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Titulo: Propuesta para determinar la viabilidad de una Aplicacién movil (App) para la
realizacion de pedidos de alimentos y bebidas en las plazoletas de los centros comerciales de

la ciudad de Bogota.

Resumen

El proyecto se centra en una propuesta para analizar la viabilidad del desarrollo y disefio de una
aplicacion para dispositivos méviles (App) para la realizacion de pedidos de alimentos, bebidas,
bienes y servicios en las plazoletas de los centros comerciales de la ciudad de Bogota. El uso de
Apps ha incrementado las transacciones comerciales a nivel global, y Colombia no es la excepcion
ya que muchas empresas se han adaptado a las necesidades de los usuarios y por ende se han
apuntado a competir en un mercado digital con caracteristicas novedosas, donde el cliente puede
realizar dichas transacciones desde su dispositivo movil. Las Apps para moviles, permiten a los
usuarios incluso comparar precios de distintos bienes y servicios en tiempo real. Esto implica
ahorro de tiempo, facilidades y variedad de formas de pago, ademas de estimular la competencia
entre empresas. Para la elaboracion de un plan de negocios para la aplicacion movil, es necesaria
la realizacion de un analisis desde el modelo CANVAS, cuya finalidad serd caracterizar los

elementos de interés que serviran de punto de partida para el desarrollo de la App propuesta.

Palabras claves: App, tecnologia, Idea de negocio, mercado, centros comerciales, pedidos,

alimentos y bebidas, Plazoletas, Bogota, Colombia



Abstract

The project focuses on a proposal to analyze the feasibility of the development and design of an
App for ordering food, beverages, goods and services in shopping malls in the city of Bogota. The
use of Apps has increased commercial transactions globally, and our country is no exception as
many companies have adapted to the needs of users and therefore have aimed to compete in a
digital market with innovative features, where the customer can make such transactions from their
mobile device. Mobile Apps even allow users to compare prices of different goods and services in
real time. This means time savings, facilities and a variety of payment methods, in addition to
stimulating competition between companies. For the development of a business plan for the mobile
application, it is necessary to perform an analysis from the CANVAS model, whose purpose will
be to characterize the elements of interest that will serve as a starting point for the development of

the proposed App.
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1. Introduccién

Con los avances tecnoldgicos que se han desarrollado en los Gltimos veinte afios, sobre todo en el

contexto de la telefonia movil especialmente los teléfonos inteligentes o smartphones, que han



permitido la inclusion de distintas aplicaciones con diversos propositos para facilitar la

cotidianidad de las personas.

Estos dispositivos no se utilizan exclusivamente para comunicarse entre personas, ni tampoco para
el entretenimiento, sino que sus usos se han diversificado y van desde aplicaciones para turismo,

compras de bienes, pago de servicios, banca entre otras ademas de maltiples propdsitos.

Esto a su vez ha incrementado las transacciones comerciales a nivel global, donde Colombia no
esta al margen de este proceso ya que muchas empresas se han adaptado a las necesidades de los
usuarios y por ende a competir en un mercado digital con caracteristicas novedosas, donde el

cliente puede realizar dichas transacciones desde su dispositivo movil.

Las Apps para moviles, permiten a los usuarios incluso comparar precios de distintos bienes y
servicios en tiempo real. Esto implica ahorro de tiempo, facilidades y variedades de formas de

pago, ademas de estimular la competencia entre empresas de diversos ramos.

En este sentido es importante que al momento de ofrecer un producto para servicios denominado
App, este posea caracteristicas que la diferencien de otras Apps que sean similares, por lo cual
resulta de interés conocer las preferencias y necesidades de los potenciales clientes o usuarios, lo

que incluye sus habitos de consumo por medio de lo cual se demarrara una estrategia asertiva.

Dado el auge y crecimiento del uso de aplicaciones moviles en la actualidad, las empresas han
optado por realizar mayores inversiones en relacion a su logistica, comercializacion, investigacion
de mercado e innovacidn, con el objetivo de posicionarse en tanto a la satisfaccion de la demanda

de estos nuevos servicios de la mano con los avances tecnologicos.
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Desde las grandes franquicias hasta los pequefios negocios familiares, han tenido en el desarrollo
tecnoldgico y sobre todo en las aplicaciones una gran oportunidad de expansién, crecimiento y
rentabilidad gracias al desarrollo de Apps para todo tipo de ofertas, lo que incide también en las
necesidades del pequefio, mediano y gran empresario, como también en los requerimientos y

necesidades de los consumidores.

