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RESUMEN ANALITICO DE INVESTIGACION
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EMPRENDIMIENTO.*

UBAQUE, Leonidas.

1. PALABRAS CLAVE
Empresa; Ensefianza comercial;
mixta;Tecnologia de la informacion.

Economia

2. DESCRIPCION
Este documento contiene informacion breve sobre el
proyecto Beasyness que busca la integracion y la
implementacion de wuna aplicacion para el
emprendimiento.
Para los emprendedores, la informacion es crucial para
poder establecer sus proyectos, sea en temas de
organizacion del proyecto en si, o sus metodologias.
También es importante tener un contacto profesional
con otras personas interesadas en temas de
emprendimiento.
El boom de las tecnologias digitales, ha llevado a
muchas personas a tener acceso a dispositivos
moviles, cuando no, por lo menos siempre hay un
computador al cual pueden acceder para encontrar
informacion.
Este proyecto busca generar motivacion e integracion
de las personas que usan estos dispositivos,
acercandolas mas facilmente a los temas de
emprendimiento y es por eso que se busca entregar
algo innovador al publico.

Trabajo de investigacion de grado para la
especializacion en diserio de contenidos digitales.
Autoria: Leonidas Alberto Ubaque Sandoval.
Con la colaboracion de:

- Janeth Puentes Bedoya

- Gustavo Urzola Mosquera

3. FUENTES
Se consultaron un total de 50 referencias
contemplando 20 referencias sobre economia,

incluyendo libros digitales y fisicos, 5 referencias web
sobre tecnologia, 7 referencias web sobre opinion
publica sobre economia, 3 documentos normativos, 2
referencias sobre datos estadisticos y 13 referencias
sobre otros documentos de investigacion 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 Economia de Estocolmo.

4. CONTENIDO

Para el 2019, las tecnologias digitales mantienen
vigencia e importancia, debido a las facilidades que los
servicios como el internet ofrecen a todo el mundo,
permitiendo el acceso a informacion en cuestion de
milisegundos, datos que son provenientes de cualquier
rincon del mundo pueden ser encontrados y mantienen
un registro historico, por lo que es posible saber
cuando fue creado y si es relevante o no. Este proyecto
analiza una serie de datos que permitiran llegar a un
resultado especifico, 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
informacion y la interaccion. En Colombia, hasta el
momento (mayo de 2019), no existe ninguna
aplicacion que esté directamente enfocada en la
generacion de una comunidad de emprendimiento,
bajo el concepto de aprendizaje e interaccion, donde
sea vincule a la persona que usa un software, desde un
navegador o un dispositivo mévil, al emprendimiento,
con conocimientos y experiencias reales 'y
actualizadas. No hay un articulo que hable
especificamente sobre ello, pero es posible emplear
cualquier navegador para hacer las busquedas
relacionadas a foros de emprendimiento, comunidades
de emprendimiento y podran encontrarse compaiiias
promocionando servicios de consultorias a costos
modicos e incluso, servicios para la financiacion de



proyectos, en su mayoria 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 fendmeno de accesibilidad,
ofrecido por sitios como wordpress o blogger de
google, donde cualquier persona en simples pasos,
puede tener alojada informacién sobre su negocio en
la web, visible para cualquier persona, sea a través de
texto, imagenes e incluso videos, para facilitar mucho
mas la generacion de espacios de emprendimiento que
originalmente no estaban enfocados a ello, sino que
son los mismos usuarios quienes hacen que funcione
asi, estableciéndose ellas, como herramientas
sustitutas generadoras de soluciones. Las redes
sociales, por su parte han tomado decisiones como la
generacion de espacios, donde es evidente que las
personas pueden comerciar con sus productos y
servicios, ¢ 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 videos, o que espontaneamente
aparecen siendo parte de la interfaz a la que todos los
usuarios tienen acceso. Sin embargo, si se buscase en
especifico 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
aplicacion, no seria posible encontrar alguna.

5. METODOLOGIA

Para la calidad en el rendimiento tanto general
como especifico, el proyecto mantiene una estructura
metodolégica general, en la que estan previstos todos
los puntos prioritarios a tener en cuenta, antes durante
y después, asi como una metodologia 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 metodologica

Estructura Metodologica
General de Beasyness

Figura 1: Estructura general de desarrollo, sera
desglosada a
continuacion para mejor visualizacion.

|

Figura 2: Estructura metodologica antes del desarrollo
del proyecto de investigacion.

A

Figura 3: Estructura metodologica durante la
ejecucion del proyecto de investigacion y produccion
del resultado esperado. Da introduccion a la
metodologia de desarrollo.



5.2. Metodologia de desarrollo.

Metodologia
De Desarrollo

Prototipar

Testear

Esta metodalogia esta basada bajo & pianteamiento del desi
que pe ener un desarrolio de multiples com
lecer puntas d rerorno para i

Figura 4: Metodologia de desarrollo para la pagina
web, la aplicacion, en version alpha (a_1.0), ademas
del desarrollo de la estrategia y material grafico de
marketing.

6. CONCLUSIONES

El proyecto tiene un cubrimiento bastante amplio,
considerando las necesidades que requieren el
desarrollo de una pagina web, de una aplicacion movil,
una estrategia de marketing y e-mail marketing, por lo
que supone un riesgo mayor la garantia del
funcionamiento de cada uno de los elementos puestos
alli, con un equipo de trabajo de un unico individuo, la
ralentizacion en los tiempos de desarrollo es notoria,
aunque resulte gratificante la culminacion de las
versiones alpha (a_1.0) de ambos elementos.

Las experiencias aprendidas por el autor del proyecto
durante la investigacion, permitieron establecer
parametros de alto rendimiento y bases solidas, para
que un proyecto de contenidos digitales, enfocado al
establecimiento de wun ecosistema digital de
emprendimiento, sea posible.

Queda en una alta expectativa, lograr implementarlo,
de forma que emerja una version Beta y en lo posible
una version candidata definitiva, que logre romper las
barreras que han sido previstas durante el desarrollo de
este proyecto.



7. ANEXOS
7.1.1. Cronograma, cuadro de Gantt.

018 019
Paguete de trabaje  Actividades especificas
AGD  SEF OCT NOV DIC ENME FEE MAR ABRE MAY JUN
Recolaccien de informacion

Investigacion / Ante provecte .
el B Recoleccion de musstra

Investizacion [ Proyecto

Prototipade / Dizeiio . o
Contenidps de aplicacion

Campatia publicitaria
Sitio web de lanzamiento
Aplicacion "From-end"
Aplicacion *Back-snd”
Formularios

Frototipado / Codificacion Bazes de datoz

Establecimisnto de la app
alpha
Verificacion d& cantenidas
Prushas criticas de 12
aplicacion
Finalizacion del proyacio
Publicacion da la app alpha
Fueda de negocio
Aralizis de gestion
P Comprobacion del softwars . -

Szpnimisnio dal usuario

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

7.1.2. Cuadro de hallazgos.
Nombre Enfoque ‘ Tipo ‘ Pagina web ‘ Redes (Dia/Mes/Ario) Link | Seguidores
6 o3 13 hitesiwenfacchook, 250,701.00 3481.96
com/computrabajo/
Facebook hitps:/iwww.facebook.
10 09 14 com/CompuTrabajoColombia 81,000.00 1,350.00 Busca ser la herramienta lider de bisqueda de

! empleo en la web. Se logra posicionar en gran

" i https: Awveve computrabaio., Hips: it parte de la latinoamérica de habla hispana con )
Computrabajo  Empleo Sustituta - comicompirabaiodiang=es 12,000.00 166.67 més de 127 millones de visitas mensuales, Serio
segun datos de google analytics de febrero de
2019.

‘ Taza mcmmm por Posicionamiento "hno comunicativo

Twitter https:/ftwitter.
- m/CompuT 1,878.00 31.30
lang=es
Linkedin - - - hitps:/iwww linkedin. 51,227.00 NA
PRy ————

Facebock 01 12 08  https/iwww.elempleo.com/co 323,855.00 2,453.45

i - fitps: fator.
Twitter 08 08 o iangzes 81,601.00 618.19 - }
o s Insta amg Elemplea.com de la casa editorial del tiempo,
Instagram - - 19 ttpsy/Avaw Insineram. 5,845.00 974,16 busca ser la herramienta cémoda para que el
. tp: il comjelempleocom/Phi=es 1a 2 3 b
Elempleocom  Empleo Sustituta | https://www elempleo com/co g ST =l B e i T

q 1 hitps:/iwwww linkedin cualquier lugar de Colombia.
Linkedin com/company/elempleo’ 20285000 G

Corporativo

YouTube 24 05 18 fipsiwseyoiube 27,305.00 227542
linkedin S LlpsitewLokadh, 6,909,516.00 NA
hitps:/iwww facebool
Facebock 07 11 09 comLinkedin/? 2,056,064.00 17,133.87
£pa=SEARCH_BOX Buscan ser una oportunidad para toda persona
Linkedin  Red Susttuta hitps:/iwww inkedin com/ Tuitter T @ |08 | nipeswitercomLinkedin 1,470,000.00 113836 enelmundoaboral,coneciando y reando Racional

Instagram 17 09 12 34,200.00 407.14

y .

com/p/Psd9ddzaE3l
https: /'www youtube.

YouTube 30 08 06 miuserlLinkedin 91,041.00 583.60

https:/iwww.facebook.
Facebook o7 03 16 comitheiohauction/ 49,759.00 1.382.19

i N https://twitter.
Tuitter 08 | 18 | e e 1,769.00 49.14
hittps:/iwww instagram Se establecen como la herramienta para lograr
i 2h = 108,000.00 4,416.67 encontrar las oportunidades que permitan
. generar mayores ingresos, creando una Corporativo
hitps:/iwww linkedin, comunidad laboral, con oferta y demanda de
144.00 NA empleos.

