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PUNTO 1:
Introduccion



1. Introduccion.
1.1. Resumen:

Este proyecto consiste en un plan de negocio para la creacion y
explotacion de una aplicacion de movil.

A diferencia de otros planes de negocio, en €ste se incluye también la
fase de creacion y desarrollo de la aplicacion de movil. Si bien la
carrera de Licenciatura en Administracion y Direccion de Empresas no
esta muy relacionada en este aspecto, personalmente he asistido a
varios cursos de programacion Java.

La aplicacion en cuestion consiste en un despertador que solo se
desconecta una vez nota que el teléfono estd en movimiento, es decir,
una vez te hayas levantado de la cama. El desarrollo de la aplicacion es
sencillo, simplemente hay que remodelar la aplicacion basica de
alarma, permitiéndole la conexion a GPS y acelerometro.

Por lo que se refiere al plan de negocio se analizara la viabilidad del
proyecto bajo cuatro analisis.

El primero de ellos serd el Analisis Estratégico, es decir, todo lo
referente al mercado objetivo. El mercado de las nuevas tecnologias
esta en continuo movimiento, por ello aporta grandes oportunidades
comerciales y una renovacion permanente. Analizando previamente la
oferta de este tipo de aplicaciones, se ha observado que existe un vacio,
por lo que es una gran oportunidad para tratar de hacerse hueco con
esta aplicacion. En el Plan estratégico incluira las diferentes fases por
las que ha ido pasando el proyecto asi como la fecha limite del mismo.

El segundo de ellos consiste en realizar un Analisis de Marketing.
Gracias al marketing, hoy en dia es posible “adelantarse” al mercado,
observar y predecir las nuevas tendencias. Por medio de este apartado
se daran a conocer la aplicacion al cibermundo, utilizando las
herramientas y sobretodo apoyandose en el internet-marketing. La idea
es realizar la aplicacion gratuita, pero incluyendo en ella publicidad de
otros, de este forma por cada descarga, al usuario le apareceran banners
conforme a sus preferencias, gustos e intereses(AdSense). Recalcar en
este punto, la actividad de marketing se va a realizar por medio de la
RR.SS., de este modo el coste se reduce, por el contrario que en los
medios habituales (periodicos, TV, radio...).



El tercer segmento es, el Analisis Juridico. Toda empresa debe estar
correctamente creada y formada por los diferentes érganos pertinentes.
En el caso de la creacion de aplicaciones, se analizardn las diferentes
formas juridicas existentes para elegir la mas idonea en este proyecto.

El cuarto apartado es el Andlisis Econdmico-Financiero, es uno de los
aspectos mas importantes de la viabilidad econémica del proyecto. En
este se definirdn los gastos e ingresos, asi como las diferentes
alternativas de venta de la aplicacion y tres escenarios diferentes de
posibilidad de ventas: alcista, estable y bajista . Ademas, desde el
punto de vista analitico, se obtendrdn los principales ratios para poder
analizar correctamente y con total garantia la viabilidad econémico-
financiera de este trabajo.

Por ultimo y no menos importante, se reunirdn los matices mas
importantes de todos los apartados para considerar si se trata de un
proyecto factible o no.

1.2. Objeto y objetivo del Trabajo de Final de Carrera:

El objeto del presente trabajo final de carrera es la creacion, desarrollo
e implantacion de la aplicacion para moviles ALARM BLAT, siendo los
objetivos principales los siguientes:

a) Aprovechar la oportunidad de mercado al no existir
aplicaciones parecidas.

b) Realizar un plan de negocio con la mayor realidad posible, con
la maxima informacion contrastada del sector de las nuevas
tecnologias.

c) Conocer la viabilidad del proyecto mediante la utilizacion de las
diferentes herramientas que se han aprendido durante el estudio
de Licenciatura en Administracion y Direccion de Empresas.

d) Analizar el sector de las nuevas tecnologias, conocer la
situacion nacional e internacional, obtener informacion |,
aprender de este obteniendo ideas y ejemplos de aplicaciones
que han sido un éxito, aportando una vision externa la cual
ayuda para la consecucion del objetivo de lanzar la aplicacion
ALARM BLAT.



1.3. Justificacion de las asignaturas:

A continuacién se presenta la correlacion de cada capitulo con las
asignaturas estudiadas en Licenciatura en Administracion y Direccion
de Empresas, asi como una breve justificacion del porqué:

Capitulo del 1. INTRODUCCION
TFC
Asignaturas Ninguna, la informacion procede de fuentes
relacionadas externas a la titulacion de ADE.
Breve En este capitulo se trata de hacer una breve
justificacion descripcion general del proyecto asi como el
objetivo del mismo. Al mismo tiempo mostrar el
fin y la metodologia para la consecucion del
trabajo.
Capitulo del 2.EVOLUCION DEL PROYECTO: ORIGEN Y
TFC ACTUALIDAD
Asignaturas Ninguna, la informacion procede de fuentes
relacionadas externas a la titulacion de ADE.
Breve Este punto tiene por objeto la explicacion del
justificacion desarrollo de la idea inicial hasta el proyecto que se
desea realizar en la actualidad.
Capitulo del 3.ANALISIS ESTRATEGICO
TFC
Asignaturas -Direccion comercial
relacionadas -Microeconomia
-Macroeconomia
-Direccion estratégica y politica de empresa
-Economia espafiola y regional
-Introduccidn a los sectores empresariales
Breve Las asignaturas Economia espafiola y mundial e
justificacion Introduccion a los sectores empresariales, sirven

para obtener una vision global del sector analizado,
el servicios.

Por otro lado Microeconomia y Macroeconomia
ayuda a explicar el comportamiento de los agentes
econdmicos que pueden afectar tanto internamente
a la empresa como externamente.

Por ultimo, las asignaturas Direccion estratégica y
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politica de empresa y Direccion comercial, ha
aportado las herramientas necesarias para definir la
estrategia que va a seguir la empresa.

Capitulo del 4.ANALISIS DE MARKETING

TFC

Asignaturas -Direccion comercial

relacionadas -Gestion del comercio exterior

Breve La asignatura de Direccidon comercial permite

justificacion entender la relacion con el cliente, asi como los
métodos para analizar los resultados y poder
trabajar en la mejora.
Por otro lado la asignatura de Gestion del comercio
exterior nos aporta la vision exterior del marketing,
el cual es muy importante en el sector de la
telefonia por el alto grado de expansion de este
mercado y de sus aplicaciones a nivel mundial.

Capitulo del 5. ANALISIS JURIDICO

TFC

Asignaturas -Derecho de la empresa

relacionadas -Legislacion Laboral y de la Empresa

Breve Asignaturas necesarias para definir todos los

justificacion aspectos legales de la empresa: forma social,
organigrama, responsabilidad...

Capitulo del 6.ANALISIS ECONOMICO-FINANCIERO

TFC

Asignaturas -Economia II

relacionadas -Contabilidad financiera
-Contabilidad general y analitica
-Direccidn de proyectos empresariales

Breve Mediante la asignatura de Economia II y Direccion

justificacion de Proyectos Empresariales se evaluara la

viabilidad economico-financiera del proyecto y los
tiempos del proyecto.

Finalmente, gracias a las asignaturas Contabilidad
Financiera y Contabilidad General y analitica, se
elaborard un balance y cuenta de perdidas y
ganancias con el fin de obtener los ratios y de este
modo obtener unas conclusiones finales.
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Capitulo del 7. DISENO APLICIACION

TFC

Asignaturas Ninguna, la informacion procede de fuentes

relacionadas externas a la titulacion de ADE.

Breve En este capitulo se centrara en el disefio, utilidades

justificacion de la aplicacion y todo lo referente a su desarrollo.

Capitulo del 8.CONCLUSIONES

TFC

Asignaturas Las anteriormente mencionadas

relacionadas

Breve Gracias a los capitulos anteriores y a su correcto

justificacion desarrollo, en este apartado se puede realizar un
estudio de si realmente el proyecto es viable o no.

1.4 Metodologia:

La metodologia que se ha utilizado para la realizacion de este Trabajo
Final de Carrera es diferente en cada apartado. A continuacion se
diferencian los apartados por la elaboracion de los mismos:

Los apartados 2 y 3, que son referidos al propio sector y estudio del
mismo, se han utilizado las principales fuentes de informacion la
obtencion de datos; paginas web, estudios realizados y estadisticas
elaboradas. Han sido de gran ayuda para la definicion global del sector,
la situacion actual y futura asi como la estrategia del sector.

Por otro lado, en los puntos 4, 5 y 6 se ha utilizado la elaboracion
propia por medio de la aplicacion de los conocimientos y herramientas
aprendidos en las diferentes asignaturas de Licenciatura en
Administracion y Direccion de Empresas. Gracias a estos se ha podido
realizar un plan de empresa lo mas parecido a la realidad, pudiendo
seleccionar las mejores alternativas para la buena consecucion del
proyecto.

Cabe destacar en el apartado de Marketing, se ha introducido una

nueva forma de “promocionar” la aplicacion, referido a las nuevas
formas que el siglo XXI nos proporciona para el impulso de las ventas.
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Por ultimo, en el apartado 7 se han aplicado conocimientos obtenidos a
través de cursos de disefio y elaboracion de aplicaciones moviles, asi
como recopilacion de informacion de diferentes sitios web para el
aprendizaje y comparacion de este mundo tan amplio y dinamico.

Resaltar que, para la elaboracion de este Trabajo Final de Carrera, se
parte de unos conocimientos y experiencias del sector de las nuevas
tecnologias; estar al dia en nuevas formas de comunicacion, nuevas
aplicaciones y en definitiva de la aparicion de nuevas tecnologias.
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PUNTO 2:
Antecedentes del
Sector Nuevas
Tecnologias y
Situacion Actual



2. Antecedentes del Sector Nuevas Tecnologias y Situacion Actual.
2.1 Aproximacion al sector y situacion econéomica
2.1.1 El sector nuevas tecnologias

También conocido como sector de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) tiene un concepto dinamico;
dindmico por la continua evolucion de las tecnologias, por lo que
es dificil delimitar qué son nuevas tecnologias.

Se podria decir que el inicio del sector tiene su comienzo en una
serie de grandes hitos ocurridos en la historia del ser humano: el
primero de ellos fue la escritura, seguido de la imprenta, telégrafo,
teléfono, radiotelefonia, television, Internet y telefonia moévil.

En este proyecto el inicio de la telefonia movil fue un paso muy
importante para la creacion y desarrollo de aplicaciones, por lo que
en el proximo sub-apartado se va a desarrollar el inicio y progreso
de esta tecnologia.

2.1.1.1 La telefonia movil:

Surgi6 a partir de 1920, a raiz de los primeros sistemas de
radiofrecuencia. En 1923, el cuerpo de policia de Australia,
fue el primero en utilizar comunicacién inaldmbrica en
coches. Estos primero “teléfonos moviles” tenian uso
gubernamental exclusivo, hasta los afios 40 cuando se
extendio6 al publico general.

En 1946 aparecio la primera compaiiia de telefonia, AT&T,
fue un inicio lento, puesto existian limitaciones en el
espectro de radiofrecuencia. En Europa la primera red de
telefonia fue instalada por la compafia sueca Televerket en
1955.

Por lo que se refiere a los equipos, los primeros eran grandes
y pesados, por lo que su uso era casi exclusivo al uso en
vehiculos.
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Tlustracion 2.1: Primer automovil con sistema de telefonia

""

Fuente: Wikipedia

El 3 de abril de 1973, Martin Cooper directivo de Motorola
realizd la primera llamada desde un teléfono movil, el
DynaTAC 8000X. El teléfono pesaba 1 Kg con un tamafio
de 33cm.

Ilustracion 2.2 Martin Cooper con el DynaTAC 8000X

Fuente: Google
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A partir de esta primera aparicion de teléfono inaldmbrico,
con bateria y portatil sucedieron las siguientes generaciones:
Segunda generacion (red GSM), Generacion de transicion
(2G y 2,5G con mensajes multimedia), Tercera generacion
(3G con Internet en el moévil) y por ultimo la Cuarta
generacion (4G con la revolucion de Internet de banda ancha
en el movil y la aparicidon de aplicaciones de calidad).

En Espania la llegada del teléfono movil se produjo en 1976,
por la compafiia Telefonica Nacional de Espafia y el cual
solo se implant6 en Madrid y Barcelona.

2.1.2 Claves del crecimiento:

Los factores determinantes del crecimiento de las nuevas
tecnologias han sido:

-Una caida de los precios. Esto ha sido debido a la deslocalizacion
de las fabricas, la integracion de modelos basados en economias de
escala y una demanda en continuo crecimiento. En la siguiente
imagen, se puede comparar el valor actual de las tecnologias

antiguas con el precio de las actuales.
Tlustracion 2.3: El coste de la tecnologia

Fuente: Muycomputer.com
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-El ahorro y sencillez en la utilizacion y busquedas. Esto hace que
las personas acudan a fuentes electronicos por el contrario de libros
y documentacion académica.

-Una mayor diferenciacion de los productos, las empresas se ven
obligadas a mejorar sus tecnologias manteniendo precios.

-No existen barreras en el comercio, actualmente se puede comprar
desde cualquier lugar y de cualquier lugar del mundo.

-Generacion milenial, formada por todos aquellos jovenes que
llegaron a su vida adulta con el cambio de siglo. Tienen como
caracteristicas:

a.

C.

d.

Tecnologia: son nativos digitales. Se caracterizan por dominar
la tecnologia como una prolongacion de su vida. Utilizan
multiples canales y dispositivos digitales para sus actividades.

Descontentos, incrédulos, criticos y exigentes: tienden a confiar
menos en personas de generaciones anteriores, las dificultades
para encontrar empleo y para poder independizarse han
fomentado este caracter de incredulidad. Las malas
experiencias online tienen un impacto mucho mayor que sobre
otros grupos de edad.

Nivel educativo: alto nivel de estudios de grado superior.
Son extremadamente sociales. Utilizan las RR.SS. para

consultar, compartir y comentar en ellas, es la principal
actividad que realizan a través de sus teléfonos inteligentes.

Con estos factores, en Espafa se ha producido la siguiente
evolucion del uso de las TIC. Los datos de los que disponen son
desde 2006 hasta 2015:

Tabla 2.1 Variacion uso TIC 2006-2015

Ndmero TV PC Tel. Fijo Tel. Mévil
Viviendas
Total Viviendas 16.058.328 99,2 % 75,9 % 78,4 % 96,7 %
2015
Total Viviendas 14.467.373 99,6 % 72,8 % 82,8 % 87,2 %
2006
Variacién 1.590.955 -0,40 % 3,10 % -4,40 % 9,50 %

Fuente: Elaboracion propia a través del INE
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Tabla 2.1 Continuacion: Variacion uso TIC 2006-2015

Minicadena Radio MP3 Video DVD Lector de
libros
Total Viviendas 52,8 % 73,4 % 42,7 % 32,7 % 64,1 % 224 %
2015
Total Viviendas 68,5 % 89,1 % 0% 72 % 70,4 % 0%
2006
Variaciéon -15,70 % -15,70 % 42,70 % -39,30 % -6,30 % 22,40 %

Fuente: Elaboracion propia a través del INE

En la tabla 2.1, se observa el incremento del niumero de hogares
que hacen uso de las nuevas tecnologias en mas de un millon.
Resaltar el incremento del uso del movil en casi 10% y asi como el
desuso de “tecnologias antiguas” como la minicadena, radio, video,
DVD.

Es decir, se puede concluir que el sector de las nuevas tecnologias
o TIC, es una esfera en continuo cambio, en el que las tecnologias
cambian de nuevas a antiguas en poco tiempo.

