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RESUMEN ANALÍTICO DE INVESTIGACIÓN 

-RAI- 
 

HERRAMIENTA DIGITAL PARA LA INTEGRACIÓN DE ESTUDIANTES Y EGRESADOS 
PROFESIONALES DE LA CORPORACIÓN UNIVERSITARIA UNITEC AL CAMPO DEL 

EMPRENDIMIENTO.* 
 

UBAQUE, Leonidas. 

1. PALABRAS CLAVE 
Empresa; Enseñanza comercial; Economía 
mixta;Tecnología de la información. 

 
2. DESCRIPCIÓN 

Este documento contiene información breve sobre el 
proyecto Beasyness que busca la integración y la 
implementación de una aplicación para el 
emprendimiento.  
Para los emprendedores, la información es crucial para 
poder establecer sus proyectos, sea en temas de 
organización del proyecto en sí, o sus metodologías. 
También es importante tener un contacto profesional 
con otras personas interesadas en temas de 
emprendimiento. 
El boom de las tecnologías digitales, ha llevado a 
muchas personas a tener acceso a dispositivos 
móviles, cuando no, por lo menos siempre hay un 
computador al cual pueden acceder para encontrar 
información. 
Este proyecto busca generar motivación e integración 
de las personas que usan estos dispositivos, 
acercándolas más fácilmente a los temas de 
emprendimiento y es por eso que se busca entregar 
algo innovador al público. 
 
 
 
 
 
 
 
 
___________________________________________ 
Trabajo de investigación de grado para la 
especialización en diseño de contenidos digitales.  
Autoría: Leonidas Alberto Ubaque Sandoval. 
Con la colaboración de: 

- Janeth Puentes Bedoya 
- Gustavo Urzola Mosquera 

 
 
 
 
 

 
3. FUENTES 
Se consultaron un total de 50 referencias 
contemplando 20 referencias sobre economía, 
incluyendo libros digitales y físicos, 5 referencias web 
sobre tecnología, 7 referencias web sobre opinión 
pública sobre economía, 3 documentos normativos, 2 
referencias sobre datos estadísticos y 13 referencias 
sobre otros documentos de investigación de 
Cambridge, La salle, Universidad de Carleton, 
Universidad Politécnica de Valencia, Universidad 
Rovira i Virgili, Universidad Nacional del Mar del 
Plata, Universidad de Duisgur-Essen, Universidad de 
Groningen, Escuela de Economía de Estocolmo. 
 

 
4. CONTENIDO 
    Para el 2019, las tecnologías digitales mantienen 
vigencia e importancia, debido a las facilidades que los 
servicios como el internet ofrecen a todo el mundo, 
permitiendo el acceso a información en cuestión de 
milisegundos, datos que son provenientes de cualquier 
rincón del mundo pueden ser encontrados y mantienen 
un registro histórico, por lo que es posible saber 
cuándo fue creado y si es relevante o no. Este proyecto 
analiza una serie de datos que permitirán llegar a un 
resultado específico, una herramienta que permita a las 
personas interesadas, tener un espacio donde aprender 
y emprender, un ecosistema digital de emprendimiento 
mantenido por una comunidad activa, a través de la 
información y la interacción. En Colombia, hasta el 
momento (mayo de 2019), no existe ninguna 
aplicación que esté directamente enfocada en la 
generación de una comunidad de emprendimiento, 
bajo el concepto de aprendizaje e interacción, donde 
sea vincule a la persona que usa un software, desde un 
navegador o un dispositivo móvil, al emprendimiento, 
con conocimientos y experiencias reales y 
actualizadas. No hay un artículo que hable 
específicamente sobre ello, pero es posible emplear 
cualquier navegador para hacer las búsquedas 
relacionadas a foros de emprendimiento, comunidades 
de emprendimiento y podrán encontrarse compañías 
promocionando servicios de consultorías a costos 
módicos e incluso, servicios para la financiación de 
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proyectos, en su mayoría de proveniencia 
internacional. En la tienda de Android, pueden 
encontrarse aplicaciones de emprendimiento, que 
dedican sus recursos al discurso motivacional, con 
algunas excepciones que permiten chats. Si bien es 
cierto, los usuarios tienen la oportunidad de acceder a 
alternativas disponibles, todo gracias a que el espacio 
en la web permite tener creatividad y una aparente 
libertad de acceso. Con el fenómeno de accesibilidad, 
ofrecido por sitios como wordpress o blogger de 
google, donde cualquier persona en simples pasos, 
puede tener alojada información sobre su negocio en 
la web, visible para cualquier persona, sea a través de 
texto, imágenes e incluso vídeos, para facilitar mucho 
más la generación de espacios de emprendimiento que 
originalmente no estaban enfocados a ello, sino que 
son los mismos usuarios quienes hacen que funcione 
así, estableciéndose ellas, como herramientas 
sustitutas generadoras de soluciones. Las redes 
sociales, por su parte han tomado decisiones como la 
generación de espacios, donde es evidente que las 
personas pueden comerciar con sus productos y 
servicios, e incluso mecanismos donde personas y 
empresas, pueden pautar para darse a conocer ante los 
usuarios de cada red, sean por ejemplo, anuncios que 
aparecen dentro de vídeos, o que espontáneamente 
aparecen siendo parte de la interfaz a la que todos los 
usuarios tienen acceso. Sin embargo, si se buscase en 
específico una alternativa exclusiva para 
emprendedores, que permita un espacio para discutir, 
aprender e incluso tener contacto con otras personas 
sobre temas de emprendimiento y temas afines, de 
forma digital, integrando a un navegador web y a una 
aplicación, no sería posible encontrar alguna. 
 
5. METODOLOGÍA 
     Para la calidad en el rendimiento tanto general 
como específico, el proyecto mantiene una estructura 
metodológica general, en la que están previstos todos 
los puntos prioritarios a tener en cuenta, antes durante 
y después, así como una metodología de desarrollo, 
basada en el design thinking, para facilitar los procesos 
de desarrollo, con puntos de retorno empleables en 
caso de ser necesario. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

          5.1. Estructura metodológica 

 
Figura 1: Estructura general de desarrollo, será 
desglosada a 
continuación para mejor visualización. 