Instagram 05 12 17
. tps:liwwy uction.
The Job Auction  Empleo Sustituta itps c;:f/"ha lon

Linkedin - iny/the
auction/
hitps:/www.youtube.

YouTube 23 1 17 m/channel i Fal
1aGiwGQnxtw/about

Figura 6: Cuadro de hallazgos parte 1.
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Figura 8: Cuadro de hallazgos parte 3.
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comlebay/
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28,439,851.00

2,080,000.00

58,500.00

7,632,620.00

374,520.00

12,772,752.00

86,400.00

173,000.00

152,512.00

3693.00

1,351.00

79.00

11.00

1,036.00

1.00

154,397.00

16,200.00

7,694.00

: Cuadro de hallazgos parte 2.

552,627.00
341,000.00
77,600.00

20,528.00

Oculto

10,842,498.00

702,000.00

685,000.00

357,501.00

113,961.00

1,771,194.00

241,000.00

65,800.00

205,558.00

Arittn

215,453.42

24,833.33

121875

N/A

222929

96,763.27

1,028.57

3,604.17

N/A

43.96

16.08

N/A

17.27

N/A

1,608.30

168.75

91.60

4,186.57
2,841.67
923.81

N/A

N/A

90,354.15

5,850.00
8,154.76
NA

678.34

12,299.96

1,825.76

1,370.83

N/A

Se muestran como la solucién para conectar al
mundo, facilitando el envio y el comercio de
productos e incluso servicios. Buscan generar
comunidad y generar avances tecnologicos
importantes.

La solucién argentina, para que el comercio sea
mucho mas facil y confiable.

Una plataforma de crowdfunding para proyectos
de impacto social y ambiental, buscan ser la
solucion a los problemas de financiacion.

Para los artistas musicales, quienes requieren
empezar un proyecto que los pueda lanzar a la
fama de hecho, s6lo para mejorar su propia
‘comunidad.

Buscan hacer realidad los proyectos de las
personas generando un contacto, donde la
comunicacion y la experiencia osn
fundamentales para prosperar, todo bajo tres
comceptos, financiamiento, difusion y
profesionalizacion.

Se establecen como el intermediario para
solucionar los problemas para emprendedores.
Una plataforma donde se puden lansar
productos o servicios que pueden ser
mejorados gracias a sus recomendaciones

Se ofrece como un servicio sencillo, en el que
os usuarios pueden comprar, vender  incluso
regalar cosas. Su identidad permanece con un
estilo clasico, sin demasiados cambios en el
tiempo.

Busca posicionarse como la pégina web nimero
o de empleo, ofreciendo lo mejor para los
candidatos y brindando acceso en empresas de
cualquier parte del mundo.

Dinamico

Dinamico

Cercano

Cereano

Pedagégico

Emocional

Conservador

Corporativo



Facebook 15 12 10 hitps. e facabook 214,086,034.00 1,082,278.09
com/enespanol/ 086 982,

Twitter 03 07 | nhitpsywitter.comifacebook 13,500,000.00 93,750.00 Busca hacer que el mundo esté mas cerca y
unido, permaneciendo conectados con la familia

y los amigos para descubiir que es lo que pasa Emocional
= en el mundo y expresar o que verdaderamente
Linkedn - - - R 3.974,995.00 NA importa,

com/company/facebook/

; https://www instagram.
Facebook ~ Red Sustiuta | hitpsi/wwwfacebookcom/ | Instagam 08 03 11 R MLESEIEM 3,200,000.00 33,333.33

Youtube 06 05 09 872,545.00 727121

ttps:/www. youtube.
com/user/theofficialfacebook
Craigsiist ~ Clasificados Sustituta | https:/colombia.craigslist.org/ - = - s - = N/A No busca posicionarse Sin tono

hitps:/iwww.f

Facebook 22 12 11
comiwish/

37,431,194.00 389,908.27
Twitter - 06 14 hitps, witer. 193,000.00 321667
‘com/WishShopping Busca ser una herramienta que cualquiera
ST hitps:/www instagram, puede usar sin complicaciones, para vender sus
Wish  Tienda Sustituta hitps: //www.wish.com/ Instagram com/wish/2hi=es-la 2400,000.00 NA productos y servicios. Quiere ser larevolucion  Divertido y répido
F—— en la forma en como el comercio debe llevarse
Linkedin - - hitps: forww ke din, 17,638.00 NA acabo enel futuro.
‘com/company/contextiogic/ "
hitps://www youtube.
Youube | 15 11 15  comichannelUCSOV- 148,575.00 300531
1JLtAViihfzHedhig

Facebook 21 04 09 hites:iteiy facebook, 1,666,050.00 12,958.75
com/Kickstarter/ 555 :

Twitter - 09 08  nhitps:/itwitter.com/kickstarter 1,060,000.00 8,030.30

Busca dar vida a proyectos creativos

Kickstarter Crowdfundin Sustituta | Dios/wnw kickstarter.com? | Instagram | 01 03 13 comlkickstarter/?hi=es-la 243,000.00 3,375.00 proveyendo a artistas, masicos, cineastas,
g lang=es - disefiadores y otros creadores, I0s recursos

necesarios para llevar sus ideas a la realidad.

Cercano y amigable

hitps://www.linkedin,
Liknkedin - - - com/companylkickstarter/abo 55,204.00 N/A
ut/

Youtube 23 05 06 18,611.00 119.30

hitps://www. youtue.
comuserkickstarter/about
Instagram - - - titps: usenw instagram, 269,000.00 NA
connstagiany
Facebook 06 10 12 httpe:iwww facebook 60,354,387.00 718,504.61
comfinstagramES/

Instagram  Red Sustiuta Ditpgfuesre i0S29ram,
com/aboutjus/ Twitter - 08 10  httosifwitter.com/instagram 36,600,000.00 338,8868.89

https://www.linkedin.
Linkedin - - - sem/company/instagram/abo 269,724.00 N/A
ut/

Figura 9: Cuadro cie hallazgos parte 4.

Buscan establecerse como un grupo de
profesionales apasionados por las ideas de Simple
emprendimiento, que brindan soluciones
afectivas e innovadoras

Idea Impulsa ~ Consultora Sustituta https:/'www ideaimpulsa.cli NIT = - s - = N/A

Facebook 286 02 08 Ditos: i facebook, 7.975.00 6042
comlparquesofibog/

Twitter o6 10 hitps://twitter. 6,964.00 64.48 Se establece como una espacio para los
‘com/parquescftCali emprendedores donde se pueden encontrar
ParqueSoft  Consultora Sustituta hit:/fwww.parquesoft.com/ soluciones de conocimiento y TICS, generando
alianzas entre diferentes sectores de la
Youtube - - 70.00 NA industria.

Corporativo y
hitps:/www. youtube. amigable
com/user/CaliParqueSoft
https: //www_linkedin.
Linkedin - - - com/company/parquesoft/ab 621.00 NA
ut/

hitps /www facebook.
Facebook 20 02 08 Dips:Fwwn. (ACED00K, 7,291.00 5523
com/meetup/

; Busca posicionarse como un espacio donde las
Twitter - 1 14 n L ftwitter. com/M: E: 2,643.00 44.05 personas puede no solamente compartir
P o Mttos. s voutbe. informacién, sino también crear grupos y Dindmico
T Youtube 19 06 07 e 4,155.00 2885 comunidades para poderse integrar en la vida
comiuser/meetuppy/about -

meetup  Red Sustituta

Instagram 18 12 13 hitos: wasw Instagiam. 31,400.00 436.11
com/meetup

Facebook 23 05 11 R 718,082.00 7,489.40
m/SENAGolombiaOficiall . ¢

i R hitps://witter. ) '

Crowdtundin gy e Dol oren Twitter 07 09 com e a 693,000.00 5.775.00 Se establece como una solucién de gobierno,
g v com/SitePages/Home. aspx# para beneficiar proyectos de la academia, a
Instagram - - - oo instagram,.com 177,000.00 NA través de orientacion profesional y financiacién.

hitps://www instagram.com/se/ v

Youtube 24 10 08

Corporativo y
Fondo Emprender educativo

hitps://www. youtube.
com/user/SENATV/about 77,198.00 584.83

etsy https://www.etsy.com/es/

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

Para el 2019, el diseno de contenidos digitales mantiene un amplio espectro productivo, en la
oferta de productos, servicios y contenidos de entretenimiento, de negocios € incluso de
seguridad para todo tipo de publico 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 tedrico es bastante amplio pero cuyas temdticas mas importantes a
tener en cuenta serdn el emprendimiento y sus estrategias, asi como datos sobre, empleo, la
economia en Colombia.

Seran visibles varios fendmenos importantes, como la empleabilidad y las tecnologias
digitales como herramientas, donde los usuarios tienen acceso a distintas oportunidades, pero su

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

2. Planteamiento del problema.

La motivacion principal para la realizacion de este proyecto es que hasta la fecha (Mayo de
2019), no hay disponible ninguna aplicacion enfocada en generar comunidad bajo el concepto de
aprendizaje e interaccion, donde pueda vincularse a la persona que usa un software desde un
dispositivo movil o un navegador, al campo del emprendimiento, desde cualquiera de sus
perspectivas, con casos reales y tematicas actualizadas por una comunidad activa.

Los fenémenos de empleabilidad, educacion, tecnologias 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 economia digital y la web 2.0,

enfocados al concepto de los negocios desde el punto de vista de aprendizaje e interaccion.



Pero entonces, ;Como a través de una herramienta digital, se puede facilitar a los estudiantes
y egresados de la Corporacion Universitaria UNITEC, tener una integracion al emprendimiento y
sus diferentes campos de conocimiento?