Se puede decir que es un sector sin limite, es decir, que todavia no
ha alcanzado su punto maximo, los seres humanos se muestran
expectantes a las nuevas tendencias tecnoldgicas y asi se puede
observar en la Tabla 2.1.2, las nuevas tecnologias con las antiguas.

19



PUNTO 3:

Analisis Estratégico



3. Analisis estratégico.
3.1 Introduccion:

En este punto, el primer paso va a ser el estudio Macro y Micro del
sector de las TIC. Posteriormente se entrara en detalle en el sector de la
telefonia movil, para asi ver la posicion actual de esta tecnologia la
cual es muy importante para este proyecto. Por otro lado, también se
analizara donde se encuentra la aplicacion ALARM BLAT respecto la
competencia.

En primer lugar, se expondra la evolucion del sector en general,
entrando en detalle en la telefonia moévil, donde se verd en que
posicion se encuentra Espafia respecto al resto de paises.

Seguidamente, se entrara en detalle en las aplicaciones moviles, de esta
forma se podra analizar, con las diferentes herramientas que se
disponen, en qué parte de mercado se encuentra ALARM BLAT y
concretamente si el desarrollo va a ser favorable o no.

Por ultimo se utilizaréd el analisis PESTEL para asi poder observar la
evolucion asi como la Matriz BCG para saber si realmente se trata de
una tecnologia “viva o muerta” y conocer hacia donde se dirige el
sector.
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3.2 Analisis del mercado.
3.2.1 Sector TIC:

En este apartado se va a estudiar de que manera aporta el sector de
las TIC a nivel internacional y nacional. Para ello se van a emplear
diferentes tablas, a las cuales se hara referencia.

3.2.1.1 PIB:

En la tabla 3.1, se ha relacionado el PIB de los paises de la
Unién Europea, con el PIB que aporta las TIC a cada pais.
Para ello se ha utilizado la fuente de informacion, y
ABACO. De este modo se ha podido obtener lo que aporta el
sector TIC a la Union Europea en afio 2010.

Como se puede observar, a nivel Europeo, el sector de las
TIC supone el 3,89% del total de PIB de la Union Europea lo
cual en términos econdémicos equivale a 631.343,45 millones
de dolares.

Por otro lado, se puede apreciar para que pais de la zona
Euro supone mayor aporte a su PIB. En primer lugar se
encuentra Irlanda con un aporte del 9,1% del total de su PIB,
en segundo lugar Suecia con un 6,5% y en tercer lugar Reino
Unido con un 5,9%

Si se observa la columna de %PIB TIC UE, en este caso los
paises que mas aportan a la UE son: Alemania con un 0,86%,
Reino Unido con un 0,78% y Francia con un 0,69%.

En cuanto al ambito nacional, Espafa es el pais en el que
menos aporta, el sector TIC, al PIB en 2010. Al no ser datos
actualizados de 2015/2016 posteriormente se podra
sobreentender que esta tasa se ha incrementado por el
incremento en el nimero de empleos...

Sin embargo si se observa el aporte al total en la Union
Europea, es de las que mas PIB aporte, con un 0,46% del
total. Se trata de un dato significativo al tratarse de 2010, en
la que Espafia se encontraba inmersa en la crisis econdmico
que afecto a gran parte de la Union Europea y resto del
mundo.

22



Tabla 3.1: Aporte de las TIC al PIB UE 2010

Aporte PIB TIC UE

Fuente: Wikipedia, observatorio ABACO. Elaboracion: propia

S 211.390 1,30 % 6,5 % 26% | 91% 19.236,49| 0,12 %
SR 458.973| 2,83 % 4,6 % 1.9%| 6,5% | 29.833,245 0,18 %
S 2.137.720 | 13,18 % 5,5 % 0,4% | 59% 126.125,48 0,78 %
SErhE 128.632| 0.79 % 4,2 % 16%| 5.8% 7.460,656 0,05 %
R 238.746 1,47 % 3,9 % 1,6%| 55% 13.131,03 0,08 %
R 47.714| 0,29 % 5% 02% 52% 2.481,128| 0,02 %
Exce 19.217| 0,12 % 4,2 % 0,8 % 5% 960,85 0,01 %
ke 87.268| 0,54 % 3,5 % 1.3%| 48% 4.188,864 | 0,03 %
LA 309.866 1.91 % 4,5 % 02% | 4,7% 14.563,702 0,09 %
Béigica 469.374| 2,89 % 4,2 % 0,4% | 46% 21.591,204 0,13 %
Repiiblica Checa 192.032 1,18 % 4,2 % 04% | 46% 8.833,472| 0,05 %
Sl 2.671.113 | 16,47 % 3,9 % 0,3% | 4,2% 112.186,746 0,69 %
R 3.391.641 | 20.91 % 3,6 % 0,5% | 4,1% 139.057,281 0,86 %
S 228.872 1.41 % 3.4 % 02% | 3,6% 8.239,392| 0,05 %
s 2.060.965| 12,70 % 3,3 % 0,3% | 3,6% 74.194,74 0,46 %
EspaDE 1.407.405| 8,68 % 3.4 % 0,1% | 3,5% 49.259,175 0,30 %
UE

Fuente: Elaboracion propia a través de datos recogidos en ABACO.

Grafica 3.1: Pesos sectores productores TIC en el PIB, 2010
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3.2.1.2 Empleo:

Si se analiza el empleo del sector de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion en la Union Europea (Gréfica
3.2), Finlandia es el primer pais en numero de empleo, con
una tasa del 4%, seguida de Hungria con un 3,5% y Reino
Unido con un 3,25%. En la tabla también se aprecia la media
del sector en la Union Europea, esta es 2,5%.

En Espafa, se puede ver que la evolucion ha sido positiva
desde 2005, alcanzando en 2012 una tasa de empleo del
2,5%. Esta tasa si se habla en términos de numero de
empleos supone en el afio 2012, 426.000 empleos. Cifra que
resalta la alta productividad del sector, puesto que genera
mas de 49.000.000 USD.

Por lo que se refiere a la variacion, se ha incrementado el
numero de empleados en 46.000 nuevos trabajadores. Si se
examinan los extremos, el punto maximo estd en 2007 y el
minimo en 2003.

Como bien se observa en la grafica 3.3, la evolucion del
sector es favorable, tanto en PIB como en numero de
empleos por lo que se trata de un sector en expansion, hecho
que favorece al desarrollo de nuevos productos vy
aplicaciones.

Grafica 3.2.: Empleo en los sectores productores TIC, UE 2010
Empleo en los sectores productores TIC, 2010,

Unic
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Fuente: Eurostat; Elaboraciéon: ABACO
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Grafica 3.3: Empleo en los sectores productores TIC, Espafia 2003-2012

Empleo en los sectores productores TIC, Espana,

2003-2012, Unidad: Porcentaje; Fuente: INE; Elaboracion: ABACO
Nota: En el ario 2008 hay una rupturade serie
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3.2.2 Telefonia movil:
3.2.2.1 El movil en el mundo:

Estos son los datos mds importantes de la telefonia en el
mundo:

* Hoy en dia existen mas de 7.300 millones de dispositivos, el
numero de teléfonos modviles ha superado por primera vez el
numero de personas en el mundo,

* En 2014 se vendieron 1.245 millones de smartphones, lo que
supuso un aumento del 28,4% respecto al afio anterior.

* Por primera vez el promedio de tiempo diario que los
usuarios pasan utilizando el movil (177 minutos) superd el
tiempo que las personas pasan delante de la television (168
minutos).

* EIl nimero de moviles supera en personas en: América del
norte 101%, Ameérica del Sur 126%, Europa Occidental
125%, Europa del este 139%, Oriente medio 124%, Asia
Central 112%, Oceania 109%.

* La evolucion esperada de los ingresos por publicidad y
“APPS” en millones de dolares a nivel mundial:

Grafico 3.4 Evolucion ingresos publicidad y apps mundial
Fuente: El Mundo

INGRESOS POR PUBLICIDAD Y ‘APPS’
En millones de dolares. Datos a nivel mundial

O 2014 () Prevision 2017

Publicidad en moéviles ‘Apps™

41.000
18.000

76.000
26.000

(*): Alemania, Australia, Brasil, Canadé, China, Espania,
EEUU, Francia, India, Italia, Japon, R. Unido y R. Checa. 26



3.2.2.2 El movil en Espaiia:

A nivel Espaiia, los factores mas importantes del sector de
telefonia movil en Espafia son:

Espafia consolido su liderazgo en el mercado de teléfonos
inteligentes en Espana.

Del total de lineas moviles activas en Espafia, un 87% son
Smartphones.

7 de cada 10 espafioles que posee un Smartphone se conecta
todos los dias a traves de este, y mas de la mitad durante mas
de 30 minutos.

El 100% de los espaiioles que se conectan a Internet lo hacen
también desde su Smartphone.

La evolucion del nimero de lineas en Espafia desde el afio
2000 hasta febrero del 2016 ha sido del 208%, creciendo
este ultimo afio un 1,7% (Grafica 3.5).

Grafica 3.5: Evolucion numero de clientes de telefonia movil Espafia
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Fuente: CNMC

*Febrero de 2016

Por lo que se refiere a la evolucion de ingresos de internet
movil en Espafia, en 2013 se obtuvieron 12.000.000.000€
siendo la prevision de 2017 26.000.000.000€ un 116% mas.
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La distribucion de los ingresos es:

Grafica 3.6: Distribucion de los ingresos en Espaiia
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Fuente: E1 Mundo

En definitiva, en los apartados anteriores, por falta de
actualizacion de datos, ya se intuia el incremento del sector
de las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacion, pero
entrando en el sector de la telefonia movil este crecimiento
se ha podido corroborar. Este hecho indica la buena
evolucion del sector y en concreto de la telefonia movil por
lo que resulta favorable el desarrollo de nuevas aplicaciones.

3.2.3 APPS:

El sector de las aplicaciones moviles estd formado, por los
principales sistemas operativos movil: Android, i0S y Windows.
En este sentido se destacan las principales caracteristicas de cada

sistem

a:

Android: Google Play es el Marketplace lider del sector con
900 millones de usuarios activos al mes. Actualmente tiene
800.000 aplicaciones de 150.000 desarrolladores diferentes.
El niimero de descargas es de 48.000 millones y un volumen
de pago a desarrolladores de 900 millones de dolares. Si
observamos el beneficio por aplicacion y descarga, Android
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es el que menos paga a los desarrolladores, tan solo 0,02
centavos de dolar. Pero sin embargo la descarga media por
aplicacion es de 60.000 descargas por afo

* iOs: App Store cuenta con 600 millones de usuarios
mensuales. Respecto al nimero de aplicaciones este
despunta con 1.125.000 aplicaciones de mas de 235.000
desarrolladores. El nimero de descargas es de 50.000
millones desde el inicio de AppStore. El echo de tener el
mayor numero de aplicaciones hace que también genere el
mayor volumen de pago a desarrolladores con 5.000
millones de dolares. Por lo que se refiera al beneficio por
descarga, 10S paga 0,1 centavos de dolar con una media de
descarga por aplicacion de 40.000 descargas por afio.

* Windows Phone: cuenta con 12 millones de usuarios
activos mensuales. Al ser uno de los sistemas menos
utilizados cuenta tan solo con 160.000 aplicaciones de
45.000 desarrolladores distintos. EI numero de descargas es
de 650 millones con un volumen de pago de 100 millones de
dolares. El principal fuerte de Windows Phone es el pago por
descarga, el mayor de los tres, con 0,15 centavos por
descarga, sin embargo el nimero de descargas medio es de
4.062 descargas por afio.

Este analisis confirma la alta rentabilidad de este sector, siendo

necesario el introducir la aplicacion en los tres sistemas operativos
diferentes.
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3.3 Analisis PESTEL:

En este apartado se realizard un andlisis del entorno mediante la
herramienta PESTEL. Este método hace referencia a los factores
Politicos, Econdmicos, Socio-demograficos, Tecnologicos, Ecoldgicos
y Legales presentes en Espafa y referentes al sector de las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion y subsectores: Telefonia Movil y
aplicaciones movil.

a) Factores politicos:

A nivel politico, no es uno de los factores mas determinantes del
sector. Puesto que las empresas y desarrolladoras no dependen, ni
se sienten influenciadas por la politica espafiola. Sin embargo,
respecto a la sociedad existe la llamada “Brecha Digital”, esta
consiste en la desigualdad de acceso de informacion en un pais.

Para tratar de poner remedio, en 2003, se reunieron la Unidn
Internacional de Telecomunicaciones, Naciones Unidas, gobiernos
nacionales y organizaciones representantes de sociedad civil en la
Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informacion. El objetivo
de la cumbre de centro6 en la necesidad de preparar planes de
accion y politicas para reducir la desigualdad en el acceso a las
TIC. Desde esa cumbre, los paises e instituciones publicas y
privadas han promovido diversas iniciativas y proyectos para
minimizarla. Las lineas de actuacion en la que se han centrado son:

* Reformas politicas para regulacion de Internet, en
Espana se ha facilitado, a las PYMES, la integracion en
la sociedad de la informacion con proyectos
cofinanciados basados en comercio electronico.

* Disminucion del coste de desarrollo y mantenimiento.

* Disminucion del tiempo de descarga de las paginas web.

b) Factores economicos:
Como bien se sabe, actualmente la economia mundial, se encuentra
en un punto de inflexién, por lo que para analizar de un modo

equitativo la situacion econdmica actual y futura de Espafia, se
utilizara los resultados obtenidos por FUNCAS.
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FUNCAS es una institucion de ambito privado, sin &nimo de lucro,
la cual tiene como objetivo promover el ahorro, extender el
conocimiento de las cajas de ahorros y la promocion de estudios e
investigaciones economicas y sociales. El panel de previsiones de
la economia espafiola, se trata de una encuesta realizada a 19
instituciones entre los que se encuentran: bancos, cajas de ahorros,
universidades e institutos de analisis independientes. De este modo
se obtiene la media aritmética.

Si se analiza el informe de previsiones se pueden obtener las
siguientes conclusiones:

* EI PIB en el primer trimestre del 2016 ha sido un 0,8%,
cifra que supone el mantenimiento del mismo ritmo de
crecimiento que en el cuarto trimestre de 2015. La
prevision para 2017 es de un crecimiento de 2,3%.

* La tasa de inflacion ha descendido en abril hasta el -
1,1%, debido a la caida del precio de la electricidad. Sin
embargo, la tasa subyacente continiia en niveles en torno
al 1%. La prevision para 2017 se mantiene en el 1,3%.

* La tasa de empleo en los cuatro primeros meses del afio
ha mantenido un ritmo de crecimiento estable. Para 2016
se espera un crecimiento del 2,5% mientras que para
2017 se sitha en el 2%.

* Con respecto a los tipos de interés, a corto plazo el
Euribor ha seguido adentrandose en terreno negativo,
mientras que a largo plazo (deuda espafiola a 10 afios) se
sitia en abril en el 1,53%.

