: Elaboracion propia.

10.3. Aspectos legales

10.3.1.

Nukak sera una Sociedad por Acciones Simplificada, creadas en la legislacién
colombiana por la ley 1258 de 2008, es una sociedad de capitales, de naturaleza
comercial que puede constituirse mediante contrato o acto unilateral y que
constard en documento privado. El documento de constitucion serd objeto de
autenticacion de manera previa a la inscripcion en el registro mercantil de la

Constitucion legal de la empresa

Camara de Comercio, por quienes participen en su suscripcion.
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10.4 Gastos Administrativos

Tabla 27. Gastos Administrativos

Gastos Administrativos

Gasto

Tipo de Gasto Mensual Gasto Anual
CEO $1.800.000 $21.600.000
Arriendo Oficina $600.000 $7.200.000
Gastos de Oficina (papeleria, etc.) $100.000 $ 1.200.000
Servicios (energia, agua, internet) $400.000 $ 4.800.000
Publicidad $3.000.000 $3.000.000
Dominio pagina Web y publicacién App Storey Google Play $576.220 $576.220
Asesorias (Contables y de ley) $400.000 $ 400.000
TOTAL $6.876.220 $38.776.220

Fuente: elaboracion propia.

10.4.1 Gasto de Personal.

Tabla 28. Gastos de Personal

Mano de Obra
Tipo de Personal Salario Mensual
Programador $1.500.000
Disefiador Conceptual $2.000.000
Desarrollador 3D $2.000.000
Ingeniero de Sonido $500.000
TOTAL $6.000.000

Fuente: elaboracién propia.
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11.ANALISIS FINANCIERO

11.1. Inversion requerida

Para la creacion de Nukak, se requiere de una inversion de $34.744.622

Tabla 29. Inversion inicial.

INVERSION INICIAL
Detalle de Inversidon Cantidad AIIquuulligroge Compra Total
EQUIPO DE COMPUTO
Computador Mac de mesa 1 $750.000 $750.000
Computador de mesa 3 $109.000 $327.000
Tabletas para uso externo 10 $250.000 | $2.500.000
Tabletas para uso interno 1 $750.000 $750.000
Disco duro 1 $150.000 $150.000
Servidor DELL 1 $2.600.000 | $2.600.000
EQUIPO DE OFICINA
Escritorio de Computo 4 $79.900 $319.600
Escritorio de Reuniones 1 $100.000 $100.000
Sillas para Computo 4 $37.900 $151.600
Sillas para Reuniones 4 $27.900 $111.600
GASTOS EN ADECUACION

Suich de 8 Puertos $150.000 $150.000
Cableado $100.000 $100.000
Mano de Obra $200.000 $200.000
GASTOS ADMINISTRATIVOS
CEO Director Ejecutivo $1.800.000 $5.400.000
Arriendo Oficina $600.000 $1.800.000
Gastos de Oficina (papeleria,
etc.) 1 $100.000 $300.000
Servicios (energia, agua,
internet) $400.000 $400.000
Publicidad $3.000.000 $3.000.000
Dominio pagina Web y
publicaciéon App Store y Google
Play 1 $576.220 $576.220
Asesorias (Contables y de ley) 1 $400.000 $400.000

COSTOS DE PERSONAL
Programador 1 $1.500.000 $3.000.000
Disefiador Conceptual 1 $2.000.000 $4.000.000
Desarrollador 3D 1 $2.000.000 $4.000.000
Ingeniero de Sonido 1 $500.000 $500.000
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TOTAL INVERSION

$31.586.020

Imprevistos 10% $3.158.602
TOTAL PRESUPUESTO
INVERSION INICIAL $34.744.622

Fuente: Elaboracion propia.