 
Figura 2: Estructura metodológica antes del desarrollo 
del proyecto de investigación. 

 
Figura 3: Estructura metodológica durante la 
ejecución del proyecto de investigación y producción 
del resultado esperado. Da introducción a la 
metodología de desarrollo. 
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5.2. Metodología de desarrollo. 

 
Figura 4: Metodología de desarrollo para la página 
web, la aplicación, en versión alpha (a_1.0), además 
del desarrollo de la estrategia y material gráfico de 
marketing. 
 
6. CONCLUSIONES 
El proyecto tiene un cubrimiento bastante amplio, 
considerando las necesidades que requieren el 
desarrollo de una página web, de una aplicación móvil, 
una estrategia de marketing y e-mail marketing, por lo 
que supone un riesgo mayor la garantía del 
funcionamiento de cada uno de los elementos puestos 
allí, con un equipo de trabajo de un único individuo, la 
ralentización en los tiempos de desarrollo es notoria, 
aunque resulte gratificante la culminación de las 
versiones alpha (a_1.0) de ambos elementos. 
Las experiencias aprendidas por el autor del proyecto 
durante la investigación, permitieron establecer 
parámetros de alto rendimiento y bases sólidas, para 
que un proyecto de contenidos digitales, enfocado al 
establecimiento de un ecosistema digital de 
emprendimiento, sea posible. 
Queda en una alta expectativa, lograr implementarlo, 
de forma que emerja una versión Beta y en lo posible 
una versión candidata definitiva, que logre romper las 
barreras que han sido previstas durante el desarrollo de 
este proyecto. 
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7. ANEXOS 
     7.1.1. Cronográma, cuadro de Gantt.       

 
Figura 5: Cronograma, cuadro de Gantt sobre los procesos de desarrollo del proyecto. 

 
     7.1.2. Cuadro de hallazgos. 

 
Figura 6: Cuadro de hallazgos parte 1. 
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Figura 7: Cuadro de hallazgos parte 2. 

 
Figura 8: Cuadro de hallazgos parte 3. 
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Figura 9: Cuadro de hallazgos parte 4. 

 
Figura 10: Cuadro de hallazgos parte 5. 
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1. Introducción. 

     Para el 2019, el diseño de contenidos digitales mantiene un amplio espectro productivo, en la 

oferta de productos, servicios y contenidos de entretenimiento, de negocios e incluso de 

seguridad para todo tipo de público a través de todo tipo de dispositivos. 

     Para menesteres de este proyecto, el enfoque es mantenido bajo el campo de los negocios, 

cuyo espectro conceptual y teórico es bastante amplio pero cuyas temáticas más importantes a 

tener en cuenta serán el emprendimiento y sus estrategias, así como datos sobre, empleo, la 

economía en Colombia. 

     Serán visibles varios fenómenos importantes, como la empleabilidad y las tecnologías 

digitales como herramientas, donde los usuarios tienen acceso a distintas oportunidades, pero su 

creatividad es la que definirá el grado de éxito de sus ideas. 

      

2. Planteamiento del problema. 

     La motivación principal para la realización de este proyecto es que hasta la fecha (Mayo de 

2019), no hay disponible ninguna aplicación enfocada en generar comunidad bajo el concepto de 

aprendizaje e interacción, donde pueda vincularse a la persona que usa un software desde un 

dispositivo móvil o un navegador, al campo del emprendimiento, desde cualquiera de sus 

perspectivas, con casos reales y temáticas actualizadas por una comunidad activa. 

     Los fenómenos de empleabilidad, educación, tecnologías digitales y los negocios en la web, 

son un panorama amplio del cual pueden ser generadas especulaciones, debido a que en lo que 

corresponde a la World Wide Web, existe un caos general, cuyos paradigmas a comprender 

someramente en este proyecto, son principalmente los de la economía digital y la web 2.0, 

enfocados al concepto de los negocios desde el punto de vista de aprendizaje e interacción. 
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     Pero entonces, ¿Cómo a través de una herramienta digital, se puede facilitar a los estudiantes 

y egresados de la Corporación Universitaria UNITEC, tener una integración al emprendimiento y 

sus diferentes campos de conocimiento?  

     Como contraste a la formulación anterior, no es posible encontrar actualmente (Mayo de 

2019), una herramienta que permita el acceso a temáticas de emprendimiento, a través de 

material y multimedia, segmentado y focalizado plenamente para cubrir los rasgos más 

importantes, antes, durante y después de la creación de proyectos, además de permitir la 

interacción con otros usuarios, donde la discusión, la opinión y la participación sean 

fundamentales al momento de crear y retroalimentar los conocimientos y experiencias de las 

personas. 

     Por tanto, el proyecto permanecerá enfocado en la información relacionada a los negocios, el 

aprendizaje y la interacción, pudiendo especular sobre algunos de los beneficios, basando el 

análisis sobre antecedentes, tendencias y novedades, antes y durante la investigación.  

3. Objetivo general. 

● Implementar una herramienta que facilite la integración de estudiantes y/o 

egresados de la Corporación Universitaria UNITEC, en un ecosistema digital de 

emprendimiento profesional. 

4. Objetivos especìficos. 

● Desarrollar una página web y prototipado de una app que preste el servicio de 

integración al emprendedor desde múltiples dispositivos de Android y Microsoft. 

● Ofrecer al usuario, contenidos multimedia de  relevancia e interés, relacionados al 

emprendimiento, para el aprendizaje y la interacción..  
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● Brindar los espacios para la generación de suscripciones y registros dando acceso 

al usuario a información exclusiva.  

5. Marco Referencial: 

     5.1. Metodología. 

     Para la calidad en el rendimiento tanto general como específico, el proyecto mantiene una 

estructura metodológica general, en la que están previstos todos los puntos prioritarios a tener en 

cuenta, antes durante y después, así como una metodología de desarrollo, basada en el design 

thinking, para facilitar los procesos de desarrollo, con puntos de retorno empleables en caso de 

ser necesario. 