* Por lo que se refiere a la moneda, el Euro, se ha
apreciado en torno a 1,13 dolares y se espera que en los
proximos meses se mantenga estable. Este echo afecta en
la compra de la tecnologia, debido a la cercania de la
paridlad EURO/DOLAR, no afecta directamente al
consumidor puesto que las empresas asumen la variacion
perdiendo margen.
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¢) Factores Socio-Demograficos:

Actualmente Espafia cuenta con mas de 46 millones de habitantes,
alcanz6 el maximo de poblacion en 2011 con mas de 47 millones
de habitantes. En la imagen 3.3.1, se muestra la piramide de la
poblacion espafiola en el afio 2015. Las principales caracteristicas
que la definen son:

Se trata de una estructura poblacional regresiva, puesto
que es mas ancha en los grupos superiores que en la
base. Esto es debido a un descenso de la natalidad y al
envejecimiento continuo de la poblacion. Por tanto la
perspectiva de futuro es de descenso poblacional
(Imagen 3.2)

Esta “panza” estd formada principalmente por las
generaciones X (1960-1980) y la generacion Y, o
milenial  (1980-1992). Estas dos generaciones,
principalmente la Y, han nacido con la tecnologia en la
palma, no conciben realizar ninguna actividad cotidiana
sin el uso de alguna herramienta tecnoldgica. Este echo
ha supuesto la implantacion de las TIC en el trabajo, en
la domdtica del hogar, en la industria del automovil...

Tlustracion 3.1: Piramide poblacional Espaiia 2015

— Muior
L

Fuente: Populationpyramid.net
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Ilustracion 3.2: Evolucion poblacion Espafia
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Fuente: Populationpyramid.net

Socialmente, la poblacion espafiola vive conectada, Whatsapp,
es el dia a dia de las nuevas generaciones.
Este es uno de los aspectos mas favorables en el sector de las TIC

Facebook, Instagram ...

por lo que es una oportunidad a explotar en este proyecto.

Por otro lado, la estructura social de Espafia (datos 2014), muestra
tal y como se aprecia en la imagen 3.3.3, que el 50% de la
poblacion espaiiola es de clase trabajadora con una renta media

entre 10.000 y 65.000 Euros.

Tabla 3.2: Clases sociales Espaifia 2014.

CLASES SOCIALES SEGUN PATRIMONIO PERSONAL EN 2014

% DE LA % DEL PATRIMONIO LIMITES INFERIOR Y
POBLACION | PATRIMONIO|  PROMEDIO PER SUPENOR 00
TOTAL TOTAL CAPITA (€)
EL 1% (CLASE CAPITALISTA) 1% 27,0% 2.200.000 1.000.000-

CLASE MEDIA-ALTA 9% 28,6% 260.000 145.000 - 1.000.000

CLASE MEDIA 20% 22,2% 90.000 65.000 - 145.000

CLASE TRABAJADORA 50% 21,9% 35.000 10.000 - 65.000

PRECARIADO 20% 0,3% 1.000 deudas - 10.000

Fuente: Credit Suisse.

Fuente: elaboracion propia en base a GWD-2014, Credit Suisse

En definitiva, con estos factores socio-demograficos la aplicacion
de este proyecto debe ser facil, de uso diario, gratuita y util.




d) Factores tecnologicos:

Posiblemente sea uno de los factores més determinantes de este
sector, la tecnologia. Desde los inicios de la revolucion
tecnologica, la aparicion del teléfono movil cambio la forma de
vivir de las personas.

Actualmente, los dispositivos moviles se utilizan para cualquier
proceso de la vida cotidiana, desde despertarse, pasando por la
carrera matutina hasta la pelicula o serie de la noche antes de
dormir. ;Pero realmente cual ha sido la evolucion de estos
dispositivos? La evolucion ha sido a través de la “guerra” de las
dos compaiiias pioneras, Samsung y Apple.

Hoy en dia estas dos compafiias han apostado por el uso de la
telefonia diaria, como un elemento mas, los avances que han
implantado son:

* Resistencia al agua.

* Tecnologia de pago via movil.

* Realidad Virtual.

* (Camaras de mas de 10 megapixeles.

* Pantallas tactiles.

* GPS.

* Procesadores igual de potentes que los PC.

Es cierto que la evolucion tecnoldgica no ha tocado techo, si se
observa el grafico 3.7, la evolucion del namero de transistores en
40 afios, ha sido exponencial. Sin duda alguna este es uno de los
mejores indicadores de la rapida y continua evolucion tecnologica.

En la parte izquierda (serie azul) se observa el numero de
transistores en los procesadores, en millones de unidades; mientras
que en la parte derecha (serie roja) se encuentra el nimero de
transistores por mm2 en miles de unidades. Ambas series han
crecido exponencialmente, tanto en potencia como en la evolucion
del espacio necesario.
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EVOLUCION N° TRANSISTORES

Grafica 3.7: Evolucién nimero de transistores
Fuente: Wikipedia, elaboracion propia
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e) Factores ecoldgicos:

Se va a diferenciar la huella que deja el sector TIC y la de los
teléfonos moviles.

Por lo que se refiere al sector TIC, la ONG ambientalista
Greenpeace ha hecho ptblico un informe con ranking sobre el nivel
de energias renovables utilizadas por las principales compaiiias de
internet. Asi bien, de este modo se puede saber la huella que existe
detrés del mundo de la nube.

Tal y como se puede observar en la imagen las tecnologias estan
recurriendo cada vez mas a la opcion de alimentar internet con
energia renovable, una tarea ardua por las compaifiias eléctricas
monopolisticas. De las grandes destacar Apple con un 100% de
“energia limpia” seguida de Yahoo con un 73% y Facebook y
Google con un 49% y 46% respectivamente.

Tlustracion 3.3: Tabla compaiias eficientes
Fuente: suelosolar.com

Company Scorecard

e Akamai

“amazoncon
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En cuanto a la telefonia moévil, la Universidad de Surrey ha
realizado un estudio acerca del impacto de los teléfonos moviles.
Este informe cuenta que con una sola bateria de un movil se
pueden contaminar 600.000 litros de agua. Ademas de la bateria,
afnade, que un teléfono de gama alta libera unos 95 kilos de C02 a
la atmosfera debido a que dentro de cada Smartphone hay unos 40
materiales toxicos como arsénico, zinc, plomo, cadmio o mercurio.

Con estos datos preocupantes, la empresa Back Market, se encarga
de aprovechar todos aquellos componentes que se pueden reutilizar
de un teléfono movil afirmando que el 90% de los componentes de
un teléfono movil son reutilizables.

En definitiva, cada vez mas, las personas y grandes
multinacionales, son conscientes de la huella ecoldgica que dejan
los productos y servicios por lo que es un factor determinante para
una empresa y un nuevo producto.

f) Factores legales:

Es uno de los factores mas extensos de cualquier proyecto.
Principalmente en el sector de las TIC se tiene que tener en cuenta
todo lo relacionado con la proteccion de datos del usuario, la ley
especifica del sector nuevas tecnologias, la Ley 32/2003 de 3 de
noviembre.

Por otro lado, a la hora de creacion de nuevas aplicaciones, es muy
importante la Ley de Patentes asi como la Ley de Propiedad
Intelectual.

Posteriormente en el punto ntimero 5, analisis juridico, se hara
hincapié€ en estos aspectos debido a la gran extension.

En conclusion, el analisis PESTEL, ha servido para conocer la situacion
global del sector de las nuevas tecnologias y de la telefonia movil en
Espafia, analizando de este modo los aspectos mas importantes y los que
pueden ocasionar dudas acerca de la viabilidad del proyecto. Se puede
decir que se trata de un proyecto con una politica regulada y favorable;
econdmicamente un motor del mundo; socialmente introducido en las
raices de las personas; con grandes avances tecnoldgicos sin techo en este
aspecto; ecoldgicamente correcto con una nueva tendencia reciclable; con
factores legales establecidos.
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3.4 Analisis DAFO:

Una vez realizado el analisis PESTEL, se pasa ahora a realizar el
analisis DAFO. Por medio de este analisis se pueden apreciar las
Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades concretamente del

nuevo proyecto ALARMBLAT.

Tabla 3.3: Analisis DAFO

DEBILIDADES AMENAZAS

* Aplicacion no polivalente.
* Novel en el sector.

FORTALEZAS

* Mboévil como herramienta
diaria.

* Aplicacion unica en ese
estilo.

e QGratuita.

* Valida para todos los
moviles.

* Facil de utilizar.

* “Aprender” rutina
usuarios.

Otras aplicaciones
parecidas pero con otros
formatos. PORTER.
Competencia muy dura.
Tecnologia cambiante.
Fuente de ingresos
proporcional al nimero de
descargas.

Aplicaciones propias de
los teléfonos.
OPORTUNIDADES
Nuevas formas de
promocionar.

Renovar la alarma
habitual.

Plan de promocion.
Accesible a todos los
usuarios.

Fuente: Elaboracion propia

Una vez extraidos los datos, hay que establecer las estrategias a

desarrollar, de esta forma por medio del analisis CAME se corrigen las
debilidades, se afrontan las amenazas, se mantienen las fortalezas y se

explotan las oportunidades.



3.5 Analisis de “Las 5 fuerzas de Porter”:

Se trata de un modelo estratégico, el cual establece un marco para
analizar el nivel de competencia dentro de una industria y de esta forma
poder desarrollar una estrategia de negocio. Las cinco fuerzas de Porter
incluyen tres fuerzas de competencia horizontal: Amenaza de productos
sustitutos, amenaza de nuevos entrantes y la rivalidad entre competidores.
Por otro lado también presenta dos fuerzas de competencia vertical: El
poder de negociacion de los proveedores y el poder de negociacion de los
clientes.

Tlustracion 3.4: Las 5 fuerzas de Porter.

Amenaza de
los nuevos
competidores

l

Rivalidad entre los Poder de
competidores a— negociacion
de los clientes

Poder de
negociacion de
los
proveedores

Amenaza de
productos y
servicios
sustitutivos

Fuente: Google
a) Poder de negociacion de los clientes o compradores:

Al tratarse de una aplicacion que esta presente en el teléfono movil
de serie, se puede decir que el cliente tiene un alto poder de
negociacion. Este echo hace que sea muy importante la experiencia
del cliente con la aplicacion y observe que realmente se trata de
una aplicacion muy util.

Realmente la aplicacion esta orientada a un perfil de cliente al que

despertarse le resulta dificil, por lo que sera trascendental el plan de
marketing para orientarlo al tipo de cliente.
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Por lo que se refiere al coste de cambio, este es nulo para el cliente,
por lo que la experiencia con la aplicacion sera de vital importancia
y de este modo ¢l mismo la promocionara.

En conclusion, el segmento de mercado, los costes de cambio y el
nivel de informacidn del cliente en este sector, le facilitan un alto
poder de negociacion.

b) Poder de negociacion de los proveedores:

Al tratarse de un medio intangible, los proveedores de servicio
seran los intermediarios entre el desarrollador de la aplicacion y el
cliente, es decir, en el caso de las aplicaciones movil el punto de
venta en los moviles se trata de las principales compainias moviles:
Apple por medio AppStore, Android por medio de Google Play y
por ultimo Windows con Windows Store.

Los diferentes “mercados” tienen el poder de negociacion con el
desarrollador, por lo que tienen diferentes condiciones que se
deben cumplir para poder llegar al teléfono del cliente/usuario.

Amenaza de nuevos competidores entrantes:

Se trata de un sector y mercado regulado por las diferentes
compainias de telefonia movil, no existen barreras de entrada como
tal, simplemente has de cumplir los requisitos establecidos en las
diferentes leyes corporativas. De este modo se puede decir que la
amenaza de nuevos competidores es nula sin tener en cuenta la
aplicacion.

d) Amenaza de productos sustitutos:

Es una fuerza con una fuerte relacion con el poder de negociacion
de los usuarios, se puede analizar de dos maneras diferentes:

* Existen aplicaciones con la misma utilidad, despertar a las
personas, por lo que el cliente final puede elegir en un gran
abanico de aplicaciones diferentes.

* No existe ninguna aplicacion igual a la de este proyecto, por

lo que el usuario final no puede encontrarla en otro
competidor.
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* Este tipo de aplicaciones se protege por medio de la ley de
patentes y la ley de propiedad intelectual por lo que de esta
forma esta protegida frente a otros desarrolladores.

e) Rivalidad entre los competidores:

Se trata de un sector con un alto nimero de competidores, pero a
pesar de esto, tal y como se ha visto anteriormente, se trata de un
mercado muy rentable, en el que, al existir un mundo de clientes, la
venta del producto esta casi 100% asegurada.

En los siguientes puntos se estudiara la viabilidad economica del

proyecto asi como el nimero de ventas medio que se espera
obtener.
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PUNTO 4.
Analisis de Marketing



4. Analisis de marketing.

En este punto se va analizar el proyecto de la aplicacion ALARMBLAT
desde el punto de vista del marketing. El plan de marketing es la
herramienta basica de gestion que debe utilizar toda empresa orientada
al mercado que quiere conquistar.

Con la puesta en marcha, quedaran fijadas las diferentes actuaciones
que deben realizarse para asi alcanzar los objetivos que se marquen. Se
podria decir que el plan de marketing va relacionado con el plan
estratégico, visto en el punto anterior, de este modo el plan de
marketing queda adaptado al 100% con el proyecto de la empresa y
con la situacion actual del sector y mercado.

El plan de marketing ayuda a proporcionar una vision clara del
objetivo final y del camino a seguir para lograrlo.

En el caso de este proyecto, los pasos a seguir son: definir de qué se
trata ALARMBLAT, la descripcién de la empresa (vision, politica...),
publico farget, objetivo y estrategias de ¢€xito, imagen de marca,
politica de precios, distribucidon, promocion y publicidad, y por Gltimo
prevision de ventas.
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4.1 Definicion del servicio:
4.1.1 INNOVAPP S.L:

INNOVAPP S.L nace a raiz de la creacion del proyecto de
aplicacion ALARMBLAT.

Esta pequefia empresa es creada por Alejandro Blat Fernandez,
joven emprendedor con gran ilusion en crear sus propios proyectos,
el cual tuvo la idea por pura rutina.

Un dia mientras sonaba el despertador, y lo apaga por quinta vez,
penso: “;Por qué no existe ningun despertador que se apagué por el
movimiento de la persona? Pensado y hecho, habia nacido
INNOVAPP S.L.

Tlustracién 4.1: Logo INNOVAPP S.L

Fuente: Elaboracion Propia

4.1.2 ALARMBLAT:

ALARMBLAT consiste en un proyecto de aplicacion movil. Esta
aplicacion estd en el ambito de aplicaciones de uso cotidiano
puesto que se trata de un despertador. ALARMBLAT es el primer
proyecto de la empresa por lo que su éxito depende del buen
planteamiento de la organizacion INNOVAPP S.L.

A diferencia con el resto de aplicaciones despertador,
ALARMBLAT complica el poder apagarla o posponerla, la alarma
se apagara unicamente cuando detecte que el usuario se ha movido.
El trayecto que se debe hacer es elegible por el consumidor, por lo
que si no desea volverse a dormir puede elegir incluso el ir hasta un
punto.

Al tratarse de un nuevo proyecto, con el inicio desde cero de la
aplicacion, se ha decidido darle la importancia que merece a este
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punto por lo que en el punto 7 se desarrollara la misma, definiendo
sus caracteristicas principales asi como su disefio.

Por lo que se refiere al aspecto juridico de la empresa, este se
desarrollara en el punto 5.

4.2 Publicidad:

Se trata de uno de los puntos mas importantes del proyecto, la
remuneracion es totalmente proporcional a la manera en que la
aplicacion esta presente en el mercado: la manera de distribucidn, la
promocion para la correcta inmersion en el mercado y la publicidad
para lograr un alcance Optimo. En las siguientes paginas se va a
desarrollar estos tres conceptos y la manera de trabajar en el proyecto.

4.2.1 Distribucion:

El concepto de distribucion hace referencia al conjunto de
actividades que se realizan desde que el producto ha sido elaborado
por el fabricante hasta que es comprado por el consumidor final.