11.2. Balance inicial monto cero

De acuerdo a la inversion requerida el balance inicial monto cero, se presenta de

la siguiente forma:

Tabla 30. Balance Inicial

Activos
Activos Corrientes
Efectivos $6.408.602
Bancos $20.000.000
TOTAL DE ACTIVOS CORRIENTES $26.408.602
PROPIEDADES PLANTA Y EQUIPOS
EQUIPO DE COMPUTO Y
TELECOMUNICACIONES $7.077.000
Computador Mac de mesa $750.000
Computador de mesa $327.000
Tabletas para uso externo $2.500.000
Tabletas para uso interno $750.000
Disco duro $150.000
Servidor DELL $2.600.000
EQUIPO DE OFICINA $682.800
Escritorio de Computo $319.600
Escritorio de Reuniones $100.000
Sillas para Computo $151.600
Sillas para Reuniones $111.600
TOTAL PROPIEDAD PLANTAY
EQUIPO $7.759.800
OTROS ACTIVOS $576.220
[S)g)rpén;ogggglg \é\fg)tl) y publicacion App $576.220
TOTAL OTROS ACTIVOS $576.220
TOTAL ACTIVOS $34.744.622
CAPITAL SOCIAL $34.744.622
Capital inicial (aportes sociales) $34.744.622
TOTAL PASIVOS + PATRIMONIO $34.744.622
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11.3. Fuentes de financiacién

Recursos de terceros: Se utilizard un apalancamiento por valor de $34.744.622 a
través de un socio inversionista, el cual entraria a la sociedad Nukak, y los
dividendos se dividirdn en partes iguales entre los socios fundadores y el socio

inversionista.

Tabla 31. Pronostico de Ventas.

VENTAS (VALORES EN MILLONES)
Total | Total | Total
PRODUCTO |Ene | Feb|Mar |Abr|May|Jun | Jul |Ago| Sep | Oct | Nov | Dic | Ao | afio | Afo
2014 | 2015 | 2016
Paquetee- | | ol 5 1ol 2 |33 |3 afa|a]| s |32]| 2|2
Community
ANO 1 Afio 2 A,’;‘°
Total | Total | Total
PRODUCTO |Ene | Feb|Mar |Abr|May|Jun | Jul |Ago| Sep | Oct | Nov | Dic | Ailo | Afo | Afo
2014 | 2015 | 2016
Paquete e-
Community SO| SO $60|S$60| $60$90|$90 | $90 | $120|$120|$120 | $150] $960 | $960 | $960
$30.000.0000
Fuente: Elaboracion propia.
11.4. Gastos fijos proyectados
Tabla 32. Gastos fijos proyectados.
Gastos Administrativos
. Valor
Tipo de Gasto Mensual 2014 2015 2016
CEO $1.800.000 | $21.600.000 |$22.572.000 |$23.587.740
Arriendo Oficina $600.000 $7.200.000 $7.524.000| $7.862.580
Gastos de Oficina (papeleria, etc.) $100.000 $1.200.000 $1.254.000| $1.310.430
Servicios (energia, agua, internet) $400.000 $4.800.000 $5.016.000| $5.241.720
Publicidad $3.000.000 S0 S0 S0
Dominio pagina Web y publicacién App
Store y Google Play »576.220 2576220 $576.220 $576.220
Asesorias (Contables y de ley) $400.000 $400.000 $418.000 $436.810
TOTAL $6.876.220 | $35.776.220 |$37.360.220|$39.015.500

Fuente: Elaboracion propia.
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11.5. Proyeccién de n6mina mensual

Tabla 33. Proyeccidon de ndmina mensual.

DEVENGADO

DEDUCCIONES

No. | Nombre

No. dias
Laborados

Salario
Basico

Aporte
Salud 4%

Aporte
Pension
4%

Total
Deduccién

Neto a
Pagar

CEO

30

$1.800.000

$72.000

72000

$144.000

$1.656.000

Programador

30

$1.500.000

$60.000

60000

$120.000

$1.380.000

Disefiador Conceptual

30

$2.000.000

0 0

$2.000.000

Desarrollador 3D

30

$2.000.000

0 0

$2.000.000

i wWN |-

Ingeniero de Sonido

30

$500.000

0 0

$500.000

TOTAL

$7.800.000

$132.000

132000

$264.000

$7.536.000

Fuente: Elaboracion propia.

11.6. Proyeccion de aportes a seguridad social, parafiscales y

prestaciones sociales

Tabla 34. Proyeccidon aportes seguridad social, parafiscal y prestaciones sociales.

PARAFISCALES

SEGURIDAD SOCIAL

PROVISIONES PRESTACIONES SOCIALES

No.