          5.1.1. Estructura metodológica 

 

Figura 1: Estructura general de desarrollo, desglosada a 
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continuación para mejor visualización. 

 

Figura 2: Estructura metodológica antes del desarrollo del proyecto de investigación. 

 

Figura 3: Estructura metodológica durante la ejecución del proyecto de investigación y 

producción del resultado esperado. Da introducción a la metodología de desarrollo. 
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          5.1.2. Metodología de desarrollo 

 

Figura 4: Metodología de desarrollo para la página web, la aplicación, en versión alpha (a_1.0), 

además del desarrollo de la estrategia y material gráfico de marketing. 
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     5.1.2. Dofa         

Matriz dofa 
Factores Positivos Negativos 

Internos 

Fortalezas Debilidades 

Innovación en la integración de usuarios 
e información relacionada al 
emprendimiento, a través del aprendizaje 
y la interacción. 

Un equipo pequeño de trabajo aumenta el 
riesgo de carencias o fallas en el 
desarrollo de la investigación y del 
resultado final. 

Hay un interés fuerte para que se logren 
resultados. 

La capacidad de producción es mínima 
respecto a las exigencias del proyecto 

Se obtiene retroalimentación directa de 
profesionales. 

No hay un planteamiento de seguridad 
informática a causa de la capacidad 
productiva e intelectual del equipo de 
trabajo. 

El público objetivo es bastante cercano al 
proyecto. 

Externos 

Oportunidades Amenazas 

Beneficiar a los egresados de la 
Corporación Universitaria UNITEC para 
que se integren al mundo del 
emprendimiento. 

El proyecto no llegue a generar el 
impacto esperado en el público objetivo. 

Cualquier persona puede llegar a 
encontrar un equipo de trabajo para 
desarrollar su proyecto. 

Se copie y se ejecute de forma 
malintencionada el proyecto, por un 
tercero. 

Se pueden encontrar financiación para 
proyectos de emprendimiento 
potenciales. 

La aplicación puede sufrir el ataque por 
software malintencionado de personas 
inescrupulosas. Se puede consolidar una comunidad de 

emprendimiento. 

 

Figura 5: Tabla del DOFA, para la planeación, desarrollo y ejecución del proyecto 

con un equipo de trabajo de una sola persona. 
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     5.1.2. Valoración de riesgos. 

 

Figura 6: Tabla de valoración de riesgos, para la ejecución del proyecto 

con un equipo de trabajo de una sola persona. 

 

 

Figura 7: Escala de riesgos, de la tabla de valoración de riesgos, para la ejecución del proyecto 

con un equipo de trabajo de una sola persona. 
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     5.2. Definición del contexto. 

     Aunque el proyecto es escalable, resulta ideal empezar por los estudiantes y egresados de la 

Corporación Universitaria UNITEC, los cuales estén interesados en empezar o continuar un 

proyecto de emprendimiento en el campo profesional e intereses que correspondan según su 

visión profesional. 

     Aquellos que cruzaron la conversión y ahora son usuarios de la aplicación, tendrán acceso a 

contenidos multimedia sobre temas afines al emprendimiento, donde podrán . 

     Son personas que pueden tener conceptos aprendidos en la academia, sobre lo que es 

emprendimiento y quieren aplicarlo, aunque también pueden ser aquellos que no tienen ningún 

conocimiento sobre el tema, pero quieren arriesgarse a crear algo nuevo y tienen la disposición 

de hacerlo. 

   El público esperado, tiene un arquetipo como el mago o el explorador (Consultar los 12 

arquetipos de marca en los anexos), son aquellos que realmente están harán lo posible por 

cumplir sus objetivos, asumiendo cualquier tipo de riesgo y esperando lograr resultados 

importantes. 
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       Para comprender mejor el arquetipo de dicho público, fue preparada gráficamente, una 

infografía que muestra un personaje con las características ideales, más fuertes. 

 

 

Figura 8:  La figura anterior, alude al tipo de usuario ideal, al cual el proyecto espera llegar. 
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     5.3. Antecedentes 

     El foco sobre el desarrollo de aplicaciones y servicios no es nuevo, desde las indagaciones 

fueron encontradas distintas herramientas a las cuales los emprendedores pueden tener acceso, 

aunque originalmente no fueron creadas con tal fin, las redes sociales juegan un papel crucial en 

la oferta de productos y servicios, pues en los últimos años,  realizaron adaptaciones que 

permiten a todo tipo de negocio, comprar planes para pautar y llegar a sus públicos objetivos de 

forma más directa, entrando en contacto con el público de formas creativas a través de vídeos, 

animaciones, imágenes o incluso chat-bots. 

     Aparte de redes sociales fueron encontrados también sitios web, en su mayoría de 

proveniencia internacional, que disponen sus esfuerzos para ofrecer al público servicios de 

calidad en cuanto a financiación y consultoría de proyectos, a un costo módico, los usuarios 

tienen acceso a la asesoría profesional en pro de tener un mejor desempeño, con conferencias y 

foros presenciales donde emprendedores y aprendices pueden asistir para informarse, aprender y 

generar conexiones. 

     Todo lo anterior, fue consignado y ordenado de forma detallada en un cuadro que puede ser 

consultado en los anexos. 

     Para Beasyness, fueron tomadas esas lecciones aprendidas para poder generar un proyecto 

digital que cubriera las necesidades del público, dentro del marco de la interacción (Sitio web, 

aplicación y redes sociales), de forma que logre una familiarización más fácil con el público, 

para poder encaminar a la participación hacia el nuevo ecosistema digital de emprendimiento 

propuesto. 
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     5.4. La aplicación. 

 

Figura 9:  La figura anterior, muestra el esquema de navegación actual de Beasyness, desde que 

el usuario visita la página web, hasta que la descarga y la explora. 
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     5.5. Propuesta de valor: 

     Beasyness, quiere dejar una marca limpia, sólida y enfocada en la mejora del aprendizaje 

sobre los conocimientos de emprendimiento, aceptando tanto a expertos como aprendices, para 

que juntos consoliden no sólo a la misma comunidad, sino a sus propios proyectos. 