Al tratarse de un producto intangible y en el que la elaboracion es a
través del ordenador, la forma de distribucién en este tipo de
mercado, el cliente acude a su distribuidor principal de aplicaciones
moviles y la descarga. Actualmente los principales distribuidores
de aplicaciones movil coinciden con las tres principales compaiias
de sistemas operativos moviles:

Ilustracion 4.2: Principales distribuidores aplicaciones moévil

(M

B> Google Play

Fuente: Google Play, App Store y Windows Mobile
4.2.1.1 Google Play:

Anteriormente Android Market, se trata de una plataforma de
distribucion digital de aplicaciones moviles para los dispositivos
con sistema operativo Android. Esta plataforma permite a los
usuarios navegar y descargar aplicaciones, juegos musica, libros,
revistas y peliculas.
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En marzo de 2012, se fusion6 Android Market con Google Music,
de tal modo que nacié Google Play.

En julio de 2013 Google anunci6 que habia sobrepasado el millon
de aplicaciones publicadas y mas de 50 mil millones de descargas.

Tlustracion 4.3: Vista ment principal Google Play
o] O v 4 & 6:03

= Google Play ¢

APPSY JUEGOS ENTRETENIMIENTO

LISTAS DE EXITOS JUEGOS CATEGORIA
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TARGET: Control: Adventu
VNG GAME STUDI., FX Games Media Rockhead ¢
44% GRATIS 42% GRATIS 46%
Captura los momentos VER MAS

Las mejores apps de camara

@SS

Fuente: Android
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4.2.1.2 App Store:

Se trata de un servicio creado por Apple Inc, que permite a los
usuarios buscar y descargar aplicaciones informadticas y moviles.

Estas aplicaciones estan disponibles para ser compradas o bien
gratuitas.

Apple lanzé App Store, esperando no obtener ganancias, pero a dia
de hoy los ingresos exceden los mil millones de dodlares anuales
para la compaiiia.

Tlustracion 4.4: Vista ment principal App Store
Fuente: Apple
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4.2.1.3 Windows Phone:

Se trata, a parte del nombre del sistema operativo, de la plataforma
web para que los usuarios se descarguen las aplicaciones
compatibles con su movil.

Esta gestionada por Microsoft, la cual prueba una por una cada
aplicacion o juego que es subida.

Destacar que no permite ninguna aplicacion que contenga
discriminacion, drogas, alcohol, tabaco o material sexualmente
sugestivo.

En la actualidad cuenta con mas de 560.000 aplicaciones y juegos,
muchos desarrolladores estan dejando la plataforma y retirando
aplicaciones debido a la poca cuota de mercado que dispone.

Ilustracion 4.5: Vista menu principal Windows Phone

-l |./’/—:

Tienda

RUN THE MAP MY TALKING TOM
gratis * %k ok ok ok gratis ok ok ok

e
®

bBuscar
mis aplicaciones
descargas

configuracion

Fuente: Windows
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A la vista de las tres plataformas diferentes, se puede decir que el
canal de distribucion que se empleard es indirecto corto,
unicamente intervienen el proceso:

Ilustracion 4.6: Canal de distribucion

> —p>

Fuente: Elaboracion propia

Este hecho favorece al consumidor final, no en el precio puesto que
la aplicacion es gratuita, favorece en la transparencia de la empresa
puesto que pasa rigurosos controles de calidad en INNOVAPP S.L
y posteriormente en cada plataforma.

4.2.2 Publicidad:

A dia de hoy, la publicidad se trata de una de las herramientas
importantes de cualquier compaiiia. En concreto en el sector de las
nuevas tecnologias, las campafias publicitarias tienen todavia mas
peso, puesto que el medio elegido para hacerlo serd la clave entre
el éxito o el fracaso.

Muchas veces se cree que la distribucion es parte de la publicidad,
pero realmente esto es erroneo, la publicidad es una forma mas de
comunicarse que intenta incrementar el consumo de un producto o
servicio.

Al tratarse de un proyecto de nueva creacion, se ha decidido
emplear las herramientas que internet facilita, es por eso que los
recursos empleados no tengan nada que ver con los de una
campafia convencional. Los medios utilizados por el responsable
del departamento de marketing y comunicacion seran:

* Pagina web: Se trata de un medio imprescindible para la
creacion de presencia online. Esta pagina web se utilizard para
dar a conocer a los clientes los aspectos que diferencian
INNOVAPP S.L del resto de desarrolladores. En ella también se
facilitara la informacion de contacto, localizacidon, personal
empleado y por supuesto las aplicaciones desarrolladas por la
compaiia.
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En este proyecto se decide subcontratar la tarea de creacion del
sitio web a una pagina especializada: 1&1 MI WEB de esta
manera se consiguen todos los servicios de asesoramiento web,
seguridad, servidor en una misma pagina con un coste muy
reducido.

En el mundo de las paginas web existe el concepto llamado SEO
(search engine optimization) esto consiste en el posicionamiento
de la web. Cuanto mas rapido sea de visualizar una web, mas
facil es para el cliente encontrar la compaiiia.

Redes Sociales: Se trata de uno de los medios mas importantes
de publicidad en la actualidad. Una herramienta con un conste
infimo en la que el alcance es superior a cualquier otro medio.
La clave del buen funcionamiento de este medio es saber invertir
al publico objetivo con el menor coste posible.

Es muy importante que INNOVAPP S.L asi como ALARMBLAT
estén presentes en las RR.SS., de esta manera puedes tener
contacto directo con los usuarios, intercambiar experiencias, asi
como crear videos en directo resolver dudas, demostrar el
funcionamiento...

Del mismo modo el responsable de marketing y comunicacion
debera tener al dia estos medios, puesto que la presencia en
internet es a base de constancia. Los medios utilizados seran:
Facebook, Instagram, SnapChat, Twitter y YouTube.

Google AdWords: Gracias a Google, cada vez es mas facil dar
acceso a tu comercio o compafiia. Google AdWords se trata de
crear anuncios con palabras clave y de esta manera aparecen en
la primera pagina de busqueda de Google como un anuncio.
Unicamente pagas por la cantidad de “clics” o “llamadas” que
recibes desde el anuncio.

Es un sistema complejo, en el que se debe invertir dinero que
puedas gastar y en el que tienes que tener un conocimiento
previo. En el caso de este proyecto, el anuncio consistira con el
enlace directo a la pagina web con el video explicativo de
ALARMBLAT en el que bajo de este aparecera los enlaces a las
paltaformas de descarga.
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Google AdSense: Es otra herramienta facilitada por Google,
realmente no es publicidad de la compaiiia, se trata de una
manera de recibir ingresos en funcion de la publicidad que sea
visitada desde la pagina web de la empresa, aplicacion, videos
en YouTube...

En el caso de INNOVAPP S.L'y ALARMBLAT el objetivo es ser
claro y transparente con el cliente, al ser un desarrollador con
una politica de precios gratuita, una de las formas de obtener
recursos econdmicos es la publicidad, por lo que el cliente una
vez se descargue la aplicacion, podra elegir que publicidad
quiere ver.

La forma retributiva consiste también por “clicks” recibidos
desde la aplicacion, de esta manera cuando un usuario de la
aplicacion observe un anuncio y “clique” en ¢l, INNOVAPP S.L
recibird una compensacioén econdomica.

Como bien se ha dicho anteriormente, al ser un sector en el que la
presencia en internet es primordial, los medios publicitarios
utilizados estan contenidos en este por lo que la publicidad fisica
como tal, no esta contenida en el analisis de marketing.

En el siguiente punto se expondra un presupuesto del coste de estos
medios publicitarios.

51



4.3 Analisis interno de la empresa:

4.3.1 Localizacion y local:

Al ser una actividad en la “nube” para el desarrollo de la actividad
no se requiere de un enclave estratégico, por lo que se opta por el
alquiler de una planta baja en la que poder tener todo lo necesario y

de este modo poder desarrollar la aplicacion.

Para la eleccion de la planta baja, se toma como criterio principal el
desembolso econdémico. Es por eso que a través de la pagina web
de fotocasa se ordenan los locales por medio de este criterio.

Una vez establecido el criterio de eleccion se encuentra una planta
baja situada, tal y como se aprecia en la ilustracion 4.7, en la calle

Manuel Candela, con un coste de 250€/mes.

A no ser la localizacidon un eje estratégico de busqueda, el local
parece idoneo para la ubicacion de la empresa.

Ilustracion 4.7: Mapa situacion planta baja
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El alquiler del local se hace a través de Inmocuattro, una
inmobiliaria, por lo que el primer mes se ha desembolsar 250€ de
alquiler, 250€ de fianza y 250€ de comision.

En las imagenes se puede ver un local amplio, con 20 metros
cuadrados con un bafio, suficiente para poder desarrollar la
actividad comodamente.

Tlustracion 4.8: Local fondo
- _

Fuente: Idealista

Tlustracion 4.9: Local entrada
Fuente: Idealista
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4.3.2 Estructura interna de la empresa:

En este punto se hablara acerca de la estructura y el capital humano
de la empresa, dejando la organizacion y organigrama para el
apartado de forma juridica.

Al tratarse de una pequefia organizacion, el caracter polivalente de
los integrantes es un factor a destacar, de este modo los integrantes
deben ser capaces de hacer tareas de todo tipo para el buen
funcionamiento.

En primer lugar se observara cual es la politica de la empresa con
la respectiva definicion de la mision, vision y valores de la misma.
Por otro lado se analizard la estructura organizativa, con los
diferentes puestos de trabajo asi como sus respectivas funciones,
con todo esto se dibujara el organigrama de la organizacion.

4.3.2.1 Estructura organizativa:

Toda empresa necesita una estructura organizacional o una forma
de organizacion de acuerdo a sus necesidades, del tal modo que se
puedan ordenar las actividades, los procesos y el funcionamiento
completo de la empresa.

El esquema organizativo, es uno de los bloques més importantes de
cualquier empresa, el cual sugiere orden y forma relaciones
armoniosas. Entendemos por estructuras organizacionales, los
diferentes bocetos para organizar una empresa.

Para elegir la estructura adecuada, es necesario comprender que
cada empresa es diferente, por lo que debe ser un reflejo de la
situacion de la empresa: la antigiiedad, tipo de produccion,
complejidad, dinamismo...

INNOVAPP S.L se trata de una empresa de nueva creacion, por lo
que su edad es joven, creada para la creacion de la aplicacion
ALARMBLAT y posibles sucesivas, por lo que se trata de un tipo de
produccion complejo. El proyecto requiere de un alto grado de
dinamismo al estar en etapa de creacion y desarrollo.

Dadas estas caracteristicas, la estructura organizativa mas adecuada
para la empresa es la simple.
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La estructura simple es caracteristica por ser utilizada por pequefias
empresas que generan uno o pocos productos en un campo
especifico de mercado. Se trata de una esquema rapido, flexible, de
bajo coste. La relacion entre superiores y subordinados es cercana.

Como inconveniente se puede decir que al ser el gerente y
propietario la misma persona, este carece de tiempo en
planificacion, investigacion y control.

En definitiva, al darse las caracteristicas de empresa y producto
joven es preferible este tipo de estructura, en el caso de una
progresion positiva en el futuro, existe la posibilidad de adaptarse a
los cambios y adoptar otro estilo de esquema.

4.3.2.2 Politica de empresa:

Se trata de uno de los componentes mas importantes de cualquier
organizacion, el ADN de cualquier empresa.

Por medio de la politica de empresa, cualquier cliente o empleado,
es capaz de saber cuales son los valores, la vision de futuro y la
mision que tiene con y para los usuarios del servicio.

Sera un objetivo prioritario para cualquier integrante del equipo,
por lo que se pasa a definirlos:

* Mision: Cual sera la labor o actividad en el mercado, es uno
de los rompecabezas de cualquier empresa, por lo que cudnto
mas concreta mas favorece al correcto funcionamiento de la
empresa.

La mision de INNOVAPP S.L es aportar al usuario
aplicaciones renovadas, con nuevas utilidades mejoradas y
de esta forma favorecer al cliente con una mejor experiencia
diaria y en facilidad de uso. Si se define en una frase seria:
“Acercar y facilitar al usuario aplicaciones del dia a dia”

* Vision: Predecir el futuro es una cualidad que no esta al
alcance del ser humano, pero acercarse a la realidad es
posible y de este modo nunca perder la politica o sentido de
empresa.
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Se puede distinguir entre ambicion (donde te gustaria estar
ideal) y objetivo (donde te gustaria estar real):

La ambicion de INNOVAPP S.L y de ALARMBLAT es
convertirse respectivamente en el principal desarrollador de
aplicaciones y en la aplicacion despertador mas utilizada del
sector telefonia movil.

Por lo que se refiere al objetivo, INNOVAPP S.L empresa
establecida en el sector de los desarrolladores de
aplicaciones. En cuanto a ALARMBLAT aplicacion
despertador mejor valorada por los usuarios.

Valores: Son los principios €ticos sobre los que la empresa
se establece y de este modo funda “leyes” de
comportamiento. Se pueden destacar:

= [a politica de precios de la empresa es de realizar
aplicaciones gratuitas, por lo que los beneficios
reportados provienen de varias vias:

1. Pago plataforma de descargas: este beneficio viene
dado por el nimero de descargas generado.

2. Pago por publicidad: en este caso la politica de la
empresa es darle la opcion al cliente de elegir que
tipo de publicidad desea ver, de esta forma no
genera un impacto negativo en la percepcion del
usuario y el beneficio no se ve afectado.

= Se tratan de aplicaciones para todos los publicos, sin
contenido explicito o inadecuado.

= El cliente es la pieza fundamental de la empresa y de

la aplicacion, por lo que cualquier sugerencia sera
atendida y resulta con la mayor rapidez posible.
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4.3.2.3 Personal:

Al ser una empresa con un Unico producto final, las necesidades de
personal son escasas:

Gerente: Persona encargada del funcionamiento global de
INNOVAPP S.L, debe mostrar conocimientos en el sector de
las nuevas tecnologias, estar al dia en novedades del sector
asi como conocimientos en programacion de aplicaciones.
Por otro lado se hara cargo del correcto funcionamiento asi
como de la gestion, planificacion y coordinacion de todas las
areas de la empresa.

Debe ser un perfil de Licenciado en Administracion y
Direccion de Empresas, con grandes dotes en comunicacion
y apasionado por las nuevas tecnologias.

Entre sus funciones, se destacan:

= Responsable maximo de la empresa.

= Establecer los objetivos de la empresa por medio de
elaboracion de estrategias.

* Encargado de los aspectos econdomicos-financieros de
la empresa.

» Coordinar las tareas realizadas por el programador
junior y el community manager.

= Responsable de las contrataciones.

» Encargado de la elaboracién de nominas, contabilidad,
gestion de pagos y declaraciones.

Programador Junior: Tiene el rol de crear las aplicaciones,
hace realidad los proyectos ideados por ambos (gerente y
programador junior).

El perfil debe ser de un recién Licenciado en Informatica o
un moédulo superior de programacion de aplicaciones movil.
Al tratase de una empresa y aplicacion de nueva creacion y
de caracter emprendedor, se potencia el perfil junior.
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Entre sus funciones, se destacan:
= Crear las aplicaciones.

* Encargado de resolver incidencias con la aplicacion
asi como de crear nuevas versiones.

= Se encarga de la relacion proveedor-empresa. Se

entiende por proveedor las plataformas de aplicaciones
movil.