Como contraste a la formulacion anterior, no es posible encontrar actualmente (Mayo de
2019), una herramienta que permita el acceso a tematicas de emprendimiento, a través de
material y multimedia, segmentado y focalizado plenamente para cubrir los rasgos mas
importantes, antes, durante y después de la creacion de proyectos, ademas de permitir la
interaccion con otros usuarios, donde la discusion, la opinidn y la participacion sean
fundamentales al momento de crear y retroalimentar los conocimientos y experiencias de las
personas.

Por tanto, el proyecto permanecera enfocado en la informacion relacionada a los negocios, el
aprendizaje y la interaccion, pudiendo especular sobre algunos de los beneficios, basando el
analisis sobre antecedentes, tendencias y novedades, antes y durante la investigacion.

3. Objetivo general.

e Implementar una herramienta que facilite la integracion de estudiantes y/o
egresados de la Corporacion Universitaria UNITEC, en un ecosistema digital de
emprendimiento profesional.

4. Objetivos especificos.

e Desarrollar una pagina web y prototipado de una app que preste el servicio de
integracion al emprendedor desde multiples dispositivos de Android y Microsoft.

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

emprendimiento, para el aprendizaje y la interaccion..
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e Brindar los espacios para la generacion de suscripciones y registros dando acceso
al usuario a informacion exclusiva.
5. Marco Referencial:

5.1. Metodologia.

Para la calidad en el rendimiento tanto general como especifico, el proyecto mantiene una
estructura metodoldgica general, en la que estan previstos todos los puntos prioritarios a tener en
cuenta, antes durante y después, asi como una metodologia 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 metodolégica

Estructura Metodolégica
General de Beasyness

Figura 1: Estructura general de desarrollo, desglosada a
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continuacion para mejor visualizacion.

Figura 2: Estructura metodolédgica antes del desarrollo del proyecto de investigacion.

[ Correcciones ][ Desarrolio ][ Pruebas ]<—-[mm.mmmm.] Correcciones y Lanzamiento
mejoras
Y i)

*

Replanteamiento + |Pranteamiento Alpha

Listado de errores

. --==-»| Restructuracién

Aplicacion Funcional

Entrega 6 de junio

Metodologia de %
desarrolio { Contenidos } \ [ Foro J [ Contenidos

Design Thinking
(Metodologia de desarrollo)

]

Figura 3: Estructura metodologica durante la ejecucion del proyecto de investigacion y

produccion del resultado esperado. Da introduccién a la metodologia de desarrollo.
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5.1.2. Metodologia de desarrollo

Metodologia
De Desarrollo

"rS £ realiza andlisis hociendo investigocion o partir
de referentes concepiuales y tedrices, realizando
entrevistas, encuestas, analisis de tendencias, para
comprender problemdticas, necesidades, alcances y
riesgos, dotos obtenidos directamente del publico
objetivo, teoria ¥ competencia.

Se define un listado de problemdticas y posities
soluciones, asi coma un listado de referencias sobre
competencia directa, indirecto y sustituto parg
poder comprender el enfogue gue deberia tomar ef
proyecto durante la ideacion e induso prever y
soportar cambios durante &f desarrollo.

Se planteon los rosgos especificos y coracteristicos
del proyecto y su resuffado, permitiendo un enfogue
arientado al concepto de negocios,
emprendimients, aprendizgje e interaccion, para
poder reunir los dotos necesorios.

Recogidos los datos o traves de la investigacion, se
concretan las definiciones visuales y arquitectonicas
del resultads esperado, un sitio web y ung
aplicacion que operan de forma integroda con
contenidos y subscripciones de wsuario.

Se otorga acceso a ciertas personas del publico
objetivo paro poder obtener dotos sobre: Lo
Testear usabilidod de la oplicocion, la pertinencia de los
contenidos i o comodidad en o lectura
visualizacian de contenidos.

Se realizo proceso de testeo. Se recogen dotos @
traves de ung tebla de iteraciones, sobre la
experiencia de usuario y el rendimiento de la
aplicacitn y lo paging web, paro la realizacion de
ajustes en cualguiera de fos pasos anteriores.

Esto metodologia esta basada bajo el planteamiento del design thinking,

que permite mantener un desarrolio de multiples componentes i '5 Beq Sy ness

establecer puntos de retorno parg correcciones Mecesarios.

Figura 4: Metodologia de desarrollo para la pagina web, la aplicacion, en version alpha (a_1.0),

ademas del desarrollo de la estrategia y material grafico de marketing.
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5.1.2. Dofa

Matriz dofa

Factores

Internos

Externos

Positivos
Fortalezas

Innovacion en la integracion de usuarios
e informacion relacionada al
emprendimiento, a través del aprendizaje
y la interaccion.

Hay un interés fuerte para que se logren
resultados.

Se obtiene retroalimentacion directa de
profesionales.

El publico objetivo es bastante cercano al
proyecto.

Oportunidades

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

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

Se pueden encontrar financiacidon para
proyectos de emprendimiento
potenciales.

Se puede consolidar una comunidad de
emprendimiento.

Negativos
Debilidades

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

La capacidad de produccion es minima
respecto a las exigencias del proyecto

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

Amenazas

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

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

La aplicacion puede sufrir el ataque por
software malintencionado de personas
inescrupulosas.

Figura 5: Tabla del DOFA, para la planeacion, desarrollo y ejecucion del proyecto

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

Cadigo del riesgo

Actividad (es) afectada (as)

R-001

R-002

R-003

R-004

R-005

Fracasoenla
gjecucion del
proyecto.
Fallos
irreparables en la
aplicacion o
pagina web.

Falencias o
desaciertos

Rechazo de la

Errores en la
investigacion.

Bugsenla
codificacion.

Tiempo insuficiente v
generacion de
elementos erroneos o
faltantes en la pagina
web, la aplicacion, o
los elementos graficos
de marketing.

aplicacion por  Fallos o falta de interés

parte del publico
objetivo.
Perdidaen la
integridad de
datos
administrados

por la aplicacion

en el servicio.

Ataque por software
mal intencionado

Proyecto.

Fase de
desarrollo,
codificacion de
los prototipos.

Fase de
desarrollo,
codificacion de
los prototipos.

Fase de
lanzamiento

Fase de
lanzamiento

Global del

provecto.

Mes de mayo.
(Pruebas criticas
de la aplicacion).

Mes de mavo.
(Pruebas criticas
de la aplicacion).

6 de junio (Rueda
de negocio)

Mes de mayo y 6
de junio (Rueda de
1egocio)

Todas.

Las correspondientes al
paguete de
"Lanzamiento" segin el
cronograma.

Las correspondientes al
paguete de
"Lanzamiento" segin el
cronograma.

Las correspondientes al
paguete de
"Lanzamiento” segin el
cronograma.

Las correspondientes al
paquete de
"Lanzamiento" segin el
cronograma.

Verificar la correcta
argumentacion y
sustentacion del

proyecto.

Hacer las respectivas
pruebas, buscar la
asesoria necesaria para
la comprobacion.

Hacer las respectivas
pruebas, buscar la
asesoria necesaria para
la comprobacion.

Encontrar la forma de
que la estrategia
publicitaria logre un
impacto que convenza
al publico.

Establecer un sistema
de seguridad
informatica que permita
proteger datos.

Figura 6: Tabla de valoracion de riesgos, para la ejecucion del proyecto

con un equipo de trabajo de una sola persona.

Mayor riesgo

R-001

R-002

R-003

R-004

Figura 7: Escala de riesgos, de la tabla de valoracion de riesgos, para la ejecucion del proyecto

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

Aunque el proyecto es escalable, resulta ideal empezar por los estudiantes y egresados de la
Corporacion Universitaria UNITEC, los cuales estén interesados en empezar o continuar un
proyecto de emprendimiento en el campo profesional e intereses que correspondan segin su
vision profesional.

Aquellos que cruzaron la conversion y ahora son usuarios de la aplicacion, tendran acceso a
contenidos multimedia sobre temas afines al emprendimiento, donde podran .

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 ningin
conocimiento sobre el tema, pero quieren arriesgarse a crear algo nuevo y tienen la disposicion
de hacerlo.

El publico esperado, tiene un arquetipo como el mago o el explorador (Consultar los 12
arquetipos de marca en los anexos), son aquellos que realmente estan haran lo posible por
cumplir sus objetivos, asumiendo cualquier tipo de riesgo y esperando lograr resultados

importantes.
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Perfil Personal

Maria Gonzales es una ingeniera que
recién termind de cursar su carrera
universitaria.

La ingenieria le ha tomado 9 semes-
tres en total y la mitad de ese tiempo
recurric a la financiacion a través de
bancos, ahora desea devolver el dinero
y empezar a obtener ganancias por su
trabajo.

Ella estd interesada en construir una
empresa desde cero (0) y a lo largo de
su carrera consiguid muy buenas
amistades que estan dispuestas a
trabajar con ella.

Sin embargo, &lla no sabe nada de lo
que &5 CTear una empresa y mucho
menos sobre como administrara
cuando no hay fondos de ninguna
proveniencia.

Antes de tomar cualquier decisidn lla
hace una blisqueda minudiosa en la
internet sobre toda la informacion que
necesita, pero aun asi no comprende
cual metodologia tomar y tampoco
tiene el dinero para pagar asesoria
profesional.

Con los contactos disponibles y ciertas
harramientas e informacidn que aun
no comprends, Marfa Gonzales se
encuentra en un dilema enmarcado en
la inexperiencia.

"Sg lo que quiero hacer, pero no
sé como hacerlo”

Descripcion

« 22 afios.

« Recién egresado de |a universidad.

« Busca emprender una nueva empresa
para ofrecer servicios.

Atributos Personales

= Joven.

+ Femenino.

+ Sin experiencia laboral.

« Con busnos contactos.

« Egresada de Unitec en Ingenietia.

Necesidades

« Espacio de asesoramiento.

« Financiacidn.

« Informacion clara y actualizada sobre
cdmo montar un negocio.