Nombre

Salario
Basico

Sena
2%

ICBF 3%

CAJACOM

4% 8.5%

Salud

12%

Pension

Cesantias
8.33%

.
Cesantias
1%

Prima
8.33%

4.17%

CEO

$1.800.000

$36.000

$54.000

$72.000 |$153

.000

$216.000

$149.940

$18.000

$149.940

$75.060

Programador

$1.500.000

$30.000

$45.000

$60.000

$127.500

$180.000

$124.950

$15.000

$124.950

$62.550

Disefiador
Conceptual

$2.000.000

Desarrollador
3D

$2.000.000

Ingeniero de
Sonido

$500.000

TOTAL

$7.800.000

$66.000

$132.000

$132.000

$280.

500

$396.000

$274.890

$33.000

$274.890

$137.610

Total provisiones de seguridad social, aportes parafiscales y prestaciones sociales mensuales = $1.726.890

Fuente: Elaboracion propia.
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11.8. Depreciacion

Tabla 35. Depreciacion

Fuente: Elaboracion propia.
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EQUIPO DE COMPUTO Y COMUNICACION
ARO VALOR DEL VALOR VAELI\(IDR
ACTIVO DEPRECIACION LIBROS
1 7077000 1415400 5661600
2 7077000 1415400 4246200
3 7077000 1415400 2830800
4 7077000 1415400 1415400
5 7077000 1415400 0
EQUIPO DE COMPUTO Y COMUNICACION
ARO VALOR DEL VALOR VAELI\CI)R
ACTIVO DEPRECIACION LIBROS
1 682800 68280 614520
2 682800 68280 546240
3 682800 68280 477960
4 682800 68280 409680
5 682800 68280 341400
6 682800 68280 273120
7 682800 68280 204840
8 682800 68280 136560
9 682800 68280 68280
10 682800 68280 0




11.9. Flujo de caja proyectado

Tabla 36. Flujo de caja proyectado.

DETALLES DE INGRESOS 2013 2014 2015 2016
Aporte Socio Capitalista e
Instalacidn del Proyecto $34.744.622
Ventas $960.000.000 | $ 960.000.000 | S 960.000.000
TOTAL INGRESOS $34.744.622 |5994.744.622 | $ 960.000.000 | $ 960.000.000
EGRESOS
Arrendamiento $7.200.000 |$7.524.000 |S7.862.580
Sueldos $48.600.000 |$50.787.000 |$53.072.415
provisiones de seguridad social,
aportes parafiscales y
prestaciones sociales $1.726.890 |$1.804.600 |S 1.885.807
Servicios Publicos $4.800.000 |$5.016.000 |S$5.241.720
Gastos ventas $32.000.000 |$32.000.000 |S$ 32.000.000
diversos $ 2.400.000 $ 2.400.000 $ 2.400.000
Instalacién del proyecto $34.744.622
Pago Aporte Capital S 34.744.622
Pago Impuesto de Renta $ 248.686.156 | S 240.000.000 | S 240.000.000
TOTAL EGRESOS $34.744.622 |$380.157.668 | S 339.531.600 | $ 342.462.522
CAPITAL DISPONIBLE $614.586.955 | S 620.468.400 | S 617.537.478

Fuente: Elaboracion propia.

11.10. Estado de resultados proyectado

Tabla 37. Estado de resultado proyectado.

2014 2015 2016
Ingresos
Ventas $960.000.000 | $960.000.000 | $960.000.000
Costos de Venta $32.000.000| $32.000.000| $32.000.000
Utilidad $928.000.000 | $928.000.000 | $928.000.000
Gastos
Arrendamiento $7.200.000 $7.524.000 $7.862.580
Sueldos $48.600.000 | $50.787.000| $53.072.415
Seguridad Social, aporte
parafiscales, prestaciones sociales $1.726.890| $1.804.600| $1.885.807
Servicios publicos $4.800.000| $5.016.000| $5.241.720
Diversos $2.176.220 $2.230.220 $2.286.650
Gastos depreciacion $1.483.680| $1.483.680| $1.483.680
Gastos pago capital inversionista $34.744.622
TOTAL GASTOS $100.731.412 | $68.845.500| $71.832.852
Utilidad perdida antes de impuesto |$827.268.588 | $859.154.500 | $856.167.148
Impuesto $248.686.156 | $240.000.000 | $240.000.000
Utilidad perdida antes de reserva $578.582.432 | $619.154.500 | $616.167.148
Reserva legal $57.858.243 | $61.915.450| $61.616.715
UTILIDAD O PERDIDA $520.724.189 | $557.239.050 | $554.550.433
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11.11.Balance general proyectado