Community Manager: Persona a cargo de la comunicacion
de la empresa con el exterior asi como de su buena
publicidad. Debe estar al dia en redes sociales, conocer todas
las herramientas en publicidad y explotarlas.
El perfil buscado serd el de un Licenciado en Relaciones
Publicas o Licenciado en Marketing y Comunicacion,
amante de las redes sociales y conocedor de las estrategias
de internet marketing.
De sus funciones, se destacan:

= Crear las diferentes redes sociales.

» Actualizacion diaria de las redes sociales.

= FElaborar y seguir el plan de marketing de la empresa.

= Buscar los medios necesarios para una correcta
publicidad.

= Enlace cliente-empresa.
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4.4 Definicion del publico objetivo:

La fijacion del puablico objetivo de un servicio resulta clave para la
consecucion de la propuesta comercial. Se entiende por publico
objetivo al consumidor representativo e ideal al cual se dirige una
campafia publicitaria.

Para una organizacion es muy importante saber quiénes son los
consumidores potenciales para destinar esfuerzo y recursos en su
captacion. Es decir, una vez claro el publico objetivo, la publicidad y
las estrategias de marketing estaran dirigidas a ese sector concreto.

Una vez claro el concepto, es importante conocer el perfil del cliente,
conocer cOmo piensa, qué busca, la edad y el comportamiento diario.

Al tratase de un sector muy amplio, se va a centrar el estudio sobre el
perfil del usuario de Smartphone:

* Espana presenta el 80% de la poblacion adulta con
Smartphone.

* Los principales usuarios estan comprendidos entre los 16-60
afios de edad.

* El mayor rango de uso es desde los 25 y 34 afios, con un
39%.

* EI 59% ha utilizado su Smartphone todos los dias durante la
ultima semana.

e Un 56% accede diariamente a internet a través de ellos.
e FEl79% usa el teléfono mientras realiza otras acciones.

* Un 83% de los usuarios de Smartphone ve los anuncios para
moviles.

* EI 68% no sale de casa sin su Smartphone.

* EI 25% renunciaria antes a la TV que al Smartphone.
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A la vista de estos datos, se observa que en Espafia, el perfil del
usuario, esta formado principalmente por personas en edad laboral, la
cual utiliza el teléfono mdvil como soporte en su vida diaria y como
herramienta de trabajo, al dia en tecnologia lo cual hace que las
empresas de tecnologia deben estar en continuo movimiento, utiliza
herramientas como Internet, mail... hecho que le hace mas accesible y
siempre busque sacar todo el partido a su dispositivo.

4.5 Objetivos y estrategias de éxito:

Descrito el publico objetivo, se pasa a desarrollar los objetivos
ambiciosos y reales asi como de las estrategias para INNOVAPP S.L 'y
ALARMBLAT.

Al tratase de un proyecto de nueva creacion, los objetivos y estrategias
que se marquen en el inicio, son fundamentales para la correcta
evolucion del plan. De esta forma se va a diferenciar los objetivos y
ambiciones de la aplicacion y la empresa, posteriormente se marcaran
las estrategias a seguir para la consecucion de los mismos:

* INNOVAPP S.L: anteriormente se ha introducido que la mision
de INNOVAPP S.L es ser la principal empresa desarrolladora de
aplicaciones movil. Por otro lado el objetivo o realidad seria,
establecerse en el sector. Para lograr los objetivos marcados, es
necesario plantear una seria de estrategias:

- Situar a la empresa entre las mejores valoradas por el
cliente.

- Lograr la fidelizacion del cliente, de tal modo que el
departamento de marketing y comunicacion esté en continuo
contacto con el mayor nimero de clientes posible. Lograr el
cliente “satisfecho o satisfecho”.

- Creacion de imagen de marca, de esta manera el cliente
asociara las aplicaciones por medio del logo de la compaiiia.

* ALARMBLAT: si se habla de la aplicacion, el objetivo marcado
es lograr a ser la aplicacion movil mejor valorada por el publico.
Por otro lado la ambicion, sera ser la aplicacion despertador mas
descargada. Las estrategias a seguir para conseguir tanto el
objetivo como la ambicion son:

- Mostrar la utilidad real de ALARMBLAT.

60



- Campafia de marketing real, apoyandose con medios
utilizados a dia de hoy.

- Mejoras mensuales de la aplicacion, nuevas herramientas o
modos “anti dormirse.

- Campaifias publicitarias a través de RR.SS.

Una vez identificados los objetivos, ambiciones y estrategias, se pasa a
desarrollar de una manera mas especifica dos de los tres elementos mas
importantes: Imagen de marca y utilidad de ALARMBLAT. Por otro lado
el tercer componente indispensable, Marketing y publicidad, seran
desarrollados en el punto 4.6.

4.5.1 Imagen de marca:

Cuando se habla de marca, se habla de la identificacion comercial
primera que el cliente percibe y por el cual relaciona un producto o
servicio en el mercado.

Uno de los aspectos mas importantes de la imagen de marca, es el
aspecto experimental, este consiste en la suma de todos los puntos
de contacto con la marca, estos puntos de contacto pueden ser:

= Aspecto psicologico: es la construccion simbodlica de la
marca creada dentro de las personas.

= Los valores intangibles de la marca.

Actualmente la imagen de marca es parte esencial del marketing
por lo que se resalta mas la marca que el servicio. De esta manera
es primordial disfrutar del mayor y mejor reconocimiento en el
sector y mercado.

Si se busca una definicion mas compleja de marca, segin Lamb,
Hair y McDaniel, una “marca es un nombre, término, simbolo,
diseio o combinacion de éstos elementos que identifica los
productos de un vendedor y los distingue de los productos de la
competencia’.

En la actualidad, a parte de ver una compafiia como una marca con
un simbolo, ha tomado un papel relevante la experiencia que
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transmite, de esta forma si se observa las grandes compaiiias de
telefonia movil, venden las experiencias basadas en sus valores y
creencias. Si se extrapola al proyecto, la imagen de marca debe ser
capaz de vender las sensaciones, objetivos y valores de la
compaiiia y dar a entender la mision “Acercar y facilitar al usuario
las aplicaciones del dia a dia”.

En el presente proyecto se pretende integrar el nombre de la marca
en el mismo logotipo, de esta manera se obtiene un disefio sencillo,
legible y en el que se pueden observar el fin de la empresa.

4.5.1.1 Nombre:

La denominacién de una compaifiia es el aspecto final de
construccion de una marca. El nombre elegido sera la vinculacion
que encontrara el cliente con el servicio por lo que resulta de vital
importancia para la conexion del consumidor.

El cliente debe percibir el servicio o producto general con el
nombre de la compaiiia, un ejemplo clarificador seria: Cuando le
preguntamos a alguien que marca le viene a la cabeza si le
preguntamos por un refresco, la contestacion sera Coca Cola.
Pues bien en el caso de este proyecto se debe conseguir que el
usuario relacione las aplicaciones con el nombre de la empresa.

Para conseguir este ¢éxito se deben tener en cuenta ciertas
caracteristicas que deben servir como guia, para la seleccion del
nombre mas Optimo, en la imagen 4.5.1.1 se observan las
caracteristicas que debe tener todo nombre en una compaiia:

Ilustracion 4.10: Caracteristicas del nombre de una compaiiia

PEGADIZO

Fuente: Elaboracion propia

El mundo de las aplicaciones moviles tiene como eje principal la
innovacion, por lo que es esencial dar a entender al usuario que se
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trata de un sector en continuo movimiento, de esta manera si se
juan las palabras INNOVACION y APP se obtiene INNOVAPP.

Se trata de un nombre pegadizo por la union de dos palabras muy
importantes en el sector. Breve puesto que solo estd formado por
una palabra. Es eufonico y resalta el aspecto moderno que se busca
en el sector. Por ultimo el mas esencial, funcional, muestra la
realidad y la mision de la empresa.

Por otro lado si se analiza del mismo modo el nombre de la
aplicacion, ALARMBLAT, se puede observar que esta formado
también por dos palabras: de un lado se encuentra ALARM el cual
viene de alarma y de ahi la principal funcion de la APP, por otro
lado BLAT el cual proviene del primer apellido del creador de la
aplicacion.

Se puede afirmar que se trata de un nombre pegadizo puesto que
fusiona dos idiomas diferentes recalcando en ultima instancia el
apellido por su terminacion en “t”. Es breve puesto que tan solo es
una palabra. Presenta un balance correcto entre consonantes y
vocales por lo que es eufénico, por ultimo es funcional recalca la
utilidad de la aplicacion asi como el nombre de su creador.

Una vez analizados los principales nombres de la compaiiia, se
pasa a estudiar en el siguiente apartado, el disefio de ambos.
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4.5.1.2 Diseno:

Cuando se habla del disefio de un logotipo, se pretende que el
espectador sea capaz de entender su significado a simple vista. Por
lo que un buen disefio debe reunir las siguientes caracteristicas que
se pueden observar en la imagen 4.5.1.2:

Tustracion 4.5.1.2: Caracteristicas de un buen logotipo

ADAPTABLE ATEMPORAL

Fuente: Elaboracion propia

En el punto 4.2 (Ilustracion 4.2) se pudo ver por primera vez el
logo de INNOVAPP S.L, claramente se trata de un disefio Unico
creado especificamente para la compatfiia, en ¢l se puede observar
que las letra ”0” y “a” estan formadas por un despertador y un
casco de musica con un lapiz, esto recalca el caricter de

aplicaciones de uso cotidiano.

Se trata de un disefio adaptable, puede ser valido tanto para
tarjetas de visita como anuncios por internet, debido a que no
contiene ningiin elemento poco legible.

Otro de los rasgos caracteristicos del disefio, es que es apropiado,
muestra un colorama correcto asi como la mision, valores y cultura
de la empresa.

Por ultimo destacar que es atemporal por lo que el disefio resulta
eficiente por no tener que renovarlo continuamente y de este modo
puede ser utilizado durante mucho tiempo.

Una vez analizado el logo de INNOVAPP S.L, a continuacion se
pasa a estudiar el disefio del logo de ALARMBLAT, (ilustracion
4.5.1.3).
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Ilustracion 4.12: Logo ALARMBLAT

Fuente: Elaboracion propia

El disefio del logo de la aplicacion ALARMBLAT esta disenado
especificamente para este proyecto, esto hace que tenga caracter de
unico.

Por lo que se refiere al aspecto de adaptabilidad este es
configurable a diferentes formatos, principalmente debido a su
caracter de imagen, este echo permitirda a la empresa poder
presentar el logo en diferentes plataformas o medios.

Se trata de un disefio apropiado principalmente por el medio en el
que se va a comerciar y publicitar, Internet.

Es un disefio atemporal siempre va a tener ese caracter de reloj
caminante puesto que la aplicacion esta referida al despertador en
movimiento.

Destacar que ambos disefios han sido realizados en tonos negros,

blancos y azules por ser colores neutros, faciles de localizar y los
cuales no sufren de distorsion ni en pantallas ni en medios fisicos.
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4.5.2 Utilidad APP:

Otra de las estrategias principales del proyecto, es dar a entender al
usuario final, la verdadera utilidad de la aplicacion. El éxito de la
estrategia reside en la sencillez para el usuario de entender el
funcionamiento, por ello la descripcion de ALARMBLAT
consistira en un pequeiio ejemplo de la realidad.

LHarto de apagar la alarma sin darte cuenta?, ;jharto de
tener que programar cada 5 minutos una alarma?, ;jharto de
posponerlia? TENEMOS LA SOLUCION

Descargate GRATIS ALARMBLAT, el despertador
caminante, el que te OBLIGARA a CAMINAR para
DEJAR de SONAR, prueba entre sus diferentes modos para
no volver a dormirte.

Al tratarse de un ejemplo, se trata de reforzar los aspectos claves de
la aplicacion de esta forma el usuario retiene los conceptos
estratégicos de ALARMBLAT y logra percibir la verdadera utilidad.

4.6 Presupuesto de marketing:

En este punto se analizard el coste de la inversién en las diferentes
herramientas que se han mencionado anteriormente:

Tabla 4.1: Presupuesto Marketing Anual
Presupuesto Marketing Anual

Internet Mensual Ano

1&1MIWEB 14,99 € 179,88 €
SEO 16,66 € 199,92 €
Google AdWords 30,00 € 360,00 €
Cuota Internet + 19,95 € 239,40 €
Méviles

RRSS Mensual Ano

Facebook 50,00 € 600,00 €
Total Marketing 131,60 € 1579,20 €
+IVA 27,64 € 331,63 €
Total con IVA 159,24 € 1910,84 €

Fuente: Elaboracion propia
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A la vista de los datos, destacar:

* 1&1 MI WEB: La cuota de 14,99€ corresponde al servicio durante
el primer afio, posteriormente, en el segundo afo, se incrementa
hasta 29,99¢€.

* Google AdSense: Al ser un medio en el que recibes una
compensacion econdmica no esta contenido el gasto en el plan de
marketing. Posteriormente en la prevision de ventas se realizara el
calculo en funcidn de las expectativas de ventas.

* Facebook: Para este proyecto, es la herramienta principal a parte
de Google AdWords. A través de los perfiles de INNOVAPP S.Ly
ALARMBILAT se realizaran campafias mensuales valoradas en 50€,
estas campanas tienen el siguiente impacto:

v Radio 70 Km

v" Alcance 300.000 personas
Al tratarse de una inversion, en el analisis econdomico-financiero sera
interesante observar el ROI que se obtiene. Recalcar que seglin
estudios del sector de las aplicaciones movil, la inversion media en
marketing se sittia en 6.000 € anuales, en este proyecto se ha decidido
afianzarse en una base sencilla, empleando medios economicos y que
por el contrario dan un resultado calidad-eficacia-coste excepcional.

4.7 Ventas y previsiones:

En este apartado se analizard las diferentes fuentes de ingreso de la
aplicacion: el nimero de descargas de la aplicacion y Google AdSense.

Para la estimacion del namero de descargas, se han tenido en cuenta
los datos medios de descargas vistos en el apartado 3.2.3, cabe decir
que se van a realizar tres diferentes escenarios posibles: Estimacion
alcista, estimacion objetiva y estimacion bajista.

Por otro lado, si se habla de Google AdSense, también esta relacionado
con el numero de descargas, puesto que la publicidad que aparece en la
aplicacion suele ser accedida por el 50% de los usuarios en algin
momento de la vida de la aplicacion.

Una vez dicho de donde provienen las estimaciones de ambos ingresos,
se pasa a analizar de manera extendida ambas.
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4.7.1 Prevision de ingresos por descarga:

En primer lugar, cabe decir que los tres desarrolladores moviles
tienen como moneda principal el dodlar, por lo que la estimacion de
ingresos se hara en dolares y posteriormente se aplicara el tipo de
cambio a dia de hoy para poder analizar de una manera mas ficil
los ingresos.

Se ha hablado de tres diferentes escenarios, por lo que se pasa a
construirlos:

Tabla 4.8.1.1: Estimacion descargas

Desarrolladores Estimacién Estimacion Estimacion
Alcista Objetiva Bajista
Android 240.000 60.000 30.000
Apple 160.000 40.000 20.000
Windows Phone 16.000 4.062 2.031

Fuente: Elaboracion propia

El escenario objetivo es la media de descargas que indica en la
pagina web de cada sistema operativo. La estimacion alcista
corresponde a cuatro veces la estimacion objetiva (muy por debajo
de cualquier desarrollador de aplicaciones mdviles que presentan
datos de millones de descargas). Mientras que la estimacion bajista
corresponde a la mitad de la estimacion objetiva.

Una vez construidos los tres diferentes escenarios se pasa a calcular
los ingresos en dolares de los tres diferentes escenarios y
desarrolladores. Recalcar que cada desarrollador tiene una politica
de pago, en Android cada descarga se paga a 0,028, en Apple se
paga a 0,10$ y en Windows Phone se paga a 0,158.