« Material multimedia que facilite
comprender ciertas tematicas.

Para comprender mejor el arquetipo de dicho publico, fue preparada graficamente, una

infografia que muestra un personaje con las caracteristicas ideales, mas fuertes.

Escenario

Maria se encuentra confundida y no
entiende con claridad las tematicas
que conllevan crear una empresa,
desde el marco técnico y metodoldgico
del emprendimiento o incluso el marco
legal, elementos importantes para que
el negocio sea estable..

Se encuentra atrapada en un circulo
donde sabe lo que tiene que hacer y
tiene algunas herramientas con las
cuales empesar a trabajar, pero no
sabe como empezar verdaderamente.

Comportamiento

A través de un anuncio en redes socia-
les, Maria se entera de que existe una
aplicacidn, para los emprendadores, e
intuye gue podria encontrar algo de
informacion sobre como emprender un
NUEVD negocio.

Maria no quiere crear mas cuentas, asi
que primero explora la APP, y se da
cuenta de que hay personas con
diferentes proyectos, debatiendo sobre
diferentes temas metodoldgicos y
estratégicos, y se da cuenta de que
existen guias gue podria usar para
poder iniciar exitosaments su negodio.

Finalmente se convence de registrarse
vy logra acceder a las guias basicas de
emprendimiento; Usando el foro, logra
resolver sus dudas. Es momento de
que Maria cumpla sus suefios.

Ficho De Arquetipo - Presentoca por: Leonfoas Albarfo Uboque Sondowal - Contonidos intemctios Digtolas

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 tltimos afios, realizaron adaptaciones que
permiten a todo tipo de negocio, comprar planes para pautar y llegar a sus ptblicos objetivos de
forma mas directa, entrando en contacto con el publico de formas creativas a través de videos,
animaciones, imagenes o incluso chat-bots.

Aparte de redes sociales fueron encontrados también sitios web, en su mayoria de
proveniencia internacional, que disponen sus esfuerzos para ofrecer al publico servicios de
calidad en cuanto a financiacion y consultoria de proyectos, a un costo modico, los usuarios
tienen acceso a la asesoria profesional en pro de tener un mejor desempefio, 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 publico, dentro del marco de la interaccion (Sitio web,
aplicacion y redes sociales), de forma que logre una familiarizacion mas facil con el publico,
para poder encaminar a la participacion hacia el nuevo ecosistema digital de emprendimiento

propuesto.
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5.4. La aplicacion.

Mapa de navegacion de

Beasyness

| Visita Pagina Web

A

=

[ Pagina de aterrizaje \|f--[ Blog Descubre

H=)

5

Descarga la APP

~<T .. I

Pagina Inicial

Abre panel lateral

=

| Explora
SR N
\\1

[ Se registra ] [ Perfiles

} [ Proyectos ] [ Temadticas

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

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

Beasyness, quiere dejar una marca limpia, sélida y enfocada en la mejora del aprendizaje
sobre los conocimientos de emprendimiento, aceptando tanto a expertos como aprendices, para
que juntos consoliden no s6lo a la misma comunidad, sino a sus propios proyectos.

Una comunidad puede llegar a mantener una cantidad de informacion, amplia y variada,
actualizada de forma critica y oportuna segiin sus mismas necesidades.

El beneficio de que las personas logren integrarse para exponer sus conocimientos,
expectativas y cuestionamientos, es que la informacion puede llegar a ser potencialmente til,
tanto para quienes la crean, corrigen y demandan, como para aquellos que la desconocen pero en
algin momento la pueden necesitar con fines académicos..

5.6. Imagen corporativa

Pueden ser apreciados dos identificadores, disefiados bajo un concepto enfocado a los
negocios, que tuviera la intencion de sensibilizar frente a la necesidad de una comunidad

amigable y una herramienta divertida.

EE‘UEHEBE 'é Beﬂsyness

5, _.)'

Figura 10: Identificador corporativo, para disposiciones mévil y para web.
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5.7. Caracteristicas de disefio universal UX

El sitio web de Beasyness, en su version alpha (a_1.0), fue lanzado el 25 de marzo de 2018,
fue disefiado y desarrollado de forma que el usuario, con un simple manejo del raton de un
ordenador, o el sensor dactilar, pudiera navegar de forma libre, conociendo las tematicas que
fueron redactadas y preparadas para ser comprendidas rapidamente, sin un lenguaje técnico ni
iconografia irreconocible para el usuario.

INICIO INFO DESCUBRE DESCARGAR DESARROLLO

5 Beasyness

iLa Comunidad Del Emprendedor!

Conoce a otros profesionales y si ya los conoces, invitalos a ésta nueva aventura, crea tu perfil, puntua el de
otros, comparte en el foro y genera proyectos de innovacion...

Ml APRenDER MAS @

iNDahes cer narte de

Figura 11: Péagina inicial de Beasyness, para el aterrizaje del publico frente a la informaciéon

sobre los servicios ofrecidos.

INICIO DESCUBRE DESCARGA DESARROLLO

5 Beasyness

éYa le sacaste el jugo a la
naranja?

Exprimele el jugo a tus ideas, la economia naranja es lo de hoy, los
emprendedores estan en la cima de la escala evolutiva de un pafs,
pues ellos son los que transforma con ideas convirtiendo las
ocurrencias e potenciales ideas.

Conoce mds casos de éxitos, descargando la aplicacion. Publicado el 06/05/2019 a las 04:00 Pm.

Figura 12: Pagina del blog descubre, para la interaccion con los usuarios, generando temas de

conversacion y de conocimiento publico, relacionados al emprendimiento.
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La aplicacion en su version alpha (a_0.8), que fue lanzado el el 27 de Mayo de 2019 y que fue
relanzado en su version 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
mecanica funcional de almacenamiento de informacion interactiva y la disposicion de
caracteristicas bajo una perspectiva impuesta y evolucionada por las redes sociales, con la
consulta de perfiles de profesionales y proyectos existentes.

La app mostraré una interfaz pensada en el manejo desde un dispositivo mévil, requiriendo un

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

00:21 @

iBienvenido a la version movil de Beasyne: lo bdsico

iLos Contratistas!

« Informacién Como emprendedores, los profesionales siempre

tienen la opcidn de ser parte de un proyecto,
- leisnes i donde tienen la oportunidad de compartir
experiencias con otros y hacer que dicho proyecto

* El emprendimiento sea mejor, a cambio de una remuneracion.

C s Ltsrendlisie Aprendamos un poco mas...

« Los contratistas

Y ¢En qué consiste?
Ser parte de un proyecto nutre de
conocimientos al profesional, pues se vera
rodeado de retos donde su funcién como
miembro, tal vez de una asociacién o de
una empresa, es velar por que el rol que
toma sea llevado acabo con efectividad.

5 o/ D

o

Por eso es esencial que tu, como
profesional, identifiques problemas y des
soluciones.

A continuacion podras ver un video

L LS L] LS [ =

Figuras 13, 14y 15 (De izquierda a derecha): Interfaz de usuario de la aplicaciéon Beasyness,
consistente en una barra de navegacion superior e inferior y adicionalmente un panel de

navegacion lateral derecho.
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5.8. Costos de produccion y desarrollo.

Una matriz de costos, permitio 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
Equipos 5 12 $150,000.00
Variables
Servidores 1 6 $250,000.00
Figura 16: Costos directos y variables.
Indirectos Cantidad Tiempo (Meses) Valor unitario
Alimentacién 5 12 $70,000.00
Transporte 5 12 $5,000.00
Mantenimiento 5 2 $250,000.00
Figura 17: Costos indirectos y variables.
Costos Directos Cantidad Tiempo (Meses) Valor unitario
Disefiador 1 8 $4,140,580.00
Desarrollador 1 3 $4,140,580.00
Gestor de 1 12 $828,116.00
Fijos contenidos
Asesor de soporte 2 12 $828,116.00
Factor d? 1.50% i )
consultoria
Figura 18: Costos directos y fijos.
Indirectos Cantidad Tiempo (Meses) Valor unitario
Servicios publicos 1 12 $150,000.00
Internet 1 12 $120,000.00
Licencia Adobe 1 12 $158,300.00
Licencia Microsoft 1 12 $34,548.00
Administracion 2.50% - -
Imprevistos 2.50% - -
Utilidad 2.50% - -

(TR NP ) $107,614,173.34

Figura 19: Costos indirectos y fijos.

Figura 20: Costos totales y mensuales.

Sub Total
$9,000,000.00

$1,500,000.00

Sub total
$4,200,000.00
$300,000.00
$2,500,000.00

Sub Total
$33,124,640.00

$12,421,740.00

$9,937,392.00

$19,874,784.00

$1,130,378.34

Sub total
$1,800,000.00
$1,440,000.00
$1,899,600.00

$414,576.00
$2,690,354.33
$2,690,354.33
$2,690,354.33
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CALCULO DE INVERSION PARA LA FASE DE DESARROLLO Y LANZAMIENTO

Ingresos minimos necesarios para cubrir los gastos totales al cumplir 12 meses, si el proyecto consigue

financiacion en los altimos 6 meses

Factor ((1; 111)1versmn Porcentaje(%) Tiempo (meses) Total ($/mes) Total ($/afio)
6

61.00% $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 $17,128,589.26
Factor ((1; 111)1versmn Porcentaje(%) Tiempo (meses) _ Total($/afio)
F.1. (Aio) 100.00% 12 - $107,614,173.34

Figura 21: Célculo de inversion necesaria para el desarrollo completo de la app, en un afio.