     Una comunidad puede llegar a mantener una cantidad de información, amplia y variada, 

actualizada de forma crítica y oportuna según sus mismas necesidades. 

     El beneficio de que las personas logren integrarse para exponer sus conocimientos, 

expectativas y cuestionamientos, es que la información puede llegar a ser potencialmente útil, 

tanto para quienes la crean, corrigen y demandan, como para aquellos que la desconocen pero en 

algún momento la pueden necesitar con fines académicos.. 

     5.6. Imagen corporativa 

     Pueden ser apreciados dos identificadores, diseñados bajo un concepto enfocado a los 

negocios, que tuviera la intención de sensibilizar frente a la necesidad de una comunidad 

amigable y una herramienta divertida. 

 

 

Figura 10: Identificador corporativo, para disposiciones móvil y para web. 
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     5.7. Características de diseño universal UX 

     El sitio web de Beasyness, en su versión alpha (a_1.0), fue lanzado el 25 de marzo de 2018, 

fue diseñado y desarrollado de forma que el usuario, con un simple manejo del ratón de un 

ordenador, o el sensor dactilar, pudiera navegar de forma libre, conociendo las temáticas que 

fueron redactadas y preparadas para ser comprendidas rápidamente, sin un lenguaje técnico ni 

iconografía irreconocible para el usuario. 

 

Figura 11: Página inicial de Beasyness, para el aterrizaje del público frente a la información 

sobre los servicios ofrecidos. 

 

Figura 12: Página del blog descubre, para la interacción con los usuarios, generando temas de 

conversación y de conocimiento público, relacionados al emprendimiento. 
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     La aplicación en su versión alpha (a_0.8), que fue lanzado el el 27 de Mayo de 2019 y que fue 

relanzado en su versión alpha (a_1.0) el 6 de Junio de 2019, fue pensada para el establecimiento 

de una herramienta que fuera capaz de hacer muestra del funcionamiento, en cuanto a la 

mecánica funcional de almacenamiento de información interactiva y la disposición de 

características bajo una perspectiva impuesta y evolucionada por las redes sociales, con la 

consulta de perfiles de profesionales y proyectos existentes. 

     La app mostrará una interfaz pensada en el manejo desde un dispositivo móvil, requiriendo un 

esfuerzo mínimo para el uso con una sola mano, principalmente la derecha. 

 

 

Figuras 13, 14 y 15 (De izquierda a derecha): Interfaz de usuario de la aplicación Beasyness, 

consistente en una barra de navegación superior e inferior y adicionalmente un panel de 

navegación lateral derecho. 
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     5.8. Costos de producción y desarrollo. 

Una matriz de costos, permitió considerar los costos directos e indirectos, sean estos variables 
o fijos, dicha matriz puede ser consultada en su totalidad en los anexos del documento. 

 
Costos Directos Cantidad Tiempo (Meses) Valor unitario Sub Total 

Variables 
Equipos 5 12 $150,000.00 $9,000,000.00 

Servidores 1 6 $250,000.00 $1,500,000.00 

Figura 16: Costos directos y variables. 
 

Indirectos Cantidad Tiempo (Meses) Valor unitario Sub total 
Alimentación 5 12 $70,000.00 $4,200,000.00 

Transporte 5 12 $5,000.00 $300,000.00 
Mantenimiento 5 2 $250,000.00 $2,500,000.00 

Figura 17: Costos indirectos y variables. 
 

Costos Directos Cantidad Tiempo (Meses) Valor unitario Sub Total 

Fijos 

Diseñador 1 8 $4,140,580.00 $33,124,640.00 

Desarrollador 1 3 $4,140,580.00 $12,421,740.00 

Gestor de 
contenidos 

1 12 $828,116.00 $9,937,392.00 

Asesor de soporte 2 12 $828,116.00 $19,874,784.00 

Factor de 
consultoría 

1.50% - - $1,130,378.34 

Figura 18: Costos directos y fijos. 
 

Indirectos Cantidad Tiempo (Meses) Valor unitario Sub total 
Servicios públicos 1 12 $150,000.00 $1,800,000.00 

Internet 1 12 $120,000.00 $1,440,000.00 
Licencia Adobe 1 12 $158,300.00 $1,899,600.00 

Licencia Microsoft 1 12 $34,548.00 $414,576.00 
Administración 2.50% - - $2,690,354.33 

Imprevistos 2.50% - - $2,690,354.33 
Utilidad 2.50% - - $2,690,354.33 

Figura 19: Costos indirectos y fijos. 
 

Gasto total (12 meses) $107,614,173.34 Gasto mensual $8,967,847.78 
 

Figura 20: Costos totales y mensuales. 
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CÁLCULO DE INVERSIÓN PARA LA FASE DE DESARROLLO Y LANZAMIENTO 

Ingresos mínimos necesarios para cubrir los gastos totales al cumplir 12 meses, si el proyecto consigue 
financiación en los últimos 6 meses 

Factor de inversión 
(F.I) Porcentaje(%) Tiempo (meses) Total ($/mes) Total ($/año) 

F.I. Por inversión 61.00% 6 $10,940,774.29 $65,644,645.74 
F.I. Por donaciones 30.00% 6 $5,380,708.67 $32,284,252.00 
F.I. Fondos propios 9.00% 12 $807,106.30 $9,685,275.60 

F.I. Total (Mes) 100.00% 1 $17,128,589.26  
Factor de inversión 

(F.I) Porcentaje(%) Tiempo (meses) - Total($/año) 

F.I. (Año) 100.00% 12 - $107,614,173.34 
     Figura 21: Cálculo de inversión necesaria para el desarrollo completo de la app, en un año. 

 
Mantenimiento y supervisión $38,533,560.78   
Deuda por inversión (+20%) $78,773,574.89   

Deuda por fondos propios 
(+15%) $11,138,066.94   

Deuda total (12 meses) $128,445,202.61 Deuda a recuperar 
(mensual) 

$10,703,766.88 

 Figura 22: Cálculo de la deuda generada por inversión. 