Tabla 4.3: Ingresos por estimacion en dolares

Desarrolladores Ing. Estimacién Ing. Estimacién Ing. Estimacion

Alcista Objetiva Bajista
Android 4.800,00 $ 1.200,00 $ 600,00 $
Apple 16.000,00 $ 4.000,00 % 2.000,00
Windows Phone 2.400,00 609,30 304,65 %

Fuente: Elaboracion propia
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Si se aplica el tipo de cambio dodlar/euro a dia de hoy 0,889877642
se obtiene las siguientes cantidades:

Tabla 4.4: Ingresos por estimacion en euros

Desarrolladores Ing. Estimacién Ing. Estimacién Ing. Estimacion

Alcista Objetiva Bajista
Android 427141 € 1.067.85 € 533,93 €
Apple 14.238,04 € 3.559,51 € 1.779.76 €
Windows Phone 2135711 € 54220 € 271,10 €

Fuente: Elaboracion propia

Una vez obtenidos los ingresos, se puede observar que la mayor
fuente de ingresos proviene de Apple puesto que el pago por
descarga es de 0,108, aproximadamente 0,087€.

Hay que decir que la estimacion alcista se ha realizado en funcion
de aplicaciones de caracteristicas similares, en el caso de que la
aplicacion se convirtiera en un top 10 de descargas se observarian
cifras mucho mas altas.

Una vez se obtengan los ingresos de Google AdSense se sabra el

total de ingresos de la compaiiia, y se podra analizar la viabilidad o
no del proyecto.
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4.7.2 Prevision de ingresos por Google AdSense:

Para entender la forma de ingresos de Google AdSense, se deben
explicar en que consiste y las dos formulas de pago que tiene.

AdSense es una herramienta para ganar dinero que se basa en la
idea de que se tiene una pagina web o aplicacion con un publico
fiel de la cual un tercero podria estar interesado en colgar
publicidad y de esta manera recibir dinero a través del anuncio.

Las dos formulas de pago que tiene Google AdSense son:

* Formula 1: Piginas x Anuncios X Promedio
monetizable/1.000 donde:

v’ Paginas/Aplicacion: Es el numero de paginas leidas por
los visitantes.

v" Anuncios: Numero de anuncios por pagina.

v" Promedio Monetizable: Este es un nimero variable de
cada anuncio.

* Formula 2: RPM x Paginas /1.000 donde:

v RPM: Es el valor que se le asigna al sitio web o
aplicacion, el cual depende de varios factores como la
popularidad y el numero de posibles anuncios
relacionados.

v Paginas: Es el numero total de paginas leidas por los
visitantes.

Una vez explicadas ambas formulas, se pasa a estimar el volumen
de ingresos, recalcar que el nimero de paginas en el caso de una
aplicacion movil se refiere al nimero de veces que el usuario entra
a la aplicacién para utilizarla. En el caso de ALARMBLAT el
promedio de utilizacion de la aplicacion es de dos veces al dia
(despertarse por la mafiana y despertarse de la siesta).

70



Tabla 4.5: Numero de visitas por estimacion al afio

Desarrolladores Estimacion Estimacion Estimaciéon
Alcista Objetiva Bajista

Android 175.200.000 43.800.000 21.900.000

Apple 116.800.000 29.200.000 14.600.000

Windows Phone 11.680.000 2.965.260 1.482.630

Fuente: Elaboracion propia
Tabla 4.6: Ingresos por estimacion Google AdSense en Doélares
Desarrolladores Estimacién Estimacion Estimacion
Alcista Objetiva Bajista

Android 175.200.000 43.800.000 21.900.000

Anuncios 2 2 2

Promedio 0.6 0,6 0,6
monetizable

Férmula 1 210.240,00 $ 52.560,00 $ 26.280,00 $

Apple 116.800.000 29.200.000 14.600.000

Anuncios 2 2 2

Promedio 0.6 0,6 0,6
monetizable

Férmula 1 140.160,00 $ 35.040,00 17.520,00 $

Windows Phone 11.680.000 2.965.260 1.482.630

Anuncios 2 2 2

Promedio 0.6 0.6 0,6
monetizable

Férmula 1 14.016,00 $ 3.558,31 8 1.779,16 $

Fuente: Elaboracion propia

A la vista de los resultados de la tabla 4.8.2.2, se puede afirmar que
Google Adsense se trata de una herramienta muy poderosa para la
obtencion de ingresos, en el apartado de analisis econdmico
financiero se vera el total de ingresos por ambos métodos
considerando la estimacion objetiva, para ver el total de ingresos
que el proyecto es capaz de generar el siguiente apartado se

analizari el total de ingresos en todas las estimaciones.



PUNTO 5:

Analisis de Juridico



5. Analisis juridico:

En este apartado se estudiaran las diferentes alternativas de forma
juridica, con el fin de elegir aquella que mejor se adapte a las
caracteristicas del presente proyecto.

Al existir multiples opciones, tantas como tipos de sociedades, se
deben poner unos filtros para agilizar y facilitar la formacion del
proyecto:

1. Al tratarse de un una empresa de nueva creacidon, con un
proyecto innovador y emprendedor, para bloquear el ambito de
responsabilidad, se necesita un tipo de forma juridica en la que
los bienes del socio principal estén protegidos.

2. Otro de los requisitos que debe tener, que no sea necesario un
gran desembolso, puesto que no se quiere arriesgar ni demasiado
patrimonio propio ni tener que acudir a una entidad financiera
para solicitar financiacion.

3. Por ultimo requisito, inicamente se desea tener un Ginico socio.

En el siguiente cuadro se muestran las diferentes formas juridicas, asi

como tres columnas con estos tres requisitos.
Tabla 5.1: Analisis formas juridicas

Forma jurodica N° Socios Capital Responsabilidad  Cumple requisitos
Auténomo 1 | No existe minimo Socio
legal KO
Emprendedor de 1 | No existe minimo llimitada con
responsabilidad legal excepciones KO
limitada
Comunidad de Minimo 2 No existe minimo Socio K O
bienes legal
Sociedad Civil Minimo 2 No existe minimo Socio K O
legal
Sociedad Minimo 2 No existe minimo Socio KO
Colectiva legal
Sociedad Minimo 2 No existe minimo Socio
Comanditaria legal KO
Simple
Sociedad de Minimo 1 Minimo 3.000 euros | Limitada al capital
Responsabilidad aportado
Limitada
Sociedad Minimo 1 Minimo 60.000 Limitada al capital KO
Anénima euros aportado

Fuente: Elaboracion propia a partir de ipyme.org
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A la vista de la tabla anterior, se puede observar que unicamente
cumple todos los requisitos la opcion de Sociedad de
Responsabilidad Limitada, pero al tratarse de un plan de negocio
emprendedor en lo que se prima la facilidad y rapidez de elaboracion
de los procesos, también se analizara como alternativa el darse de alta
como Autéonomo.

En el siguiente punto se pondran todas las ventajas e inconvenientes de
ambas formas juridicas, ademas de elegir cual de las dos alternativas es
mas favorable para la consecucion de los objetivos planteados.

5.1 Forma juridica:

Como bien se ha dicho en la introduccion, en este punto se van a
analizar las dos formas juridicas pre-elegidas sociedad limitada o
autonomo, desde la forma de constitucion, el tipo de
responsabilidad, la gestion contable, los impuestos, el IVA y la
facilidad de acceder a financiacion.

* Constitucion: Las gestiones para hacerse autonomo son
simples, con tramites menos costosos que los de crear una
Sociedad Limitada. Es posible hacerse autonomo en una
mafiana y a coste cero en funcion de los ingresos previstos.

Sin embargo para constituir una Sociedad Limitada son
necesarios varios tramites y gastos:

- Abrir una cuenta corriente y desembolsar el 100% del
Capital Social (3.000€).

- Inscripcion en el Registro Mercantil y solicitar el CIF lo
que supone una demora de 30 dias.

- En el caso de escribir estatutos es necesario asistir a una
notaria por lo que los gastos ascienden entre 500€-700€.

* Responsabilidad: En este caso resulta mas desfavorable
para la opcidon de ser autbnomo, puesto que la
responsabilidad es ilimitada sin existir diferencia entre el
patrimonio mercantil y el personal.
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En una SL, la responsabilidad se limita al capital aportado,
esto quiere decir que si la empresa se declara en concurso de
acreedores soOlo se respondera con los bienes que tiene la
misma sin incluir el patrimonio de su propietario.

Gestion Contable: Para la SL es de obligado cumplimiento
disponer de una contabilidad veraz, ordenada y la
presentacion de las cuentas anuales y libros contables en el
Registro Mercantil en cada ejercicio. Debe existir un control
casi diario de las cuentas asi como de las obligaciones
contables.

Por otro lado, en el caso del autonomo deberd presentar la
declaracion trimestral del IVA, la version anual y llevar un
libro de cuentas.

Impuestos: Es el punto en el que mas diferencias existen
entre ambos métodos.

Los auténomos tributan en la Renta mientras que las SL
tributan en el Impuesto sobre Sociedades es decir:

- Para la Sociedad Limitada el tipo impositivo en el
Impuesto sobre Sociedades es fijo: 25% para las PYMES
y 30% para el resto (sin entrar al detalle en deducciones).

- En el caso del autbnomo, como tributa en IRPF, el tipo de
gravamen es variable en funcion de sus ingresos,
situdndose en un rango entre el 7% y el 52%.

En el caso de obtener unos beneficios superiores de 40.000€
es preferible tributar en el impuesto sobre sociedades, por lo
que sera importante observar el volumen de beneficios
obtenidos en el proyecto.

Desgravaciones: En el caso del autdbnomo solo es deducible
el 50% de los gastos, sin embargo en la SL se puede deducir
el 100% de lo relacionado a la actividad que se realice.

Acceso a financiacion: Adquirir un crédito es una tarea mas
dificil para el autbnomo que para una sociedad, ya que la
mayoria de los bancos, incluye al autbnomo en el segmento
de particulares y de esta forma no obtiene privilegios en la
forma de financiacion y lineas de crédito, si ademas afiades
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la necesidad de presentar avales personales dificulta ain mas
el acceso a la financiacion.

Por el contrario, para la Sociedad Limitada se puede acceder
con mayor facilidad, puesto que tienes desembolsado en una
cuenta corriente el capital de la sociedad. La imagen de
empresa es mayor asi como los tramites son mas exigentes.

Para poder analizar la mejor alternativa, se pasa a resumir las ventajas
e inconvenientes de ambas alternativas en la siguiente tabla:

Tabla 5.2: Resumen SL vs Auténomo

Ventajas Inconvenientes

-Responsabilidad Limitada.
-Para B° > a 40.000€ menor carga fiscal. |-Entre 30 y 40 dias para la creacion.
-Mayor deduccién de gastos. -Capital minimo desembolsado de 3.000€

-Facilidad de acceso a financiacion.

Ventajas Inconvenientes

-Responsabilidad ilimitada.

-Rapidez para la constitucion. “Mayor carga fiscal.

-Sin necesidad de desembolso inicial. -Problemas en la deduccién de gastos.

-Mayor facilidad en la gestién contable. -Dific acceso & la financiackn.

-Cuota mensual a pesar de no tener
ingresos.

Fuente: Elaboracion propia

En el caso de este proyecto, se ha decidido adoptar la forma juridica de
Sociedad de Responsabilidad Limitada debido a los siguientes
criterios de decision:

* En el apartado 4.8.3 (Total de ingresos) se ha podido ver como
los ingresos esperados son mayores a 40.000€ por lo que a la
hora de tributar resulta mas favorable tener la forma juridica de
SL.
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* INNOVAPP S.L tnicamente estd formada por un socio, por lo
que no pueden existir problemas de decision, puesto que el
100% de las participaciones pertenecen a Alejandro Blat
Fernandez.

* Laresponsabilidad estd limitada al patrimonio social, por lo que,
al ser un proyecto emprendedor este aspecto aporta seguridad al
unico socio.

* Respecto al tema de trabajadores, en un principio se cuenta con
dos, pero en un futuro si se sacan mas aplicaciones al mercado el
numero de empleados puede incrementarse, aspecto positivo a la
hora de realizar el Impuesto sobre Sociedades.

* Al adoptar la forma juridica de SL, hace que se tenga mayor
vision de futuro del proyecto.

* En un futuro, en el caso de necesitar financiacion para la
renovacion de material o el cambio de las instalaciones, el
acceso es mas favorable para una SL.

A partir de esta decision el siguiente en el siguiente apartado se daran a

conocer la organizacion de la empresa para asi conocer el principal
socio y los componentes de INNOVAPP S.L
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5.2 Organizacion:

Una vez definidos los perfiles necesarios en el apartado 4.3.2.3, asi
como sus competencias y funciones dentro de la empresa, a
continuacion, se presenta la estructura organizativa de la empresa con
sus diferentes integrantes:

Ilustracion 4.13: Organigrama INNOVAPP S.L

Gerente

Departamento Departamento
de de marketing y

Fuente: Elaboracion propia

A la vista del organigrama, se puede observar la claridad y
simplicidad de la estructura jerarquica, en este destaca la figura del
gerente estando por debajo dos areas clave para el desarrollo del
proyecto: departamento de programacion y el departamento de
marketing y comunicacion.

Como se trata de una pequefia empresa, se sobreentiende el
correcto funcionamiento de la misma, entendiendo por correcto
funcionamiento, las relaciones de los diferentes departamentos.
Este echo también estd favorecido por el local diafano que se ha
alquilado pero sobretodo por el caracter polivalente de todos los
integrantes de a empresa.

Tal y como se indico en las caracteristicas personales, el caracter
de polivalencia es componente primordial de todos los empleados.
De esta forma en el momento de poco trabajo en cualquiera de las
areas, se realizard un refuerzo al departamento necesitado, con este
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echo todos los componentes del equipo estdn formados en todas las
areas y hacen que INNOVAPP S.L sea mas eficiente e implica a
todo el personal para la consecucion de los objetivos.

Una vez conocida el organigrama de la compaiiia, a continuacion
enumeramos los pasos a seguir la constitucion de una Sociedad de
Responsabilidad Limitada

5.3 Tramites para la constitucion de una Sociedad de
Responsabilidad Limitada:

Como bien se dijo en el apartado anterior, a la hora de crear una nueva
sociedad es una tarea larga con pasos obligatorios. A continuacion se
presentan el listado de tramites necesarios para la correcta constitucion,
ordenados por orden temporal:

1. Solicitud del certificado de denominacion social:

Consiste en obtener del Registro Mercantil Central el
Certificado Negativo del Nombre, es decir, es el certificado
que acredita que el nombre que se desea inscribir no figura.

Se debe presentar una instancia con un maximo de tres
nombres elegidos en orden de preferencia, una vez expedida
la certificacion de que el nombre no consta, €sta quedara
registrada a nombre del interesado o beneficiario durante el
plazo de seis meses.

Por lo que se refiere al coste del tramite, es variable en
funcion de la modalidad elegida para su consecucion, desde
los 15€ si se recoge de forma presencial hasta los 30€ por
mensajeria ordinaria.

En el caso de este proyecto el nombre elegido, concedido y
certificado fue INNOVAPP SL.

2. Deposito del Capital Social en una Entidad Bancaria:
Una vez con el certificado nominativo, se debera acudir a
una entidad bancaria para abrir una cuenta corriente a

nombre de INNOVAPP S.L. Al ser una SL se debe
desembolsar de manera total el Capital Social.
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La Entidad Bancaria facilitara un certificado en el que
figuran la persona que ha depositado dicho importe. Este
certificado se debe presentar ante el notario.