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

Deuda por fondos propios

(+15%) $11,138,066.94

)
Deuda total (12 meses) $128,445,202.61 euda a recuperar $10,703,766.88
(mensual)

Figura 22: Célculo de la deuda generada por inversion.
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T — i —1 | — | |
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I I
AGOSTO - DICIEMBRE 2018 ENERO - JULIO 2019

Gasto total: 75,32 M - Desde agosto 2018 hasta julio 2019

Egresos _[
Entregables = [l
Recuperacion total: 75,32 M - Desde Febrero 2019 hasta julio 2019

Punto de equilibrio estimado =
4 © Inaresos = = = Financiacién: 75,32 M - Desde Febrero 2019 hasta julio 2019
Cierre fase de desarrollo = @ 9 Donaciones: 32,28 M - Desde Febrero 2019 hasta julio 2019

- — - Fondos propios: 4,8 M - Desde enero 2018 hasta julio 2019

Figura 23: Proyeccion 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 produccion del
proyecto, el elemento mas importante, es el factor inversion (Figura 21), necesario para el
cubrimiento total de los gastos generados antes y durante el desarrollo.

CALCULO DE GANANCIAS PARA LA FASE DE COMERCIALIZACION Y RECUPERACION DE LA
INVERSION

Ingresos minimos necesarios para cubir la deuda por inversion.

F.R. Por publicidad 50.00% $5,351,883.44 $64,222,601.30
F-R. Por 30% 12 $3.211,130.07 $38,533,560.78
suscrlpcmnes
F.R. Por donaciones 20% 12 $2,140,753.38 $25,689,040.52
F.R. Total (Mes) 100.00% $10,703,766.88
F.R (Aiio) 100.00% $128.445,202.61

Figura 24: Célculo de ganancias durante comerc1ahzac1on y recuperacion de la inversion.

VALOR TOTAL DEL PROYECTO $354,089,063.92

Figura 25: Célculo del valor total del proyecto, que sobrepasa la deuda generada por produccion
e inversion..

120 T
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40 7
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|
I
(67 8 9 10 11 12,
I

AGOSTO - DICIEMBRE 2019 ENERO - JULIO 2020

Retorno _[
Inversiones
Ing. min. Total: 128 M - Desde agosto 2019 hasta julio 2020

= — -~ Publicidad: 64,2 M - Desde agosto 2019 hasta julio 2020
Suscripciones: 38,53 M - Desde agosto 2019 hasta julio 2020
= = = Donaciones: 25 M - Desde agosto 2019 hasta julio 2020

Figura 26: Proyeccion del punto de los puntos de equilibrios especificos y el general, cuando los

Constante de deudas: Tot.128 M - Desde agosto 2019 hasta julio 2020
Deudatotal = ®

Posibilidad de pagar parte de la deuda =l
Posibilidad de pagar toda la deuda =)

Ingresos

ingresos de la aplicacion empiecen a cubrir las deudas generadas por inversion.
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5.9. Monetizacion

La monetizacion esperada, esta enfocada a la recoleccion de fondos provenientes de
publicidad en la pagina 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 aplicacion.

Las suscripciones son fundamentales, pues son los usuarios a los que mas ha generado
confianza la aplicacion, aunque hay una suscripcion gratuita (Freemium), la suscripcion
premium ofrece al usuario acceso a material multimedia més exclusivo y personalizado,
alcanzando incluso, la posibilidad de mentorias personalizadas con expertos.

Las donaciones, gestionadas por una campafia de marketing enfocada en angeles inversores o
capital semilla provenientes de empresas o entidades, permitirian al proyecto tener un espectro

mas alto de ingresos acelerando la gestion inversora y de mantenimiento.

5.10. Marketing

Beasyness como herramienta para los emprendedores, necesita llegar a su ptblico objetivo,
para ello logra el empleo de una estrategia de marketing completa, donde busca generar un
llamado a la accién directo con el publico objetivo, o indirecto con publico ajeno a lo esperado,
pretendiendo un alto impacto, por lo que la narrativa digital cobra valor, transmitiendo un
mensaje especifico y claro, “Intégrate, aprende y emprende, los buenos emprendedores lo hacen,
los nuevos emprendedores lo hacen mas simple con Beasyness...”, dirigido bajo una dindmica de

expectativa.
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5.10.1. Justificacion de la estrategia de Marketing

El emprendimiento en Colombia es una materia en desarrollo y evolucion constante, tanto en
el sector privado, como también en el publico. Temas como el de la economia naranja influyen
incluso en los discursos politicos como argumento para el desarrollo econdmico de Colombia.

Como tal, “la economia 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
estd determinado por su contenido de propiedad intelectual.

El universo naranja esta compuesto por: i) la Economia Cultural y las Industrias Creativas, en
cuya interseccion se encuentran las Industrias Culturales Convencionales; y ii) las areas de
soporte para la creatividad.” (Ivan Duque Marquez, 2013)

Las tecnologias digitales a pleno 2019 se vuelven los principales canales con los que las
personas divulgan y transforman la informacion, enviandola o recibiéndola mucho mas rapido y
de forma mucho mas simple.

Alli es donde cobra importancia el marketing digital, que asume un rol de influencia sobre los
publicos, ofreciendo una informacion con un tono determinado que invita a todas las personas a
interesarse mas en un tema especifico o a ejecutar alguna accion.

Incluso las tecnologias 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 basicas
como la comunicacion.

Las redes sociales llegan incluso a tomar papeles decisivos en la decision de las personas al
momento de ofertar, demandar, de tomar partido en cuestiones polémicas, todo con un caracter

mucho mas “libre” y “desinhibido”.
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La cercania de los dispositivos moviles en buena parte de la poblacion, asi como la
comodidad de los dispositivos fijos en el hogar o la oficina, permiten generar cercania
conectando a las personas con informacién proveniente desde cualquier parte del mundo.

En las redes sociales, en lo que respecta al mundo de los negocios, cada vez se ven mas casos
de emprendimiento, asumiendo entonces, adaptaciones en cada una de las redes sociales,
permitiendo espacios para ofertar articulos y servicios, ademas de espacios publicitarios donde
las personas y empresas pueden hacerse mas visibles, ajustando la oferta a través de algoritmos
para que la informacion relevante llegue al publico relevante.

El emprendimiento en redes sociales toma lugar, cuando vemos empresas como “Platzi”,
donde a través de YouTube muestran informacion de la que su publico puede aprender y en
facebook y otras, publican informacion para orientar, ya que el objetivo de platzi, es que todo su
publico navegue en su sitio web, o que descargue su app, en las que comercian con informacion
ofreciendo cursos para personas interesadas en la tecnologia, 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 publico y hacerlo sentir en un espacio amigable y util donde compartir informacion,

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 publico objetivo, informando sobre la existencia

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

cual encontraran un espacio con informacion y personas hablando especificamente sobre temas

de Emprendimiento.

Especificos:
Generar interés sobre Beasyness como herramienta de integracion al mundo del
emprendimiento.
Convencer al publico 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 aplicacion invitando al usuario a integrarse a la comunidad
Beasyness.

5.10.3. Metas de la estrategia de Marketing.
Al culminar con la campafia de marketing en un periodo de 8 meses, se espera haber
logrado captar la atencion de lo posibles primeros "stakeholders", interesados en invertir
o pautar en Beasyness.
Al culminar con la campana de marketing, en un periodo de 8 meses, se espera que el
publico se haya interesado en suscribirse, teniendo acceso a material exclusivo y

garantizando la sostenibilidad del proyecto y del servicio.
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e (Con la campafia realizada al menos en un 80%, en un periodo de 6 meses, se espera poder
animar al publico 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
corporacion universitaria unitec, los cuales estén interesados en empezar o continuar un proyecto
de emprendimiento en el campo profesional e intereses que correspondan segun su vision
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 ningin
conocimiento sobre el tema, pero quieren arriesgarse a crear algo nuevo y tienen la disposicion
de hacerlo.

Se podria definir que el publico esperado, tiene un arquetipo como el “mago” o el
“explorador”, son aquellos que realmente estan haran 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 informacién mas relevante y detallada posible, asi
como contactos con los que puedan llegar a generar una conexidon importante.

Se podria definir que el publico esperado, tiene un arquetipo divergente entre el "forajido" y el
"inocente" pues aspiran a innovar rompiendo con estandares, aunque puede que también estén
desorientados y vulnerables al fracaso.

Tipo 3: Entidades del sector publico y privado, quienes principalmente pueden llegar a estar
interesados en beneficiar proyectos o programas de emprendimiento, en cualquier campo
profesional, ya que en la mayoria 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 publicos, ademas tienen intenciones de
pautar e invertir, para darse a conocer consolidandose como parte de la solucion, orientando a
sus publicos a tomar ciertas decisiones que les beneficien.

Se podria definir que el publico 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 danos o

pérdidas.
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5.10.5. Embudos de conversion.

5.10.5.1. Usuarios tipo 1 y 2.

Embudo De | ®
Conversién IR

®
Tipo 1y 2: Para el proyecto Beasyness se
realizara una campafia de marketing L [
enfocada a hacer contacto y sensibilizar a . .
las personas, encontrando posibles L .
“stakeholders” y también aquellos & ® . ®
interesados en aprender a emprender...

SEQ: “Optimizacién de palabras clave”. Social Media: “Facebook,
Instagram, Youtube®, Web: “Landing page.”

Espectativa en RRS55. Actualizaciones en Landing Page e integracion
a lo comunidad, material multimedia promocional e informativo.

Encuestas y formularios de registro. Email Marketing y marketing de
ventas con Boletines. Pagina web. Mejoras en SEO.

Planes gratuitos, eventos virtuales y fisicos de integracién, material
interactive de aprendizaje para emprendedores. Paging web. Pauta R.R.5.5.

Visibilidad €) @
Consideracién )

-

Conversion

-

Fidelizacion

Figura 27: Embudo de conversion para usuarios tipo 1 y 2, a los cuales se quiere llegar a
generar un impacto y una relacion amigable, integrandolos en un espacio profesional para
aprender a emprender, generando conexiones con otros usuarios € interacciones con el material

multimedia disponible.
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5.10.5.2. Usuarios de tipo 3.