 

Figura 23: Proyección del punto de equilibrio entre los gastos generados y cubiertos con a través 

de las inversiones. 
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     En las figuras 16,17, 18, 19 y 20, es visible el balance de los costos directos, indirectos 
variables y fijos, donde fueron reunidos todos los elementos necesarios para la producción del 
proyecto, el elemento más importante, es el factor inversión (Figura 21), necesario para el 
cubrimiento total de los gastos  generados antes y durante el desarrollo. 

CÁLCULO DE GANANCIAS PARA LA FASE DE COMERCIALIZACIÓN Y RECUPERACIÓN DE LA 
INVERSIÓN 

Ingresos mínimos necesarios para cubir la deuda por inversión. 
Factor de 

recuperación Porcentaje (%) Tiempo (meses) Total ($/mes) Total($/año) 

F.R. Por publicidad 50.00% 12 $5,351,883.44 $64,222,601.30 
F.R. Por 

suscripciónes 
30% 12 $3,211,130.07 $38,533,560.78 

F.R. Por donaciones 20% 12 $2,140,753.38 $25,689,040.52 
F.R. Total (Mes) 100.00% 1 $10,703,766.88  
Factor de 

recuperación Porcentaje (%) Tiempo (meses) Total ($/mes) Total($/año) 

F.R (Año) 100.00% 12  $128,445,202.61 
Figura 24: Cálculo de ganancias durante comercialización y recuperación de la inversión. 

 
VALOR TOTAL DEL PROYECTO $354,089,063.92 

Figura 25: Cálculo del valor total del proyecto, que sobrepasa la deuda generada por producción 
e inversión.. 

 
Figura 26: Proyección del punto de los puntos de equilibrios específicos y el general, cuando los 

ingresos de la aplicación empiecen a cubrir las deudas generadas por inversión. 
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     5.9. Monetización 

     La monetización esperada, está enfocada a la recolección de fondos provenientes de 

publicidad en la página web o en la app, preferiblemente institucional o empresarial, ya que estos 

pueden pautar para ofrecer productos, servicios, en espacios determinados por el administrador 

de la aplicación. 

     Las suscripciones son fundamentales, pues son los usuarios a los que más ha generado 

confianza la aplicación, aunque hay una suscripción gratuita (Freemium), la suscripción 

premium ofrece al usuario acceso a material multimedia más exclusivo y personalizado, 

alcanzando incluso, la posibilidad de mentorías personalizadas con expertos. 

     Las donaciones, gestionadas por una campaña de marketing enfocada en ángeles inversores o 

capital semilla provenientes de empresas o entidades, permitirían al proyecto tener un espectro 

más alto de ingresos acelerando la gestión inversora y de mantenimiento. 

 

     5.10. Marketing 

     Beasyness como herramienta para los emprendedores, necesita llegar a su público objetivo, 

para ello logra el empleo de una estrategia de marketing completa, donde busca generar un 

llamado a la acción directo con el público objetivo, o indirecto con público ajeno a lo esperado, 

pretendiendo un alto impacto, por lo que la narrativa digital cobra valor, transmitiendo un 

mensaje específico y claro, “Intégrate, aprende y emprende, los buenos emprendedores lo hacen, 

los nuevos emprendedores lo hacen más simple con Beasyness…”, dirigido bajo una dinámica de 

expectativa. 
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          5.10.1. Justificación de la estrategia de Marketing 

     El emprendimiento en Colombia es una materia en desarrollo y evolución constante, tanto en 

el sector privado, como también en el público. Temas como el de la economía naranja influyen 

incluso en los discursos políticos como argumento para el desarrollo económico de Colombia. 

     Como tal, “la economía naranja se postula como un conjunto de actividades que de manera 

encadenada permiten que las ideas se transformen en bienes y servicios culturales, cuyo valor 

está determinado por su contenido de propiedad intelectual. 

El universo naranja está compuesto por:  i) la Economía Cultural y las Industrias Creativas, en 

cuya intersección se encuentran las Industrias Culturales Convencionales; y ii) las áreas de 

soporte para la creatividad.” (Iván Duque Márquez, 2013)  

     Las tecnologías digitales a pleno 2019 se vuelven los principales canales con los que las 

personas divulgan y transforman la información, enviándola o recibiéndola mucho más rápido y 

de forma mucho más simple. 

     Allí es donde cobra importancia el marketing digital, que asume un rol de influencia sobre los 

públicos, ofreciendo una información con un tono determinado que invita a todas las personas a 

interesarse más en un tema específico o a ejecutar alguna acción. 

     Incluso las tecnologías digitales, con su inmenso cubrimiento y capacidad, le dan acceso a las 

personas a todo tipo de oportunidades, en las cuales se facilitan cosas tan aparentemente básicas 

como la comunicación. 

     Las redes sociales llegan incluso a tomar papeles decisivos en la decisión de las personas al 

momento de ofertar, demandar, de tomar partido en cuestiones polémicas, todo con un carácter 

mucho más “libre” y “desinhibido”. 
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     La cercanía de los dispositivos móviles en buena parte de la población, así como la 

comodidad de los dispositivos fijos en el hogar o la oficina, permiten generar cercanía 

conectando a las personas con información proveniente desde cualquier parte del mundo. 

      En las redes sociales, en lo que respecta al mundo de los negocios, cada vez se ven más casos 

de emprendimiento, asumiendo entonces, adaptaciones en cada una de las redes sociales, 

permitiendo espacios para ofertar artículos y servicios, además de espacios publicitarios donde 

las personas y empresas pueden hacerse más visibles, ajustando la oferta a través de algoritmos 

para que la información relevante llegue al público relevante. 

     El emprendimiento en redes sociales toma lugar, cuando vemos empresas como “Platzi”, 

donde a través de YouTube muestran información de la que su público puede aprender y  en 

facebook y otras, publican información para orientar, ya que el objetivo de platzi, es que todo su 

público navegue en su sitio web, o que descargue su app, en las que comercian con información 

ofreciendo cursos para personas interesadas en la tecnología, cosa que hasta el momento ha sido 

un éxito total, teniendo una comunidad grande, activa e integral.  