Tabla 38. Balance general proyectado

Activos 2014 2015 2016
Activo corriente

Caja $648.986.955 | $654.868.400 $651.937.478
Bancos $20.000.000

Inventario

TOTAL ACTIVO CORRIENTE $668.986.955 | $654.868.400 $651.937.478
Propiedad planta y equipo

Equipo de CoOmputo y comunicaciones $7.077.000 $7.077.000 $7.077.000
Equipo de oficina $682.800 $682.800 $682.800
(menos) Depreciaciéon acumulada $1.483.680 $1.483.680 $1.483.680
TOTALP, PY EQUIPO $6.276.120 $6.276.120 $6.276.120

TOTAL ACTIVOS $675.263.075| $661.144.520 $658.213.598
Pasivos

Pasivo corriente

pago aporte capital $34.744.622

Impuesto renta $248.686.156 | $240.000.000 $240.000.000
TOTAL PASIVO $283.430.778 | $240.000.000 $240.000.000
Patrimonio

Utilidad o pérdida acumulada

$520.724.189

$1.077.963.239

Utilidad o pérdida del ejercicio

$520.724.189

$557.239.050

$554.550.433

reserva legal

$57.858.243

$61.915.450

$61.616.715

TOTA PATRIMONIO

$391.832.297

$421.144.520

$418.213.598

TOTAL PASIVO + PATRIMONIO

$675.263.075

$661.144.520

$658.213.598

Fuente: Elaboracion propia.

11.12. Punto de Equilibrio

Tabla 39. Punto de equilibrio.

PUNTO DE EQUILIBRIO

Costos fijos 2014
Arrendamiento $7.200.000
Sueldos $48.600.000
Seguridad Social, aporte parafiscales,

prestaciones sociales $1.726.890
TOTAL COSTOS FIJOS $57.526.890
Costos Variables

Servicios publicos $4.800.000
Diversos $2.176.220
TOTAL COSTOS VARIABLES $6.976.220

Fuente: Elaboracion propia.
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Al obtener el punto de equilibrio en valor, se considera la siguiente
formula:

Costos Fijos

P.E. $=
Costos Variables
1_
Ventas Totales
P.E. $= 57.526.890
6.976.220
1_
960.000.000

P.E. $=57.947.992

El resultado obtenido se interpreta como las ventas necesarias para que la
empresa opere sin pérdidas ni ganancias, si las ventas del negocio estan
por debajo de esta cantidad la empresa pierde y por arriba de la cifra
mencionada son utilidades para la empresa.
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12. ANALISIS FINANCIERO

12.1. Razones de liquidez

Razon corriente: La razén corriente se determina con el resultado obtenido
de dividir el activo corriente y el pasivo corriente

Razoén corriente = Activo corriente

Pasivo corriente
Tabla 40. Razon de liquidez

2014 2015 2016

2.36 2.72 2.71

Fuente: Elaboracién propia.

Las proyecciones indican que la empresa Nukak tendria en el afio 2013
$2.36 para respaldar cada peso que deba a corto plazo. Esta razon refleja
un comportamiento creciente en los afos siguientes, mostrando en el afio
2015 $2.72 en el 2016 de 2.71.

12.2 Prueba acida:

Razdén acida=Activo corriente - Inventarios

Pasivo corriente

Tabla 41. Prueba acida.

2014 2015 2016

2.28 2.72 2.71

Fuente: Elaboracion propia.

La capacidad de pago de los pasivos corrientes que tiene la empresa en el
afo 2.14, de $2.28, lo que indica que el grado de liquidez que muestra la
empresa es alto, y la probabilidad que tiene para cumplir con sus
compromisos es del 100%. Esta capacidad de pago se mantiene en los
anos siguientes. Nota dada las condiciones del producto siendo este
tecnoldgico no se requiere tener inventarios.

12.2. Razo6n de endeudamiento
Nivel de endeudamiento= Pasivo total

Activo total
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Tabla 42. Razén de endeudamiento.

2014

2015

2016

42,36%

36,64%

36,81%

Fuente: Elaboracion propia.