Embudo De o
Conversion ®

Tipo 3: Para el proyecto Beasyness se

realizard una camparia de marketing ® " ]
enfocada a hacer convencer entidades, . .

para pautar y apoyar, beneficiando ® .
proyectos y programas de ° ° . PY
emprendimiento...

SEQ: "Optimizacion de palabras clave”,. Social Media: “Facebook,
Instagram, Youtube”, Web: "Landing page.”

Especrativa en RRSS. Actualizaciones en Landing Page e invitacion
a la comunidad para pautar y apoyar.

Email Marketing y marketing de ventas con Boletines. Pagina web.
Mejoras en SEQ.

Planes de inversidn y pauta para terceros, eventos virtuales y fisicas
de integracion. Mejoras en pagina web. Pauta R.R.5.5.

Visibilidad @
Consideracién )

ra

Conversion

-

Fidelizacion

Figura 28: Embudo de conversion para usuarios tipo 3, a los cuales se quiere llegar a generar
un impacto y una relacion formal, invitdndolos 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 conversion.

En los embudos de conversion se visualiza la orientacion que tiene la campaiia de
marketing con relacion al publico objetivo.

Para esta estrategia se crean dos (2), uno enfocado especificamente 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 ptblicos escogidos, apropiandose de un rol importante para la
comunidad.

Para cada punto se tomara un periodo de 2 meses atendiendo respectivamente a
eventualidades, cambios y mejoras; No se cesard en su ejecucion pero se cambiard su
prioridad, para facilitar el tratamiento del publico (Usuarios tipo 1y 2), en cada fase

segun sea programada en el cronograma.
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5.10.6. Ejercicio de Benchmarking.
Se realiz6 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 habia realizado un cuadro de hallazgos que permitid hacer un
reconocimiento respecto a temas de usabilidad y enfoque, lo que permitié 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 carecian de
herramientas de marketing o de informacidn, no significa que sean propiamente
proyectos fracasados, sino que posiblemente tienen alguna estrategia de posicionamiento
que les permite permanecer afios en el mercado, posiblemente alianzas.

Con el ejercicio de Benchmarking se logro6 reafirmar dicha informaciéon y ampliarla al
maximo, consiguiendo incluso informacidn sobre mas alternativas “sustitutas”, de las
cuales no se hace tan facil conocer, pero al revisar blogs, articulos y paginas web
informativas que hablan especificamente sobre temas de emprendimiento (Negocios,
empleabilidad, crowdfunding), se hace méas tangible la informacion.

Finalmente, se logro establecer un panorama mucho mas claro respecto a cuales son
los recursos que estan en la web, para el publico objetivo, lo que permitira reconocer
fortalezas y debilidades que podrian beneficiar el proyecto en construccion y el servicio

ofrecido.
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5.10.7. Tono comunicativo.

Se quiere establecer una relacion directa y personalizada, para un segmento especifico
de “interesados en el emprendimiento”. De forma que el publico se sienta en la capacidad
de interactuar con Beasyness y sus usuarios desde cualquier medio, pero mas importante
aun, desde la aplicacion donde estan las herramientas multimedia y de interaccion para
generar la integracion 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 economia.

Tendencias: El crowdfunding es una de las alternativas que tienen los
emprendedores, pero las personas desconocen como acceder a ¢él, sea desde medios
privados o de gobierno, podria interesarles saber mas.

Legalidad: Cualquier emprendimiento tiene un costo, y muchos se pueden preguntar
“¢Cuénto vale emprender?”, la informacidn sobre mecanismos que utilizan los gobiernos
puede ser vital para las personas que buscan informacion rapida 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 seria 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 mas a aquellos que son diferentes, aunque
sean de cualquier parte del mundo, existen proyectos exitosos de los que poco se habla,
podria resultar inspirador, mostrar a la persona del “comun”, como otras personas del
“comun”, 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, invitandolos a
registrarse y a sacar provecho de la herramienta.

Los anteriores contenidos permiten la generacion de una parrilla de publicaciones para
la web, que inicialmente estd desarrollada para dos semanas, cubriendo, para empezar,
dos (2) horarios diferentes cada dia, de manera que el publico note actividad en la

comunidad.
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5.11. Iteraciones y resultados
A través de dos tipos de andlisis, emergio informacion sobre lo que el publico objetivo

conoce y prefiere en términos de emprendimiento, ademas de una serie de evaluaciones en tres
(3) enfoques distintos, el de la poblacion objetivo (Grupo A), el de un publico ajeno a la
poblacion objetivo pero relacionado a las intenciones del proyecto (Grupo B) y uno
completamente ajeno (Grupo C), para conocer la percepcion sobre los desarrollos logrados.

5.11.1. Iteraciones

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

recogieron los siguientes datos:

GRUPO A (Pigina weh)
| Itemaevaluar | CarlosL. | MariaF | Karen | JamethP. |
5 5 5

Actualizable 3
Adaptable 3
Amigable 3

Cantidad de 4 (Se demora la

Contemporanea 3
Eficiente
Fiable
Funcional

5

3

3
hacerlo evidents

3
hacerlo evidente

4

3

3

3
hacerlo evidente
hacerlo evidents

3

NR
3

Interaccion
Legible
Mantenible
Navegahilidad
Programable
Simple

T e A de b g la L La LA ba s

I R N L L

TUniversal
TUsahle

Ll L e LA e L L LA L L

o 2
=)
kA
=)

Figura 29: Tteraciones con el grupo A. Publico objetivo. Tienen un criterio profesional,

ya que son estudiantes y docente de la especializacion de disefio de contenidos digitales.
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GRUPO B (Pigina web v aplicacion)
(Tiem aovaluar | WilsonA | EdgarC. | Avgilical. | Esperanma | Juiand | JohaT | Ange? |
3 3 4 5 3

Comprension 3 3
Disefio 3 3 4 3 3 3 3
Eficiencia 3 4 3 3 3 3 3
Facilidad de 4 4 3 NR h] 4 3
Interaccion 4 4 4 3 3 4 4
Lectura 3 3 4 NER 3 3 4
Navegahilidad 5 5 5 5 3 4 3
Percepcion 4 3 3 3 3 3 4
Pertinencia 3 3 3 3 3 4 4
Posibilidad de 4 3 3 NR 5 3 5

Figura 30: Iteraciones con el grupo B. Tienen un criterio profesional, ya que son
profesionales en sistemas, disefio y administracion de archivo, que hacen parte de un

emprendimiento en curso.

GRUPO C (Pagina web y aplicacion)
| Item a evaluar | LeonidasU. | EdithS. | JorgeU. |

Comprension 3 3 4
Dizefio 3 3 4
Eficiencia 3 3 il
Facilidad de 4 5 5
Integracion 5 4 4
Interaccién 4 4 4
Lectura 3 3 4
Navegabilidad 5 5 5
Percepcién 4 5 3
Pertinencia 3 3 3
Posibilidad de 4 3 3

Figura 31: Tteraciones con el grupo C. No tienen un criterio enfocado al emprendimiento,
ya que son profesionales vinculados a empresas y tienen un cargo especifico, no estan

interesados en ser parte de un emprendimiento.
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5.11.2. Encuestas

Nivel de educacion

111 respuestas

@ Bachiller
@ Profesional
@ Posgrado

Figura 32: Nivel de educacion. Para conocer el tipo de poblacion encuestado.

(En qué rango de edad te encuentras? 0

111 respuestas

® 15- 12 afios
® 18- 22 afos
0 mas de 22 afios

Figura 33: Rango de edad. Para reconocer parte de los patrones de conducta de los encuestados.
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;Has pensado en internet como alternativa para el emprendimiento? 0

113 respuestas

@ Eastante, es una buena alternativa.

@ Aveces o hago, no siempre
encuentro lo que busco.

@ Poco lo hago, no es una buena
alternativa.

Figura 34: Internet como alternativa para emprender. Para conocer las preferencias de los

encuestados.

:Qué nivel de conocimientos tienes sobre el concepto de 0
emprendimiento y sus procesos?

113 respuestas

@ Alto, soy emprendedor o participo en
proyectos de emprendimiento.

@ Wedio, he participado o recibido
suficiente informacion sobre
emprendimiento.

@ Bajo, conozco muy poco, pero estoy
interesado en aprender.

@ Ninguno y no me interesa emprender

ningun proyecto, sélo busco una
salida laboral.

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

los encuestados.
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;Usas internet para buscar productos o servicios de caracter
profesional?

113 respuestas

@ Aveces lo hago, no siempre
encuentro lo gue busco.

@ Poco lo hago, no es una buena
atternativa.

@ Bastante, es una buena alternativa.

Figura 36: Internet para busqueda de productos o servicios. Para comprender las preferencias y

opiniones de los encuestados.

¢ Conoces algunas de las siguientes paginas de empleo, tiendas web o
crowdfunding?

113 respuestas
Computrabajo 94 (83.2 %)
El empleo 97 (85.8 %)
Linked In 70 (61.9 %)
The Job Auction 14(12.4 %)
Amazon 65 (57.5 %)
Mercado libre 69 (61.1%)

15(133 %)
16 (142 %)
6(5.3%)

Little big money
Ideame
Uonset

Indiegego 23(20.4 %)

Ebay 27 (23.9%)
Indeed 13 (115 %)
Craigslist 9(8%)
Wish 51(45.1%)

Facebook
Linio

Twitter
Instagram
Kickstarter
Rappi

Fondo Emprender
Google Primer
Merqueo

zona jobs
domicilios.com

100 (88.5

14(12.4 %)
7(62%)
55 (48.7 %)

Figura 37: Conocimiento de paginas de empleo, tiendas web o de financiacion. Para comprender

parte de los conocimientos de los encuestados.
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;Cuantas veces visitas paginas web de empleo, tiendas web o
crowdfunding, antes de encontrar una solucion a lo que buscas?