     Beasyness, quiere toma todo ese aprendizaje sobre casos de “éxito” y “fracaso”, para 

establecer fortalezas que permitan crear una estrategia de marketing digital funcional, para atraer 

a su público y hacerlo sentir en un espacio amigable y útil donde compartir información, 

interactuar con ella y tener contacto con otros usuarios de cualquier parte.  
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          5.10.2. Objetivos de la estrategia de Marketing. 

 General: Generar un impacto sobre el público objetivo, informando sobre la existencia 

de una comunidad llamada Beasyness, a la cual tienen acceso desde cualquier dispositivo y en la 

cual encontrarán un espacio con información y personas hablando específicamente sobre temas 

de Emprendimiento. 

 Específicos: 

● Generar interés sobre Beasyness como herramienta de integración al mundo del 

emprendimiento. 

● Convencer al público objetivo, de que Beasyness es una herramienta para 

emprendedores. 

● Comunicar sobre las funciones, ventajas y valor agregado del producto, “una comunidad 

de emprendimiento”. 

● Incentivar el uso de la aplicación invitando al usuario a integrarse a la comunidad 

Beasyness. 

          5.10.3. Metas de la estrategia de Marketing. 

● Al culminar con la campaña de marketing en un período de 8 meses, se espera haber 

logrado captar la atención de lo posibles primeros "stakeholders", interesados en invertir 

o pautar en Beasyness. 

● Al culminar con la campaña de marketing, en un período de 8 meses, se espera que el 

público se haya interesado en suscribirse, teniendo acceso a material exclusivo y 

garantizando la sostenibilidad del proyecto y del servicio.  
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● Con la campaña realizada al menos en un 80%, en un periodo de 6 meses, se espera poder 

animar al público objetivo a que permanezcan activamente en la comunidad, aprendiendo 

y fortaleciendo conocimientos fundamentales del emprendimiento. 

 

          5.10.4. Targets de la estrategia de Marketing. 

     Para este proyecto se tienen 3 grupos poblacionales, a los cuales se quiere llegar: 

    Tipo 1: Estudiantes y egresados universitarios, quienes principalmente pueden llegar a estar 

interesados en emprender proyectos dentro de sus respectivos campos profesionales. 

     Aunque el proyecto es escalable, se quiere empezar por los estudiantes y egresados de la 

corporación universitaria unitec, los cuales estén interesados en empezar o continuar un proyecto 

de emprendimiento en el campo profesional e intereses que correspondan según su visión 

profesional. 

     Son personas que pueden tener conceptos aprendidos en la academia, sobre lo que es 

emprendimiento y quieren aplicarlo, aunque también pueden ser aquellos que no tienen ningún 

conocimiento sobre el tema, pero quieren arriesgarse a crear algo nuevo y tienen la disposición 

de hacerlo. 

      Se podría definir que el público esperado, tiene un arquetipo como el “mago” o el 

“explorador”, son aquellos que realmente están harán lo posible por cumplir sus objetivos, 

asumiendo cualquier tipo de riesgo y esperando lograr resultados importantes.  
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    Tipo 2: Se quiere empezar por Bogotanas, que pueden no estar relacionados a alguna entidad, 

sino que son independientes, con intenciones de aprender y emprender,  

   Generalmente estas personas, han conseguido interesarse lo suficiente como para emprender un 

proyecto de negocio y puede que necesiten la información más relevante y detallada posible, así 

como contactos con los que puedan llegar a generar una conexión importante.  

    Se podría definir que el público esperado, tiene un arquetipo divergente entre el "forajido" y el 

"inocente" pues aspiran a innovar rompiendo con estándares, aunque puede que también estén 

desorientados y vulnerables al fracaso.  

    Tipo 3: Entidades del sector público y privado, quienes principalmente pueden llegar a estar 

interesados en beneficiar proyectos o programas de emprendimiento, en cualquier campo 

profesional, ya que en la mayoría se pueden presentar casos potenciales de emprendimiento. 

     Estas entidades pueden tener programas de emprendimiento con los cuales esperan tener 

alguna clase de proyecto ayudando a sus respectivos públicos, además tienen intenciones de 

pautar e invertir, para darse a conocer consolidándose como parte de la solución, orientando a 

sus públicos a tomar ciertas decisiones que les beneficien.  

     Se podría definir que el público esperado, tiene un arquetipo como el "héroe" o el "cuidador", 

en general son "mentores" que buscan cuidar y orientar, enfrentando cualquier riesgo que se 

pueda presentar, de forma calculada y preventiva, reduciendo porcentajes importantes en daños o 

pérdidas.  
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          5.10.5. Embudos de conversión. 

               5.10.5.1. Usuarios tipo 1 y 2. 

 

     Figura 27: Embudo de conversión para usuarios tipo 1 y 2, a los cuales se quiere llegar a 

generar un impacto y una relación amigable, integrándolos en un espacio profesional para 

aprender a emprender, generando conexiones con otros usuarios e interacciones con el material 

multimedia disponible.  
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               5.10.5.2. Usuarios de tipo 3. 

 

     Figura 28: Embudo de conversión para usuarios tipo 3, a los cuales se quiere llegar a generar 

un impacto y una relación formal, invitándolos a un espacio profesional para pautar y orientar, 

generando conexiones con los usuarios y otras entidades.  
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               5.10.5.3 Conclusiones de embudo de conversión. 

     En los embudos de conversión se visualiza la orientación que tiene la campaña de 

marketing con relación al público objetivo.  

     Para esta estrategia se crean dos (2), uno enfocado específicamente en los usuarios 

interesados en usar Beasyness como herramienta para aprender a emprender y otro para 

usuarios interesados en utilizar Beasyness como herramienta para pautar y orientar.  

     Por lo que las variaciones entre ambos son leves, pero enfocadas en generar un 

impacto diferente para que se entiendan las alternativas posibles desde la plataforma, para 

beneficio de los públicos escogidos, apropiándose de un rol importante para la 

comunidad.  