El nivel de endeudamiento de la empresa tiene un comportamiento
decreciente ya que en el primer afio es del 42,36%, lo que quiere decir que
este porcentaje de los activos de la empresa estan representados en
deuda. Este nivel de endeudamiento para el afio 2.015 es del 36,64% el
cual disminuye, mostrando en el afio 2.016 un nivel de endeudamiento del
36,81%. Este nivel de endeudamiento en cada afio, se soporta con la
participacion patrimonial que refleja la empresa en cada afio proyectado, la
cual se incrementa a medida que el nivel de endeudamiento va
disminuyendo, como se refleja a continuacion:

12.3. Participacion patrimonial:
Participacion patrimonial= Patrimonio
Activo total

Tabla 43. Participaciéon patrimonial

2014 2015 2016

58,02% 63,69% 63,53%

Fuente: Elaboracion propia.
12.4. Razé6n de rentabilidad:

Rentabilidad sobre ventas = Utilidad neta
Ventas totales anuales

Tabla 44. Razén de rentabilidad

2014 2015 2016

0,54 0,58 0,57

Fuente: Elaboracion propia.

La utilidad neta frente a las ventas totales representa el 54% en el afio
2.014 y el 58% en el afio 2.015, 58% en el 2016, 57%.

12.5. Valor presente neto

Se calcula el Valor Presente Neto teniendo en cuenta el flujo de caja de
ingresos (FCI), el flujo de caja de egresos (FCE), el flujo de caja neto
(FCN) y aplicando un factor de descuento (FD) de 1,3, es decir un margen
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de rentabilidad del 30% que representa la tasa promedio con la que se
trabaja actualmente este tipo de servicios y productos. Este resultado
significa el valor presente neto de la inversion a una tasa del 30%, y que
de acuerdo a los criterios establecidos para la interpretacion del VPN,
Podemos concluir que el proyecto es viable, puesto que su resultado es
mayor que cero (0)

Tabla 45. Valor Presente Neto

VALOR PRESENTE NETO
Afo FCI FCE FCN FD 1.3
0| -$34.744.622 $34.744.622
1| $960.000.000| $345.757.668| $614.242.332 $472.494.102
2| $960.000.000| $305.131.600| $654.868.400 $387.496.095
3| $960.000.000| $308.062.522| $651.937.478 $296.739.863
TOTAL VPN $1.121.985.437

Fuente: Elaboracion propia.

12.6. Tasainterna de retorno

La Tasa Interna de Retorno Financiero se calculé tomando la sumatoria de los
saldos finales del flujo de caja neto de cada periodo, el cual arroj6 como
resultado una TIR= 17,74, es decir una tasa del 1774% comparada con la Tasa
de Oportunidad del 30% que manejara la empresa resulta bastante positiva y
atractiva para la inversion del proyecto.

En el siguiente cuadro se puede demostrar la veracidad de la TIR.

Tabla 46. Tasa Interna de Retorno

VALOR TASA INTERNA DE RETORNO
Ao FCI FCE FCN
0| -34.744.622 -34.744.622
1|$960.000.000 | S 345.757.668 | $ 614.242.332
2|5$960.000.000| $305.131.600 | $ 654.868.400
3/5960.000.000 | $308.062.522| $651.937.478
TOTALTIR 1774%

Fuente: Elaboracion propia.
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13. IMPACTO DEL PROYECTO
13.1. Impacto sostenible

Los altos costos de la factura de servicios publicos ha creado un problema
socioeconémico ya que la mas del 70% del total de los usuarios
pertenecen a los estratos 1,2 y 3 (Super Intendencia de servicios Publicos
Domiciliarios 2010), con poco poder adquisitivo para el pago, generando la
suspension de estos, llevando a una degradacion social; Nukak da
solucion a esta problematica, el objetivo de los talleres y de la aplicacion
es bajar los consumos de los recursos, en busca de uso racional
constante, con el fin de tener un hogares sostenibles, ahorradores y
ambientalmente responsable.

13.2. Impacto ambientales

Nukak generara sinergia entre nuestros clientes y sus usuarios Yy/o
consumidores, estaremos posicionando marcas que son amigables con el
medio ambiente, socialmente responsables y tipos para el uso racional de
los recursos naturales, siendo este el factor fundamental para la
subsistencia de la humanidad mejorando sustancialmente la calidad de
vida de las personas.

Es de analizar que la Unica forma de no contaminar nuestros recursos
naturales es no consumirlos, pero esto es imposible para la supervivencia
humana es por esto que Nukak se encargara de generar una conexidad
entre las marcas ambientalmente responsables y los consumidores,
generando una cultura de consumo racional de los recursos naturales de
una forma unica, eficiente e interactiva por medio de nuestros productos y
servicios (paquete e-Community).