. Otorgamiento de la escritura publica y estatutos de la
sociedad:

Quizas sea el punto mas importante y conflictivo a la vez, es
recomendable ponerse en contacto de abogados para la
correcta redaccion de los estatutos, para que estos estén
adaptados a la empresa, en estos se recoge:

* Nombre de la sociedad.

* Objeto Social.

* Capital Social.

* Domicilio Social.

* Régimen de participacion de los socios.

* Duracion de la sociedad (en el caso de que se quiera
limitar la duracion).

* Necesidad de estar colegiado o inscrito en algun tipo
de registro.

* Inicio de las operaciones sociales.

* Duracion del 6rgano de Administracion.

* Retribucion del administrador (en el caso de existir).

Una vez redactados, se pasa a firmar ante notario la escritura
de constitucion de la sociedad. Sin este tramite es imposible
inscribir la sociedad en el Registro Mercantil. Para ello se
debera presentar la siguiente documentacion:

* Certificacion negativa del nombre

* DNI y NIF de las personas fundadoras

* Certificado del deposito del capital social.
* FEstatutos.

. Declaracion Censal, Solicitud CIF y opcion de IVA:

En cuanto se disponga de la escritura de constitucion se pasa
a solicitar el CIF mediante la presentacion del modelo 036.
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Por medio de este impreso se valida el CIF provisional el
cual tiene una validez de 6 meses.

5. Impuesto sobre Transmisiones Patrimoniales y AJD:

Este impuesto grava, entre otros muchos, la constitucion de
una sociedad. Se debera pagar el 1% del CS.

Para poder pagarlo, se deberd presentar la siguiente
documentacion:

* Copia simple y original de la Escritura.
* Fotocopia CIF provisional.
* Impreso 600.

6. Inscripcion en el Registro Mercantil:

Por medio de este acto, la sociedad adquiere personalidad
juridica, y por lo tanto, puede empezar a ejercer la actividad
mercantil correspondiente. Este paso es de vital importancia
realizarlo correctamente, debido a que cualquier error puede
acarrear el no realizar la correcta constitucion de la sociedad.
La documentacion a presentar es:

* Certificado de dominacion del Registro Mercantil
Central.

* Primera copia de la Escritura.

* FEjemplares del modelo 600.

* CIF provisional.

El Registro Mercantil al que se debe acudir es el
correspondiente al domicilio fijado en el estatutos, en este
caso corresponde, al sito en la Gran Via Marqués del Turia,
numero 47 de Valencia.

Una vez realizados todos los tramites y plazos, se podra decir que
INNOVAPP S.L es una realidad.
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PUNTO 6:
Analisis de
Economico-Financiero



6. Analisis Economico-Financiero:

6.1 Inversion/Financiacion
6.1.2 Presupuesto de inversiones

Para poder llevar a cabo el proyecto se hace preciso detallar la
inversion necesaria para dar comienzo la actividad en INNOVAPP
S.L.

A continuacion se muestra, en la tabla 6.1, el desglose de las
principales inversiones en activo no corriente necesarias para el
inicio y el buen funcionamiento de la empresa.

Tabla 6.1: Presupuesto inversion puesta en marcha INNOVAPP S.L

Mobiliario y 117894 €
enseres

-Mesas 143,97 €
-Sillas 10497 €
-Teléfonos méviles 510,00 €
-Rétulo luminoso 250,00 €
-Cafetera 50,00 €
-Nevera 120,00 €
Equipos Proceso 3.756,00 €
Informacion

-IMac 1.099,00 €
-MacBook Pro 1.299,00 €
-MacBook Pro 1.299,00 €
-Impresora 59,00 €
Aplicaciones 800,00 €
informaticas

Gastos de 4.000,00 €
Constitucion

Fuente: Elaboracion Propia
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Tal y como se aprecia en la tabla anterior, para el comienzo de la
actividad son necesarios 9.734,94€ a los que se debe anadir 1.750€
correspondientes al pago del alquiler 250€, comisidon agencia 250€
fianza 250€ y un remanente en cuenta de 1.000€ para atender a
cualquier pago que pueda surgir. Por lo que el montante para el
inicio de la actividad sera de: 11484,94€.

A continuacion se recalcard cada una de las partidas:
* Mobiliario y enseres:

1. Mesas: La eleccion mas favorable son tres mesas de
escritorio de la multinacional IKEA. El modelo elegido es
LINNMON/ADILS con un precio de 47.99€/ud (IVA incl.).

Tlustracion 6.1: Mesa LINNMON/ADILS

Fuente: www.ikea.es

2. Sillas: Una vez mas la eleccion mas favorable son tres sillas
de escritorio de la cadena IKEA. El modelo seleccionado es
FINGAL con un precio unitario de 34,99€ (IVA incl.).

Ilustracion 6.2: Silla escritorio FINGAL

Fuente: www.ikea.es
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3. Teléfonos moviles: Al ser una empresa dedicada al
desarrollo de aplicaciones moviles, la mejor opcion es la
compra de los tres diferentes sistemas operativos que existen
a dia de hoy: Apple, Android y Windows Phone.

* En el caso de Apple se decide en comprar un
modelo refurbished (moévil reparado) en concreto
el IPhone 5C con un precio de 152,90€

Tlustracion 6.3: Apple Iphone 5C

Fuente: www.backmarket.es

* Para el sistema operativo Android se compra a
través de MediaMarkt un Samsung J5 negro por
170€.

Tlustraciéon 6.4: Samsung J5

.
SAmIunG
it

h24( =

-

Fuente: www.mediamarkt.es
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* Por ultimo, para el sistema operativo Windows
Phone se compra a través de MediaMarkt el
Microsoft Lumia 640 XL con un precio de 188€.

Tlustracion 6.5: Microsoft Lumia 640 XL

Fuente: www.mediamarkt.es

4. Rotulo Luminoso: Por medio de el proveedor Rétulos
Levante se llega al acuerdo de la realizacion del réotulo de la
fachada asi como de posters e imagenes para el interior de la
oficina.

5. Cafetera: Con el fin de tener una pequena zona de
“descanso” y también rendir al 200% se compra la cafetera
Lavazza LM 500 con un precio de 50€.

Ilustracion 6.1.6: Cafetera Lavazza LM 500

Fuente: www.mediamarkt.es

86



6. Nevera: Para un buen ambiente y la buena consecucion de

objetivos, tal y como se ha dicho anteriormente se decide
crear un espacio de “descanso” por lo que también se
compra una pequefia nevera ORBEGOZO NVE4500 con un
precio de 120€.

Ilustracion 6.7: Nevera ORBEGOZO NV4500

Fuente: www.carrefour.es

Equipos de Proceso de Informacion:

1. Para el buen funcionamiento de la empresa, asi como para

poder dar el toque de exigencia y calidad a las aplicaciones
movil, se confia en la marca Apple para la compra de los
tres ordenadores. Por un lado se compra un IMac de 21,5
con 1,6GHz y 1TB que realizard la funcion de ordenador
principal de la oficina y por otro lado se compran dos
MacBook Pro de 13” con 2,7 GHz por 1.299€ cada uno, se
eligen portatiles para asi en el caso de tener que asistir a
cualquier reunion se puede hacer uso de ellos fuera de la
oficina y fuera del horario de trabajo.

Tlustracién 6.1.8: IMac y MacBook Pro

Fuente: www.apple.es
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2. Impresora: Necesaria para la elaboracion de la gestion
contable asi como para obtener informacion de portales y
pruebas de color de las aplicaciones. El modelo seleccionado
es una impresora multifuncion HP Envy 4522 All in One
WiFi con un coste unitario de 59€.

Ilustracion 6.9: Impresora multifuncion HP Envy 4522 All in One WiFi

Fuente: www.elcorteingles.es

* Aplicaciones informaticas: En este apunte van incluidas las
licencias de Office, asi como ContaPlus y los diferentes
programas de programacion de aplicaciones moviles.

* Gastos de constitucion: son la suma de todas las gestiones
realizadas hasta el inicio de la actividad en INNOVAPP S.L. Se
trata de los gastos de notaria, inscripciones necesarias, registro
de nombre comercial, impuestos y certificados.

6.1.2 Presupuesto de financiacion:

Tal y como se ha podido ver en el apartado anterior, para el inicio
de la actividad son necesarios 9.734,94€ al no ser una cifra elevada
se decide no realizar ningin crédito bancario, por lo que el total de
la cantidad para el inicio del proyecto sera desembolsado por el
socio unico Alejandro Blat Fernandez.

De esta manera si en el caso de que la compafiia tuviera un éxito
considerable e hiciese falta la ayuda econdmica para la correcta
expansion se decidird acudir a la entidad bancaria para pedir un
préstamo.
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6.2 Cuenta de resultados previsionales:

En este punto se podran observar los diferentes calculos necesarios
para la obtencion de la cuenta de pérdidas y ganancias en las tres
diferentes estimaciones: Alcista, Objetiva y Bajista.

Tal y como se pudo apreciar el apartado 4.8, aparecian las diferentes
fuentes de ingreso de la compaiiia, en este punto se pretende recopilar
ambas junto los diferentes gastos y de esta manera poder elaborar las
diferentes cuentas.

6.2.1 Ingresos previsionales:

En el apartado 4.7 se pudo apreciar de donde provenian las dos
fuentes de ingresos de la empresa.

Por un lado las descargas de cada desarrollador y por otro lado la
publicidad que aparece en la aplicacién. De esta manera, en este
punto se han unificado ambas fuentes de ingresos para poder
observar el total de ingresos en el primer afio.

Tabla 6.2: Total ingresos afio 1 en euros

FUENTES DE Ing. Estimaciéon Ing. Estimaciéon Ing. Estimaciéon

INGRESOS Alcista Objetiva Bajista
Descargas 427171 € 1.067,85 € 533,93 €
Android = Google AdSense 186.482,88 € 46.620,72 € 23.310,36 €
Total 190.754,59 € 47.688,57 € 23.844,29 €
Descargas 14.238,04 € 3.559,51 € 1.779,76 €
Apple  Google AdSense 124.321,92 € 31.080,48 € 15.540,24 €
Total 138.559,96 € 34.639,99 € 17.320,00 €
213571 € 542,20 € 271,10 €
12.432,19 € 3.156,22 € 1.578,11 €
14.567,90 € 3.69842 € 1.849,21 €
TOTAL ANO 1 343.882,45 € 86.026,98 € 43.013,50 €

Fuente: Elaboracion propia

Si se analiza:
* En el caso de presentarse un escenario alcista, se obtendrian

190.754,59€ del total de descargas y Google AdSense en
Android, en Apple se obtendrian 138.559,96€ mientras que
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en Windows Phone el montante seria de 14.567,90€,
haciendo un total de ingresos para el afio 1 de 343.882,45€.

Por otro lado si el escenario fuese objetivo/normal a través
del desarrollador Android se obtendrian 47.688,57€, de
Apple 34.639,99€ y de Windows Phone 3.698,42€ llegando
a un total en el primer afio de 86.026,98€.

Por el contrario si el escenario fuera bajista, de Android se
obtendria 23.844,29€, de Apple 17.320€ y de Windows
Phone 1.849,21€ haciendo un total de ingresos para el
primer afio de 43.013.50¢€.

6.2.2 Gastos previsionales:

A la hora de definir los gastos, en este proyecto cabe destacar que
tan solo existen gastos fijos, puesto que no existe dependencia en
funcion del nivel de ocupacion ni con ninguna otra variable.

Los gastos fijos, son aquellos gastos que permanecen estables sea
cual sea el estado y los ingresos de la empresa. Es por ello que esta
variable se debera tener muy en cuenta a la hora de afrontar su
definicion y calculo para cada escenario previsto.

Para INNOVAPP S.L los gastos fijos son los siguientes:

Gastos de constitucion: Estos gastos Unicamente se pagan
en el momento de puesta en marcha de la empresa, por lo
que tan solo se pagaran una vez y en el primer afo. El total
de gastos de constitucion tal y como se pudo apreciar en el
apartado 6.1 ascienden a 4.000€.

Seguros: Al ser una actividad que no supone riesgo alguno
para el consumidor, el seguro contratado es basico de
Responsabilidad Civil por si existiera algun problema en el
local. La prima anual es de 500€.

Internet + mdviles: En el apartado de Presupuesto de
Marketing (Punto 4.7) se afiadido la cuota anual de dicho
servicio. Se llego a un acuerdo con Jazztel de proporcionar
una linea de Fibra Internet y tres lineas movil por
24,99€/mes.
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* Luz: Se opta por contratar una tarifa de luz fija puesto que
en el caso de ampliar la plantilla, mas ordenadores...
supondria un mayor gasto de luz. El coste mensual de esta
tarifa va en funcion de los Kw contratados y la franja
horaria de mas uso, con un importe de 70€/mes.

* Agua: Realmente este coste seria variable, pero como el uso
de agua en el local va a ser simplemente para el aseo y
limpiar las instalaciones se decide crear una provision de
gasto fija de 30€/mes. En el caso de que sobre se ajustara la
provision y en el caso de que falta se afiadira provision al
gasto antes de cerrar el afio.

* Personal: Al existir tres diferentes escenarios, esta claro que
la politica retributiva sera diferente para cada uno de ellos. Si
un aspecto tienen en comun los tres escenarios es que el
sueldo de los tres empleados va a ser equitativo, por lo que
esto resultard favorable para crear un mejor ambiente de
trabajo y polivalencia.

Destacar en el caso de escenario alcista, parte del beneficio
no asignado serd para reparticion de beneficio y el otro
restante para reinversion en ampliar el equipo y aplicaciones.

En la siguiente tabla se presentan los tres diferentes sueldos
en funcion de los tres escenarios:

Tabla 6.3: Gastos personal en funcion de escenario

Alcista Objetivo Bajista

Colaborador Bruto | N° Bruto | Bruto | N° Bruto | Bruto [N° Bruto

Mes |Pagas| Ano Mes |Pagas | Ano Mes | Pagas Ano
. 1400€| 12 |16800€|1.000€| 12 |12000€| 900€ | 12 |10.800€
Fernandez
Dpto. - 1.400 € 12 (16.800 €| 1.000 € 12 (12.000 €| 900 € 12 10.800 €
Programacion
Dpto. Marketingy |, ;o0 ¢| 12 |16.800€|1.000€| 12 [12000€| 200€ | 12 [10.800¢€
comunicacion
TOTAL 4.200 € 50.400 €| 3.000 € 36.000 €| 2.700 € 32.400 €

Fuente: Elaboracion propia

Una vez definidos todos los gastos, en la siguiente tabla se
muestran todos reunidos:

91



Tabla 6.4: Total Gastos

Gastos Fijos Escenario Escenario Escenario
Alcista Objetivo Bajista

Gastos 4000 € 4.000 € 4000 €
constitucion

Seguros 500 € 500 € 500 €
Luz 840 € 840 € 840 €
Agua 360 € 360 € 360 €
Personal 50.400 € 36.000 € 32400 €
Marketing 1.910,84 € 1.910,84 € 1.910,84 €
Total Gastos 58.011 € 43611 € 40011 €

Fuente: Elaboracion propia

Una vez definidos todos los ingresos y gastos, a continuacion se
muestra la cuenta de pérdidas y ganancias previsional para los tres

escenarios.