     Para cada punto se tomará un periodo de 2 meses atendiendo respectivamente a 

eventualidades, cambios y mejoras; No se cesará en su ejecución pero se cambiará su 

prioridad, para facilitar el tratamiento del público (Usuarios tipo 1 y 2), en cada fase 

según sea programada en el cronograma. 
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          5.10.6. Ejercicio de Benchmarking. 

     Se realizó un ejercicio de Benchmarking en el que se tuvieron en cuenta 2 realidades 

importantes: 

A. No existe competencia directa con el servicio que se busca ofrecer. 

B. Existen alternativas “sustitutas” a las cuales los usuarios acceden 

   Previamente se había realizado un cuadro de hallazgos que permitió hacer un 

reconocimiento respecto a temas de usabilidad y enfoque, lo que permitió determinar en 

una primera instancia la posible competencia. 

               5.10.6.1 Conclusiones del ejercicio de Benchmarking 

     Se encontraron diferentes casos, algunos particulares donde aunque carecían de 

herramientas de marketing o de información, no significa que sean propiamente 

proyectos fracasados, sino que posiblemente tienen alguna estrategia de posicionamiento 

que les permite permanecer años en el mercado, posiblemente alianzas. 

     Con el ejercicio de Benchmarking se logró reafirmar dicha información y ampliarla al 

máximo, consiguiendo incluso información sobre más alternativas “sustitutas”, de las 

cuales no se hace tan fácil conocer, pero al revisar blogs, artículos y páginas web 

informativas que hablan específicamente sobre temas de emprendimiento (Negocios, 

empleabilidad, crowdfunding), se hace más tangible la información. 

     Finalmente, se logró establecer un panorama mucho más claro respecto a cuáles son 

los recursos que están en la web, para el público objetivo, lo que permitirá reconocer 

fortalezas y debilidades que podrían beneficiar el proyecto en construcción y el servicio 

ofrecido. 
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          5.10.7. Tono comunicativo. 

     Se quiere establecer una relación directa y personalizada, para un segmento específico 

de “interesados en el emprendimiento”. De forma que el público se sienta en la capacidad 

de interactuar con Beasyness y sus usuarios desde cualquier medio, pero más importante 

aún, desde la aplicación donde están las herramientas multimedia y de interacción para 

generar la integración a la comunidad. 

          5.10.8. Contenidos. 

     Actualidad: Hablar sobre el emprendimiento en latinoamérica y colombia, es 

interesante para los que quieren proyectarse a hacer algo, como montar un negocio o 

participar en uno, de esta forma las personas pueden estar enteradas de movimientos 

importantes respecto a la economía. 

     Tendencias: El crowdfunding es una de las alternativas que tienen los 

emprendedores, pero las personas desconocen cómo acceder a él, sea desde medios 

privados o de gobierno, podría interesarles saber más. 

     Legalidad: Cualquier emprendimiento tiene un costo, y muchos se pueden preguntar 

“¿Cuánto vale emprender?”, la información sobre mecanismos que utilizan los gobiernos 

puede ser vital para las personas que buscan información rápida y actualizada. 

     Negocios: Se puede orientar a las personas para mostrarles “que pueden decidir”, si tal 

vez ser independientes, o tal vez estar vinculados a una empresa. Saber los pros y los 

contras sería una ventaja para aquel que apenas se va a integrar al campo competitivo 

profesional laboral.  
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     Emprendimiento: Existen ciertos conceptos que las personas no suelen ver, que son 

importantes y que pueden ser expuestos de forma muy sencilla para poder empezar a 

comprender lo que verdaderamente significa el ejercicio de emprender un proyecto, los 

beneficios y responsabilidades que este trae y las ventajas de hacerlo.  

     Casos: Mostrarles a las personas ejemplos de emprendedores y proyectos de 

emprendimiento importantes, pero orientado más a aquellos que son diferentes, aunque 

sean de cualquier parte del mundo, existen proyectos exitosos de los que poco se habla, 

podría resultar inspirador, mostrar a la persona del “común”, como otras personas del 

“común”, han logrado grandes avances. 

     Portafolio: Ofrecer a las personas servicios de Beasyness, que les pueden ser 

interesantes para empezar a aprender e integrarse en la comunidad, invitándolos a 

registrarse y a sacar provecho de la herramienta. 

     Los anteriores contenidos permiten la generación de una parrilla de publicaciones para 

la web, que inicialmente está desarrollada para dos semanas, cubriendo, para empezar, 

dos (2) horarios diferentes cada día, de manera que el público note actividad en la 

comunidad. 
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          5.11. Iteraciones y resultados 

      A través de dos tipos de análisis, emergió información sobre lo que el público objetivo 

conoce y prefiere en términos de emprendimiento, además de una serie de evaluaciones en tres 

(3) enfoques distintos, el de la población objetivo (Grupo A), el de un público ajeno a la 

población objetivo pero relacionado a las intenciones del proyecto (Grupo B) y uno 

completamente ajeno (Grupo C), para conocer la percepción sobre los desarrollos logrados. 

          5.11.1. Iteraciones 

     A través de unos cuadros de iteraciones compartidos con tres públicos distintos, se 

recogieron los siguientes datos: 

 

Figura 29: Iteraciones con el grupo A. Público objetivo. Tienen un criterio profesional, 

ya que son estudiantes y docente de la especialización de diseño de contenidos digitales. 
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Figura 30: Iteraciones con el grupo B. Tienen un criterio profesional, ya que son  

profesionales en sistemas, diseño y administración de archivo, que hacen parte de un 

emprendimiento en curso.  

 

 

 

Figura 31: Iteraciones con el grupo C. No tienen un criterio enfocado al emprendimiento, 

ya que son profesionales vinculados a empresas y tienen un cargo específico, no están 

interesados en ser parte de un emprendimiento. 
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          5.11.2. Encuestas 

 

Figura 32: Nivel de educación. Para conocer el tipo de población encuestado. 