113 respuestas

@ 1-5veces, encuentro rapido lo que
busco.

@ 6-10veces, luego pierdo la
paciencia v dejo de buscar.
Hasta que aparezca algo, siempre
hay una solucion.

Figura 38: Persistencia del usuario para encontrar algo en diferentes paginas web. Para

comprender el nivel de persistencia para tomar una decision de empleo, compra o financiacion.

5.11.2.1 Conclusiones de las encuestas.

Las encuestas fueron realizadas bajo dos (2) vias, a través entrevista y en linea, de
ambas fueron obtenidos datos relevantes frente a los intereses, la opinion, en incluso la
persistencia, para comprar, vender o ser financiados.

Hay personas que no les interesa emprender, manifestaban durante la entrevista que
preferian una estabilidad laboral, ya que ignoran, les causa temor, o les incomoda el
manejo de los impuestos y creen que un emprendimiento podria resultar en un fracaso.

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

Registrd personas mayores de 22 afios solo son bachilleres y les gustaria aprender de

emprendimiento.
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Personas entrevistadas directamente, que tienen 18 a 22 afios (recién cumplidos) o son
mayores de 22 anos que solo son bachilleres, manifestaron no les interesa en lo absoluto
la tecnologia.

Se encontraron personas mayores de 22 afios, que son emprendedores y tienen amplio
conocimiento del emprendimiento, pero estdn de acuerdo en que les gustaria algo
practico para mantenerse actualizados.

Con facebook, las personas que fueron entrevistadas directamente, manifestaron que
en ocasiones no distinguian el facebook para negocios, de una red social, de hecho creen
que solo 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 mas jovenes manifestaron que suelen consultar internet mas para ocio, pero
cuando necesitaban buscar cosas que necesitan comprar, no presentaban mayor dificultad

para encontrarlo.

44



5.12. Alcance, mejoras y oportunidades.

Es importante para proyecto ser escalable, y buscar beneficiar en primera instancia a
estudiantes y egresados de la Corporacion Universitaria Unitec, quienes oportunamente pueden
ser intervenidos y motivados por el programa de emprendimiento de la universidad, para
participar en la comunidad, donde podran interactuar, inicialmente con la pagina web y luego
con la aplicacion, donde ampliar su espectro de expectativas, del margen de lo académico, al
margen de lo laboral, vinculdndose o proponiendo proyectos.

Seria ideal lograr que los usuarios tengan conexiones solidas con personas mas
experimentadas o también a su nivel de conocimiento, para que se asesoren o integren a sus
proyectos, mientras que aprenden mas sobre temas afines al emprendimiento, interactuando con
el contenido multimedia disponible en la aplicacion. La pagina web ofrece una informacion
sobre facilidades del servicio ofrecido a estudiantes, particulares y entidades, ptblicas y
privadas, que en algin momento pudieren tener la necesidad o la motivacion de comprar, invertir
o participar en alguno de los proyectos.

La interactividad con la informacion adicional dentro de la aplicacion, a la que el usuario
tendra acceso luego de su suscripcion, permitira reconocer informacién mas profunda sobre la
aplicacion, sobre el emprendimiento y temas afines que puedan ser de relevancia y pertinencia
para la comunidad. La informacion puesta, tanto en el sitio web, como en la aplicacioén podria
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
supondria una ventaja para aquellos usuarios, que generan interacciones con otros, o con la

misma informacion alojada en servicios en linea.
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5.13. Conclusiones

El proyecto tiene un cubrimiento bastante amplio, considerando las necesidades que requieren
el desarrollo de una pagina web, de una aplicacion movil, una estrategia de marketing y e-mail
marketing, por lo que supone un riesgo mayor la garantia del funcionamiento de cada uno de los
elementos puestos alli, con un equipo de trabajo de un unico individuo, la ralentizacion en los
tiempos de desarrollo es notoria, aunque resulte gratificante la culminacion de las versiones
alpha (a_1.0) de ambos elementos (Pagina web y aplicacion) y de una estrategia de marketing
pensada para un alto rendimiento en el alcance de un publico variado.

Las experiencias aprendidas por el autor del proyecto durante la investigacion, permitieron
establecer parametros de alto rendimiento y bases solidas, para que un proyecto de contenidos
digitales, enfocado al establecimiento de un ecosistema digital de emprendimiento, sea posible,
no solo en materia de produccion, sino también de inversion y retribucién econémica.

Queda en una alta expectativa, lograr implementarlo, de forma que emerja una version Beta y
en lo posible una version 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. Cronograma, cuadro de Gantt.

2018 01y
AGD SEF OCT NOV DIC ENE FEE MAR ABRE MAY

Paguete de trabaje  Actividades especificas N

Recolaccien de informacion

Investigacion / Ante provecte .
el B Recoleccion de musstra

Investizacion [ Proyecto

Prototipade / Dizeiio . L
Contenidps de aplicacion

Campatia publicitaria
Sitio web de lanzamiento
Agplicacion "Fromt-end”
Aplicacion "Back-and”
Formularios

Prototipado / Codificacion Tazes de datos

Establecimisnto de la app
alpha
Verificacion d& cantenidas
Prushas criticas de 12
aplicacion
Finalizacion del proyacio
Publicacion da la app alpha
Fueda de negocio
Aralizis de gestion

Comprobacian dal softwars . -

Szpnimisnio dal usuario

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

Nombre Enfoque
Computrabajo  Empleo
Elempleocom  Empleo

Linkedln ~ Red

The Job Auction  Empleo

Amazon  Tienda
Mercadolibre  Tienda
Little Big Money <" "W‘;ﬂ’""’”
Uonset Crowdfundin
g
\geame Cmm;ﬂmmn

Tipo

Sustituta

Sustituta

Sustituta

Sustituta

Sustituta

Sustituta

Sustituta

Sustituta

Sustituta

Pagina web Redes
Facebook
hitps:/Awww.computrabajo.
com.col
Twitter
Linkedin
Facebook
Twitter
https://www elempleo.com/co  Instagram
Linkedin
YouTube
linkedin
Facebook
hitps:/iwwwlinkedin.com/ Tuiitter
Instagram
YouTube
Facebook
Twitter
Instagram
https://www.thejobauction.
Linkedin
YouTube

Figura

Facebook

Twitter

hitps//www.amazon.es/

hitps://www.amazon.es/ Instagram
LinkedIn

YouTube
Facebook

Twitter

hitps://www.mercadolibre.

Instagram

Linkedin
Facebook

Twitter

http:/fittiebigmoney.

orgles/projects Instagram
YouTube

Twitter

uonset.com/es-ES/

Youtube
Facebook

Twitter

https//www.idea. me/

Instagram

Fecha de creacion

(Dia/Mes/Afio)
26 03 13
10 09 14
- 05 13
- 09 14
01 12 08
- 08 08
- - 19
24 06 18
7 1 09
- 02 08
17 12
30 06
07 03 16
- 03 16
05 12 17
23 1 17

o7

03

02

o7

02

o7

o7

03

05

Link.
https://www.facebook.
com/computrabajo/
https://www.facebook.
m/CompuTrs lombi
!

https:/Awitter,
rm/computrs lang=s
hitps:/Awitter.
com/CompuTrabajo_co?
lang=es
hitps:/iwww linkedin

romieamnanyicomentrahainl

hitps://www.elempleo.com/co

hitps:/ftwitter,
com/elempleacom?lang=es
hitps://www instagram.
com/elempleocom/?hl=es-la

https:/iwww linkedin.
com/company/elempleo/

hittps://www.youtube.
com/user/noticiaselempleo
htps:/iwww linkedin
com/company/linkedin/

https://www.facebook,
com/LinkedIn/?

epa=SEARCH_BOX
hitps:/Awitter.com/Linkedin

comip/PsdOdazaE3f
https://'www.youtube.
comluser/Linkedin

https://www.facebook.
comithejobauction/

Dttps://twitter.
com/thejobauction?lang=es
hitps:/iwww.instagram.
comithejobauction/?hl=es-la
https:/iwww.linkedin

com/company/the-job-
uction/

hitps://'www youtube.
com/channel/UC8vgiSapbzls
1aGiwGQnxtw/about

Seguidores

250,701.00

81,000.00

12,000.00

1,878.00

§1,227.00
323,855.00
81,601.00
5,845.00
207,180.00
27,305.00
6,900,516.00
2,056,064.00
1,470,000.00
34,200.00
91,041.00
49,759.00
1,769.00

106,000.00

144.00

Taza crecimiento por
mes
3481.96
1,350.00
166.67

31.30

NiA
245345

618.19
974,16
NiA
227542
NiA
17,133.87
11,136.36
407.14
583.60
1,382.19
49.14

4416.67

NIA

NIA

Cuadro de hallazgos parte 1.

08

09

hitps://www. f
com/Amazon/
hitps://twitter.com/amazon

https:/www instagram.
com/amazonmex/?hizes-la

https://www.linkedin.

https:/iwww.
‘com/user/amazon

https://www.facebook,
com/Mercadol ibre/

https://twitter com/ML_Ayuda

hi

com/mercadolibre.arg/?
hi=esla

ST
com/company/amazon/
https://www facebook.
com/LittleBigMoney/
hitps://witter,
com/L BigMoney
hitps://www instagram.
com/p/5KSbLFQTLO!
https:i/www youtube.
comichannel/UCePS1D3Pm
HBwkxRLOQBZLhQ
https://twitter.com/uonset
httos://www.youtube.

com/channel/UCZqRn0C1HB
sCmRevKTSUlcg

https://www.facebook,
com/ideamecom/

bttps://twitter.
com/ideamecom

https://www instagram
com/ideamecom/Zhi=es-la

28,439,851.00

2,080,000.00

58,500.00

7,632,620.00

374,520.00

12,772,752.00

86,400.00

173,000.00

152,512.00

3,693.00

1,351.00

79.00

11.00

1,036.00

1.00

154,397.00

16,200.00

7,694.00

215,453.42

24,833.33

121875

N/A

222929

96,763.27

1,028.57

3.604.17

N/A

43.96

16.08

N/A

17.27

N/A

1.608.30

168.75

91.60

Figura 41: Cuadro de hallazgos parte 2.