Mitigamos la contaminacion ambiental desde nuestros productos y
servicios ya que utilizamos tecnologia - aplicaciones con posibilidad de
descarga en todo el mundo por medio de App Store, Play Store y talleres
“‘e-Community” para la duplicidad ante los usuarios de las empresas
prestadoras de servicios publicos, independientes de la progenie,
demografia, cultura, género y nivel socioeconémico con la finalidad de
conservar los recursos naturales y por ende la biodiversidad, ademas del
ahorro econoémico.
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CONCLUSIONES

Dada las condiciones en la actualidad de la venta de Smartphone en
Colombia y al aumento exponencial en un 278% para el 2013 respecto a
las ventas en el afio 2012, se presenta Nukak una oportunidad de
mercado para el desarrollo de aplicaciones méviles en Colombia.

El negocio global de las aplicaciones generara 25.000 millones de ddlares
en ingresos para el afio 2013, un 62% mas que el afio anterior 2012, la
App Store de Apple cuenta con 800.000 aplicaciones para elegir, Google
con 700.000, Windows 125.000 y Amazon 70.000. esto representa el
dinamismo de la descarga y la utilizacion de aplicaciones moviles y la alta
rentabilidad que presenta, siendo para Nukak una oportunidad enorme.

Nukak cuanta con el mejor grupo de trabajo, siendo un grupo proactivo,
dindmico, innovador y sofiador, siempre en busca de plasmar lo
imaginado.

De acuerdo a los resultados obtenidos en el estudio de mercado realizado
Colombia cuenta con 2.412 empresas prestadoras de servicios publicos
(acueducto, alcantarillado y energia), (SSPD; 2010,30), y 85 del servicio
de energia (SSPD; 2010,146), para este mismo afio se dio un crecimiento
del 4.1% de suscriptores en comparacion al afio 2009, ONGs relacionadas
con el cuidado y conservacion de los recursos naturales, en el pais se
contabilizan 120 entidades, (cifras ONGINFO), Instituciones educativas de
basica primaria y secundaria, del nivel publico y privado de Santiago de
Cali, 2.852 instituciones, (Cali en Cifras 2011), como podemos observar
las condiciones del mercado son las mas optimas, dado que es un
mercado potencialmente amplio e insatisfecho.

Se necesita un capital inicial de $34.744.622 que permita cubrir los gastos
de instalacién, constitucion y puesta en marcha de la empresa.

El estudio contable establece que los costos anuales totales de desarrollo
y ejecucion de Nukak $380.157.668, de acuerdo a este resultado podemos
concluir que los costos operacionales son muy bajos, teniendo en cuenta
la alta rentabilidad de Nukak.

Con estudio técnico establece que los ingresos por ventas se establecen
de acuerdo a experiencias anteriores y analisis del mercado $960.000.000
y teniendo un margen de rentabilidad minimo del 54%.

El nivel de endeudamiento de la empresa tiene un comportamiento
decreciente ya que en el primer afo es del 42,36%, lo que quiere decir que
este porcentaje de los activos de la empresa estan representados en
deuda. Este nivel de endeudamiento para el afio 2.015 es del 36,64% el
cual disminuye, mostrando en el afio 2.016 un nivel de endeudamiento del
36,81%. Este nivel de endeudamiento en cada afo, se soporta con la
participacion patrimonial que refleja la empresa en cada afio proyectado, la
cual se incrementa a medida que el nivel de endeudamiento va
disminuyendo, como se refleja a continuacion: 2.014 58,02%, 2.015
63,69%, 2.016 63,53%.
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Para realizar la evaluacion financiera se tom6 como base el estudio
economico: El valor presente neto de la inversidén a una tasa del 30%, de
acuerdo a los criterios establecidos para la interpretacion del VPN, el
proyecto es viable, puesto que su resultado es mayor que cero (0).

La Tasa Interna de Retorno Financiero se calcul6 tomando la sumatoria de
los saldos finales del flujo de caja neto de cada periodo, el cual arrojo
como resultado una TIR= 17,74, es decir una tasa del 1774% comparada
con la Tasa de Oportunidad del 30% que manejara la empresa, resulta
bastante positiva y atractiva para la inversion del proyecto.
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