 

Figura 33: Rango de edad. Para reconocer parte de los patrones de conducta de los encuestados. 
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Figura 34: Internet como alternativa para emprender. Para conocer las preferencias de los 

encuestados. 

 

Figura 35: Nivel de conocimientos sobre emprendimiento. Para conocer los niveles de interés de 

los encuestados. 
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Figura 36: Internet para búsqueda de productos o servicios. Para comprender las preferencias y  

opiniones de los encuestados. 

 

Figura 37: Conocimiento de páginas de empleo, tiendas web o de financiación. Para comprender 

parte de los conocimientos de los encuestados. 
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 Figura 38: Persistencia del usuario para encontrar algo en diferentes páginas web. Para 

comprender el nivel de persistencia para tomar una decisión de empleo, compra o financiación. 

 

          5.11.2.1 Conclusiones de las encuestas. 

     Las encuestas fueron realizadas bajo dos (2) vías, a través entrevista y  en línea, de 

ambas fueron obtenidos datos relevantes frente a los intereses, la opinión, en incluso la 

persistencia, para comprar, vender o ser financiados. 

     Hay personas que no les interesa emprender, manifestaban durante la entrevista que 

preferían una estabilidad laboral, ya que ignoran, les causa temor, o les incomoda el 

manejo de los impuestos y creen que un emprendimiento podría resultar en un fracaso. 

   Hay personas que desconfían bastante del comercio en la web pues temen estafas. 

     Registró personas mayores de 22 años solo son bachilleres y les gustaría aprender de 

emprendimiento. 
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     Personas entrevistadas directamente, que tienen 18 a 22 años (recién cumplidos) o son 

mayores de 22 años que solo son bachilleres, manifestaron no les interesa en lo absoluto 

la tecnología. 

     Se encontraron personas mayores de 22 años, que son emprendedores y tienen amplio 

conocimiento del emprendimiento, pero están de acuerdo en que les gustaría algo 

práctico para mantenerse actualizados. 

     Con facebook, las personas que fueron entrevistadas directamente, manifestaron que 

en ocasiones no distinguían el facebook para negocios, de una red social, de hecho creen 

que sólo es para entretenimiento y les resulta molesta la publicidad. 

     Las personas que fueron entrevistadas, manifestaban un mayor interés por quedarse en 

internet buscando hasta encontrar lo que les interesa, principalmente por que van a 

comprar algo o necesitan empleo. 

     Los más jóvenes manifestaron que suelen consultar internet más para ocio, pero 

cuando necesitaban buscar cosas que necesitan comprar, no presentaban mayor dificultad 

para encontrarlo. 
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     5.12. Alcance, mejoras y oportunidades.  

     Es importante para proyecto ser escalable, y buscar beneficiar en primera instancia a 

estudiantes y egresados de la Corporación Universitaria Unitec, quienes oportunamente pueden 

ser intervenidos y motivados por el programa  de emprendimiento de la universidad, para 

participar en la comunidad, donde podrán interactuar, inicialmente con la página web y luego 

con la aplicación, donde ampliar su espectro de expectativas, del margen de lo académico, al 

margen de lo laboral, vinculándose o proponiendo proyectos. 

      Sería ideal lograr que los usuarios tengan conexiones sólidas con personas más 

experimentadas o también a su nivel de conocimiento, para que se asesoren o integren a sus 

proyectos, mientras que aprenden más sobre temas afines al emprendimiento, interactuando con 

el contenido multimedia disponible en la aplicación. La página web ofrece una información 

sobre facilidades del servicio ofrecido a estudiantes, particulares y entidades, públicas y  

privadas, que en algún momento pudieren tener la necesidad o la motivación de comprar, invertir 

o participar en alguno de los proyectos. 

     La interactividad con la información adicional dentro de la aplicación, a la que el usuario 

tendrá acceso luego de su suscripción, permitirá reconocer información más profunda sobre la 

aplicación, sobre el emprendimiento y temas afines que puedan ser de relevancia y pertinencia 

para la comunidad. La información puesta, tanto en el sitio web, como en la aplicación podría 

tener la oportunidad de ser retroalimentada por la misma comunidad, manteniéndola actualizada 

y ordenada, para ser consultada desde cualquier dispositivo con acceso a internet, lo que 

supondría una ventaja para aquellos usuarios, que generan interacciones con otros, o con la 

misma información alojada en servicios en línea. 
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     5.13. Conclusiones 

     El proyecto tiene un cubrimiento bastante amplio, considerando las necesidades que requieren 

el desarrollo de una página web, de una aplicación móvil, una estrategia de marketing y e-mail 

marketing, por lo que supone un riesgo mayor la garantía del funcionamiento de cada uno de los 

elementos puestos allí, con un equipo de trabajo de un único individuo, la ralentización en los 

tiempos de desarrollo es notoria, aunque resulte gratificante la culminación de las versiones 

alpha (a_1.0) de ambos elementos (Página web y aplicación) y de una estrategia de marketing 

pensada para un alto rendimiento en el alcance de un público variado. 

     Las experiencias aprendidas por el autor del proyecto durante la investigación, permitieron 

establecer parámetros de alto rendimiento y bases sólidas, para que un proyecto de contenidos 

digitales, enfocado al establecimiento de un ecosistema digital de emprendimiento, sea posible, 

no solo en materia de producción, sino también de inversión y retribución económica. 

     Queda en una alta expectativa, lograr implementarlo, de forma que emerja una versión Beta y 

en lo posible una versión candidata definitiva, que logre romper las barreras que han sido 

previstas durante el desarrollo de este proyecto. 
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6. Anexos 

     6.1.1. Cronográma, cuadro de Gantt.       

 

Figura 39: Cronograma, cuadro de Gantt sobre los procesos de desarrollo del proyecto. 
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     6.1.2. Cuadro de hallazgos. 

 

Figura 40: Cuadro de hallazgos parte 1. 

 

Figura 41: Cuadro de hallazgos parte 2. 



 
49 

 

Figura 42: Cuadro de hallazgos parte 3. 

 

Figura 43: Cuadro de hallazgos parte 4. 

 

Figura 44: Cuadro de hallazgos parte 5. 
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