6.2.3 Cuenta de Pérdidas y Ganancias Previsional:

Para el célculo de la cuenta de P y G, se ha supuesto el coste de
ventas como el periodo de tiempo que la empresa ha dedicado para
crear la aplicacion sin recibir ningin tipo de ingreso. De esta

manera los calculos son:
Tabla 6.5: Consumo finalizacion aplicacion

ALARMBLAT

Horas diarias Dias hasta fin

Coste hora

TOTAL

Consumo ‘ 24 30

Fuente: Elaboracion propia

Donde:

16,30 €

11.739,13 €

* Horas diarias: Se refiere a tres personas ocho horas diarias.
* Dias hasta fin: El nimero de dias trabajados para acabar la

aplicacion.

* Coste hora: El salario que se debia cobrar a la hora.
* Esto nos da un coste aproximado de crear la aplicacion, de

11.739,13€.

92



Por otro lado, para el calculo de las amortizaciones se ha decidido
utilizar el método lineal para todos los elementos, de esta manera

resulta mas sencillo su calculo:
Tabla 6.6: Tabla Amortizaciones

ELEMENTOS Importe Total , Anos . Importeal
Mobiliario 1.178,94 € 3 39298 €
Equipos de proceso de informacién 3.756,00 € 5 751,20 €
Aplicaciones Informaticas 800,00 € 4 200,00 €
Total Amortizaciones 1.344,18 €

Fuente: Elaboracion Propia

Una vez calculado el consumo se puede obtener la cuenta de

pérdidas y ganancias previsional para los tres escenarios:

Tabla 6.7: Cuenta de Perdidas y Ganancias Previsional

Fuente: Elaboracion propia

Cuenta de Pérdidas y Ganancias Escenario Escenario Escenario
Alcista Objetivo Bajista

Ventas 343.882,45 € 86.026,98 € 43.013,50 €
Coste de Ventas (Consumo) 11.739,13 € 11.739,13 € 11.739,13 €
Margen Bruto 332.143,32 € 74.287,85 € 31.27437 €
Seguros 500,00 € 500,00 € 500,00 €
Gastos de Constitucion 4.000,00 € 4.000,00 € 4.000,00 €
Marketing 1.910,84 € 1.910,84 € 1.910,84 €
Suministros 1.200,00 € 1.200,00 € 1.200,00 €
Gastos de Personal 50.400,00 € 36.000,00 € 32.400,00 €
Amortizaciones 1.34418 € 1.34418 € 1.34418 €
A.1 Resultado de Explotacion (BAll) 272.788,30 € 29.332,83 € -10.080,65 €
Gastos Financieros 0,00 € 0,00 € 0,00 €
A.2 Resultado Financiero 0,00 € 0,00 € 0,00 €
A.3 Resultado Antes de Impuestos (BAl) 272.788,30 € 29.332,83 € -10.080,65 €
Impuesto de Sociedades (25%) 68.197,08 € 7.333,21 € 0,00 €
A4. Resultado del Ejercicio después de impuestos 204.591,23 € 21.999.62 € -10.080,65 €

Una vez obtenida la cuenta de P y G se puede analizar de la

siguiente manera:

* En el Escenario Alcista se puede afirmar que el importe de
ventas influye de gran forma al Resultado del ejercicio puesto
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que todos los gastos exceptuando el gasto de personal son
iguales. De esta forma se obtiene un Resultado del ejercicio
después de impuestos de 204.591,23€. Anteriormente se ha
indicado de si existieran unos beneficios extraordinarios, parte
de ese beneficio se repartiria entre los tres trabajadores de
manera equitativa y el resto del beneficio se reinvertiria para
la expansion del negocio.

Por lo que respecta al Escenario Objetivo (el mas probable
que sea veridico) el resultado después de impuestos es de
21.999,62€, en este caso lo mas favorable para la empresa es
reinvertir todo el montante para de esta forma lograr mejorar
la aplicacion y conseguir llegar al escenario alcista o crear
nuevas aplicaciones.

Por ultimo, el peor de los escenarios, el Bajista, nos muestra
un beneficio después de impuestos de -10.080,65€, este B® no
tendria que asustar a ningln integrante de la empresa, sino
todo lo contrario reforzar el espiritu y cambiar ciertas cosas
para lograr los objetivos. Al ser una empresa de nueva
creacion es normal que puedan suceder este tipo de cosas por
lo que se deberia estudiar que cosas hay que mejorar.
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6.3 Balance de situacion:

Una vez realizadas las Cuentas de Pérdidas y Ganancias, se pasa a
elaborar el Balance de Situacion previsional, para de esta forma poder
dar una imagen mas global y completa del situacion de la empresa.

Tal y como se introdujo anteriormente, para la elaboracion de las
mismas se ha decidido realizarlo a partir del escenario objetivo, el cual
es con un alto porcentaje mas probable que suceda durante el primer
afo de vida de la aplicacion y la empresa.

Tabla 6.8: Balance de Situacion previsional para el escenario objetivo en el afio 1.
Fuente: Elaboracion propia

Total Activo 26.390,38 €

| A) Activo No Corriente 4.390,76 € |
| I. Inmovilizado Intangible 600,00 € |
| Aplicaciones Informaticas 800,00 € |
| Amortizaciones -200,00 € |
| Il. Inmovilizado Material 3.790,76 € |
| Mobiliario y enseres 1.178,94 € |
| Equipos de proceso de informacion 3.756,00 € |
| Amortizaciones -1.14418 € |
| B) Activo Corriente 21.999,62 € |
| VII. Efectivo y otros activos liquidos 21.999,62 € |
| Total Patrimonio Neto y Pasivo 26.390,38 € |
| A) Patrimonio Neto 26.390,38 € |
| A1. Fondos Propios 26.390,38 € |
| I. Capital 3.000,00 € |
| VIl.Reservas 1.390,76 € |
| VII. Resultado del Ejercicio 21.999,62 € |
| B) Pasivo No Corriente 0,00 € |
| C) Pasivo Corriente 0,00 € |
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Tal y como se puede apreciar, se trata de un balance sencillo en el que
se puede destacar la no presencia de pasivos. En el siguiente apartado
se pasard a analizar mediante ratios la estructura del mismo y se podra
estudiar la viabilidad o no del proyecto.

6.4 Observacion analitica:
Para poder estudiar la viabilidad del proyecto asi como la estructura
econdmica de la empresa, se va a realizar un andlisis a través de

diferentes ratios.

Este andlisis se va a dividir en tres bloques:

1. Situacion de liquidez.
2. Grado de endeudamiento.
3. Rentabilidad financiera y econdmica.

6.4.1 Situacion de liquidez

A través de este estudio, se pretende conocer el grado de liquidez
de la empresa desde la perspectiva de tres magnitudes: sotcks,
clientes y tesoreria.

Tlustracion 6.10: Ratios de liquidez, tesoreria y disponibilidad
Fuente www.centrem.cat

; NTES >PON
RATIO DE TESORERIA = oo = + DOV ONIBLE
EXIGIBLE A CORTO PLAZO

ACTIVO CIRCULANTE
RATIO DE LIQUIDEZ
EXIGIBLE A CORTO PLAZO

DISPONIBLE
RATIO DE DISPONIBILIDAD =
EXIGIBLE A CORTO PLAZO

Si se observa el balance de la empresa, Tabla 6.3, se puede apreciar
que en INNOVAPP S.L no existe pasivo, por lo que se podria decir
que la situacion de liquidez de la empresa es buena.

Pero, esta afirmacion se puede observar desde otra perspectiva, al
no tener pasivo, ni deudas con ninguna entidad, los activos se
encuentran ociosos, esto quiere decir que con la cantidad de activo
que se tiene actualmente se podria obtener mayor rendimiento.
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En el punto tres, se analizard esta afirmacion por medio de la
rentabilidad econdmica y financiera.

6.4.2 Grado de endeudamiento:

Para el analisis de la viabilidad de un proyecto, es sumamente
importante conocer el grado de endeudamiento de la empresa, ya
que una dependencia excesiva de la deuda puede repercutir muy
negativamente, no solo en los resultado, sino en la propia
titularidad de la empresa.

Si se observa el balance, tal y como se ha dicho en el punto 6.4.1,
la empresa se ha creado sin necesidad de acudir a una entidad
financiera para demandar un préstamo o crédito, por lo que se
puede afirmar que el endeudamiento es cero.

Este echo es bastante caracteristico de las empresas
emprendedoras, empresas que se amoldan a su propia capacidad de
crear y sacar adelante proyecto sin la necesidad de pedir prestado
dinero.

En el caso de que existiera deuda, que en los proximo ejercicios
economicos seria lo habitual, el endeudamiento no deberia ser
superior al 50% del total del pasivo y para tener mayor capacidad
de reaccion frente a imprevistos, la deuda deberia ser a largo plazo.

Los ratios a analizar serian:

Tlustracion 6.11: Ratios grado endeudamiento
Fuente: www.centrem.cat

TOTAL DEUDA (Corto + Largo plazo)
TOTAL PASIVD

ENDEUDAMIENTO TOTAL =

EXIGIBLE A CORTO PLAZO
TOTAL DEUDA
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6.4.3 Rentabilidad financiera y economica:

Se trata de uno de los aspectos fundamentales en todo analisis
econdmico-financiero, se trata de un demostrativo del grado de
cumplimiento de los objetivos principales de toda empresa con
animo de lucro.

Tlustracion 6.12: Ratios rentabilidad financiera y econémica
Fuente: www. Centrem.cat

BAI
RENTABILIDAD FINANCIERA =
RECURSOS PROPIOS

BAII

RENTABILIDAD ECONOMICA » ——m88
ACTIVO TOTAL

La rentabilidad financiera o ROE muestra la rentabilidad que
obtiene el socio, el valor que toma es de 0,83 lo que quiere decir
que obtiene un 83% del total de patrimonio neto (recursos
invertidos). Decir que este valor muestra el agrado que puede tener
para futuros inversores o entidades financieras.

Por otro lado la rentabilidad econdmica mide la tasa de devolucion
producida por un beneficio econdmico anterior a intereses e
impuestos respecto al activo total. En este caso la ROA da un valor
de 1,11 esto quiere decir que por cada 100€ invertidos en el activo
de la empresa, se obtienen 111 € de beneficio bruto.

En el apartado de conclusiones se analizaran todas las variables

estudiadas del proyecto y de esta manera se podra decir si es viable o
no.
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PUNTO 7:

Diseno de la aplicacion



7. Disefio de la aplicacion:

Una vez realizado la observacion analitica del estado de la empresa, en
este punto se pasa a realizar el disefio de la aplicacion. Para el disefio de
la aplicacion se ha utilizado el software online appery.io.

Este software es considerado uno de los programas informéticos mas
apropiados para el desarrollo de aplicaciones que sean compatibles con
las plataformas de Android, i0S y Windows.

Este programa se basa en la nube, elimina trabajo que requieren otras
aplicaciones y suministra gran almacenamiento. Con este Software es
posible desarrollar un interfaz de usuario personal y dependiendo de la
aplicacion se pueden afiadir plugins que permiten agilizar el trabajo.

Es por ello que sea una de los Software mas utilizados en desarrollo de
aplicaciones moviles.
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7.1 Visual:

Ilustracion 7.1: Imagen ALARMBLAT
Fuente: Elaboracion propia

3:05..

Acude al punto para
apagar la alarma

En la imagen 7.1.1 se puede observar el disefio de la aplicacion en el
momento de sonar el despertador. Se puede apreciar como aparece una
flecha que te indica el punto al que debes asistir para que la alarma se
desconecte, lo interesante de este proyecto es la posibilidad de fijar un
punto tanto en el interior como en el exterior de una vivienda.

Cabe decir que una vez la aplicacion ha detectado cierto movimiento el
sonido se atenlla para no ocasionar ninguna molestia en los posibles

lugares a los que hayas indicado el punto de apagado de la alarma.

Por lo que se refiere al disefio del icono de entrada de la aplicacion,
consta del logotipo de la aplicacion dentro un recuadro con el nombre
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de la aplicacion. En la imagen 7.2, que aparece a continuacion, se
puede observar tal composicion.

Tlustracion 7.2: Disefio icono aplicacion
Fuente: Elaboracion propia

7.2 Contenido:

ALARMBLAT no es solo una aplicacion para despertarse, es una
aplicacion que también te puede ayudar a encontrar lugares y lo mas
importante llegar a tiempo.

El contenido de la aplicacion es extenso, se puede destacar:

* Con la ayuda de Google Maps se disponen de todos los mapas
de todo el mundo actualizados.

* Te permite crear un plano de la vivienda para asi poder fijar un
punto interior.

* Publicidad a medida, en el momento de la instalacion tu decides
que quieres ver.

* Puedes elegir el tono de despertador o tu emisora de radio
favorita.
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PUNTO &:

Conclusiones



8. Conclusiones:

El sector en el que ha transcurrido este proyecto, se encuentra en un
periodo de fuerte expansion, tratando de crear suficiente oferta para el
enérgico incremento de demanda que existe a nivel mundial a dia de hoy.

La generacion actual de personas junto con la etapa de informatizacion de
todos los elementos de la vida cotidiana, estan favoreciendo al impulso
del uso del teléfono movil como una herramienta mas del dia a dia.

Si a esto le sumamos el gran desarrollo de aplicaciones moviles que estan
surgiendo actualmente, hace que la inmersion en este proyecto sea
favorable desde el punto de vista macroeconomico.

Por lo que se refiere a los aspectos de INNOVAPP S.L, se ha podido
observar, que la creacion del proyecto resulta facil respecto a otro tipo de
compaiiias. El echo de la no dependencia econdmica con terceras fuentes
de financiacion hace que resulte todavia mas facil la consecucion del
objetivo principal, la realizacion de la aplicacion ALARMBLAT.

Un equipo humano capaz de realizar diferentes tareas, en funcion de la
carga de trabajo, junto con una vision, politica y mision claras, favorece
al buen hacer del proyecto.

Si se analiza la aplicacion, se ha estudiado la no existencia de nada
parecido en el mercado, la clave del buen camino es no caer en el error de
no invertir en marketing, puesto que si se muestra el buen
funcionamiento, la utilidad y la sencillez, el resultado estd garantizado.

En cuanto a la remuneracion, se ha visto que la principal fuente de
ingresos de la empresa proviene de la publicidad adscrita en la propia
aplicacion, es por ello una parte mas que fundamental del buen hacer de
la compaiiia. En los tres diferentes escenarios se ha podido vislumbrar el
gran potencial de este mercado asi como, en el caso de que fuera un
escenario alcista, el gran beneficio que se puede llegar a obtener.

Por otro lado, en cuanto al andlisis econdémico-financiero, es dificil poder
sacar unas conclusiones de peso, puesto que se ha analizado la empresa
en su primer afo de vida y es por ello que muchos de los ratios estudiados
toman valores inusuales. Lo que si se ha podido ver es el gran retorno
neto que se obtiene por cada euro invertido, 0,83 céntimos. Este resultado
de cara al publico externo abre las puertas a nuevos inversores o facilita
la financiacion futura para poder expandir el negocio.
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En definitiva, se podria afirmar la viabilidad del proyecto puesto que no
supone ningiin endeudamiento para el principal socio, también en el peor
de los escenarios las pérdidas no son una gran cuantia y las cuales
podrian no ser si en el transcurso del afio se adoptaran medidas como
recortar en marketing o incluso la politica retributiva de los diferentes
empleados.

La idea principal del proyecto es dar a conocer el gran porvenir de las
nuevas tecnologias, la forma en la que actualmente estan en las vidas de
las personas asi como dar a conocer que sin el progreso tecnologico la
sociedad en general se paralizaria.

En las nuevas tecnologias existe un infinito a mejorar que gracias al ser
humano esta surgiendo una nueva era en la que se podran realizar muchas
funciones desde el teléfono movil o television, las cudles actualmente
requieren de la presencia de la persona fisica.
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