Posicionamiento

Busca ser la herramienta lider de bisqueda de
empleo en la web. Se logra posicionar en gran
parte de la latinoamérica de habla hispana con
mas de 127 millones de visitas mensuales,
segin datos de google analytics de febrero de
2019

Elempleo.com de la casa editorial del tiempo,

busca ser la herramienta cémoda para que el

profesional encuentre empleo facimente, en
cualquier lugar de Colombia

Buscan ser una oportunidad para toda persona
en el mundo laboral, conectando y creando
reedes.

Se establecen como la herramienta para lograr
‘encontrar las oportunidades que permitan
generar mayores ingresos, creando una
‘comunidad laboral, con oferta y demanda de
empleos.

Se muestran como la solucion para conectar al
mundo, facilitando el envio y el comercio de
productos e incluso servicios. Buscan generar
comunidad y generar avances tecnologicos
importantes.

La soluci6n argentina, para que el comercio sea
mucho mas facil y confiable.

Una plataforma de crowdfunding para proyectos
de impacto social y ambiental, buscan ser la
solucion a los problemas de financiacién.

Para los artistas musicales, quienes requieren
empezar un proyecto que los pueda lanzar a la
fama de hecho, sélo para mejorar su propia
‘comunidad.

Buscan hacer realidad los proyectos de las
personas generando un contacto, donde la
comunicacion y la experiencia osn
fundamentales para prosperar, todo bajo tres
comeeptos, financiamiento, difusion y
profesionalizacion.

Tono comunicativo

Serio

Corporativo

Racional

Corporativo

Dinamico

Dinamico

Cercano

Cercano

Pedagdgico
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Facebook ~ 13 01 0 Mipsfiwwmwfacebook. 552,627.00 418657
com/Indiegogo/
Twiter - 02 09  hitps/iwittercomlindiegogo 341,000.00 284167
- Se establecen como el intermediario para
\nstagram | 14 | 07 | 12 | htesdwwinstagram. D6 =aE solucionar los problemas para emprendedores.
g com/indiegogoPhi=es-ia : Una plataforma donde se puden lansar Emocional

roductos o servicios que pueden ser
Linkedin - - hitps:/fwwrwinkedin, 20,528.00 NA mejorados gracias a sus recomendaciones.

Indiegogo

& °”‘;“’”"’" Sustitta | hitps:/www.ndiegogo.com/

htps://www.youtube.
YouTube = - - com/channelJCpziAZOqcP Oculto NA
‘mBgimPweHwddg/about

htps://www facebook,
Facebook 09 10 09 lebay 10,842,498.00 90,354.15

Se ofrece como un servicio sencillo, en el que
los usuarios pueden comprar, vender e inciuso
Ebay  Tienda Sustituta hitps://co.ebay.com/ https://www instagram regalar cosas. Su identidad permanece con un Conservador
Instagram | 27 | 11 | 12 com/ebay?hi=esta 685,000.00 8,154.76 estilo clésico, sin demasiados cambios en el
tiempo.

Twitter - o1 09 htps:/itwitter, com/eBay 702,000.00 5,850.00

Linkedin - -] hitps Jwww inkedin. 357,501.00 NA
comlcompany/ebay/

YouTure 30 10 05 btosl/enwsoulube. 113961.00 678.34
‘com/user/ebay/about
https://www.facebook.
T

com/Indeed/?
Facebook 12 {1 o7 | CONDCESOE 1 1,771,194.00 12,200.96

Twiter - 12 | 08 hiipsstwitter.convindeed 241,00000 1,825.76
- Busca posicionarse como la pagina web nimero
Instagram | 05 05 15 DiPsuwmwinsiaoam, 65,800.00 1,370.83 o de empleo, ofreciendo lo mejor para los
miindeedworks/?hi=es| ‘candidatos y brindando acceso en empresas de.
hitps:/iwwuinkedin, cualquier parte del mundo.
Linkedn - - - com/company/indeed- 205,558.00 NA
com/about/

Indeed  Empleo Sustituta httpsi/ico.indeed com/ Corporativo

Veubiha M M na hitpsi/iwww.youtube. Acultn nia

Figura 42: Cuadro de hallazgos parte 3.

https://www.facebook.
‘com/enespanoll

Twitter - 03 07 nhtipsiitwitter.com/facebook 13,500,000.00 93,750.00

Facebock 15 12 10 214,086,034.00 1,982,278.09

Busca hacer que el mundo esté mas cercay
hitosh N unido, permaneciendo conectados con [a familia _
| omiacebocknicesta 3,200,000.00 3333333 ylos amigos para descubrir que es Io que pasa Emocional
. n el mundo y expresar lo que verdaderamente
Linkedin - - - ttps:/waw linkadin 3,974,995.00 NA importa.
com/company/facebook/

Facebook Red Sustituta https:/fwww.facebock.com/ ~ Instagram 08 03

“Youtube 06 05 09 872,545.00 72121

Craigslist Clasificados =~ Sustituta  httpsu/icolombia.craigslist.org/ = = = = = - N/A No busca posicionarse Sin tono

Facebook 22 12 11 . ke 37.431,194.00 389,908.27
comwisiy

hitpsi/twitter.
Tuitter - 06 14 e tatier. 193,000.00 321667
com/WishShopping Busca ser una herramienta que cualquiera
. nips/wwwinsiagram puede usar sin complicaciones, para vender sus
Instagram Ccom/wish/?hizes-la 2400,000.00 NiA roductos y servicios. Quiere ser larevolucion  Divertido y rapido
enla forma en como el comercio debe llevarse
a cabo en el fuuro.

Wish  Tienda Sustituta hitps:/www wish.com/
. hitps:/Awyw.inkedin
Linkedin - - - comicompanicontextiogic/ 17.638.00 NA
hitps:/www.youtube
Youube 15 11 15  comichannelUGSOV- 148,575.00 300531
1JLIAV3infzFicdhig

Facebook 21 04 09 hitps:/uw.facebook, 1,555,050.00 12,958.75
com/} starter/

Twitter - 09 08  https:/Awitter.comkickstarter 1,060,000.00 8,030.30

AW, m. Busca dar vida a proyectos creativos
Kickstarter ¢ Sustituta Kickstartercom/? | Instagram 01 03 13 oiicestarien7hizesia 243,000.00 3375.00 proveyendo a artistas, misicos, cineastas,
g lang=es disefiadores y otros creadores, los recursos
hitps:/www inkedin necesarios para llevar sus ideas a la realidad.
Liknkedin - - -  comicompanykickstarter/abo 55,204.00 NA
u

Gercano y amigable

“Youtube 23 05 06 18,611.00 119.30

hitps:/Awww.youtube
com/user/kickstarter/about

Instagram e hitps://www.instagram 269,000.00 NA
w ran

Facebook 06 10 12 httos:/wiw.facebook, 60,354,367.00 718,504.61
hitps:/fwww.instagram caminstagEames/

Instagram  Red Sustituta com/aboutius/ Tuitter

- 08 10  hipsiiwittercom/instagram 36,600,000.00 338,888.80

hitps://www linkedin
Linkedin - - - comicompanyinstagram/abo 269,724.00 NiA
utl
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Buscan establecerse como un grupo de
ldealmpulsa Consultora | Sustituta hitps:/iwwwideaimpulsa cl/ NT S I - - NIA [profesionales apasionados o las idess de Simple.
emprendimiento, que brindan soluciones
afectivas & innovadoras.

Facebook 28 02 08 TR 7,975.00 60.42
comlparquesoftbog/ !

Twitter e |10 hittps:itwitter, 6.964.00 6448 Se establece como una espacio para los
comiparquesofiCaii emprendedores donde se pueden encontrar Cororat
ParqueSoft Consultora = Sustituta  hitp://www parquesoft com/ soluciones de conocimiento y TICS, generando agable”
Youtube _ R R hitps:/fwww. youtube. 70,00 NA alianzas entre diferentes sectores de la 9
comluser/CaliParqueSoft industria

hitps:/fwww linkedin
Linkedin - - - | com/company/parquesoftiab 621.00 NIA
oulf

hitps://www facebook
Facebook 20 02 08 e 7.291.00 55.23
com/meetup/

Busca posicionarse como un espacio donde las
Twitter - 11 14 hitpsifwitter.conm/MeetupE: 2,643.00 44.05 personas puede no solamente compartic
informacin, sino también crear grupos y Dinamico

meewp  Red Sustituta
Youtube 19 06 07 https://werw.youtube, 4,155.00 2885 comunidades para poderse integrar en la vida
real

comes/about/
com/user/mestuppy/about
Instagram 18 12 13 hitps.usainstagram. 31,400.00 436.11
comimeetup/
hitps://www facebook.
Facsbook 23 05 11 DRETMRERCOR 718,982.00 748040
hitps://witter
Twitter - 07 09 Ipelaiier. 693,000.00 577500 Se establece como una solucion de gobierno,
. tp: fondoemprende: g g : g
Fondo Emprender C’"W‘;”"’"’”' Sustityta  [:uey fondoemprender om/SENAComunica para beneficiar proyectos de la academia, a

Corporativo y
com/SitePages/Home aspxit 7, i yfi
com/SitePagesil 177,000.00 NA través de orientacion profesional y financiacion.

educativo
Instagram - - - hipsywwwinstagram.convse!

hitps://www. youtube.
Youtube 24 10 08 e NA iAot 77,198.00 584.83

etsy https://www .etsy.com/es/
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