La tecnologia ha cambiado por completo en los ultimos afios la experiencia de la compra al menor
0 al detal. La misma sociedad ha llegado a un nivel donde el tiempo es esencial y cada minuto es
importante. Pues cada vez se demanda mas rapidez en los servicios lo que se traduce en economia

de tiempo y movilidad.

Una App es una utilidad o programa que puede ser descargado en un dispositivo movil,
dependiendo de su sistema operativo. Siendo los de mayor uso el sistema Android o sistema iOS,
los cuales a su vez poseen una App que es la abreviatura del anglicismo application, denominada

Play Store en caso de Android y Appstore en el caso de i0S.

Los origenes de las Apps, como sefialan diversos autores se ubican a finales de la década de los
noventa claro estad en un contexto meramente informatico, siendo en el afio 2008, cuando se
comienza a emplear este término para hacer referencia a la App Store de la empresa Apple y la de
Android Market, luego Google Play y posteriormente como Play Store, desde entonces se hizo

mas frecuente el empleo del termino App para dispositivos moviles.

En los Gltimos afios el termino App ha tenido un gran auge, ya que a nivel global son millones las
descargas de diversas Apps con distintas finalidades. La rentabilidad de muchas empresas se ha
incrementado gracias al desarrollo de Apps, sobre todo aquellas de mensajeria instantanea,

entretenimiento, juegos, redes sociales entre otras.
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Las Apps representan ademas una herramienta Gtil para el desarrollo de empresas y organizaciones
dedicadas a distintas actividades comerciales. Al mismo tiempo los usuarios de las Apps buscan

de manera dindmica la satisfaccion de sus necesidades tan diversas como las propias Apps.

Es de interés entonces analizar el entorno comercial y de mercado en el cual se desarrollan las
Apps que ofrecen productos y servicios. En la presente se elaborara una propuesta para lograr
determinar la viabilidad de una App para la realizacion de pedidos de alimentos y bebidas en las

plazoletas de los centros comerciales de la ciudad de Bogota.

Hoy en dia se debe tener en cuenta para la realizacion de este tipo de proyectos, las necesidades y
demandas de los potenciales clientes o consumidores, del mismo modo lograr maximizar los
posibles beneficios sustentables en el tiempo, ademéas de minimizar cualquier incidencia negativa

por medio del consumo eficiente.

Ante este escenario en los centros comerciales de la ciudad de Bogota surge la necesidad de contar
con una herramienta digital que facilite a las personas en este caso usuarios o consumidores de no
tener que asistir en modo presencial para solicitar u ordenar alimentos y bebidas de los comercios

y restaurantes que hacen vida en dichos centros comerciales.

En este sentido y buscando con ello que dichos establecimientos puedan competir en igualdad de
condiciones en funcion de los productos, alimentos, bebidas y servicios que ofertan por medio de

una App integrada que permita seleccionar al usuario lo que requiera.

Al mismo tiempo se posibilita la interaccidn del dependiente con el usuario, lo que implicaria una
atencién personalizada, haciendo que la experiencia para el usuario sea de algin modo mas

satisfactoria en lo relacionado con la atencion en tiempo real.
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En este sentido la App de manera integrada proporcionaria al usuario los menus y cartas de cada
establecimiento de manera especifica, en atencion a lo que demande el consumidor, ya sean

bebidas o alimentos, ademas de contar con servicio de domicilios.

1. La factibilidad de crear y desarrollar esta App para los restaurantes y establecimientos
ubicados en las plazoletas de los centros comerciales de la ciudad de Bogot4, radicara en
lo util que sea al momento de ordenar o realizar un pedido ya sea de forma presencial en
estos establecimiento o de forma no presencial optando por la opcion de domicilios

establecida en la propia App.

Formulacion del problema

¢ Cual seria la Propuesta para determinar la viabilidad de una Aplicacion movil (App) para
la realizacion de pedidos de alimentos y bebidas en las plazoletas de los centros comerciales

de la ciudad de Bogota?.

2. Planteamiento del problema
El desarrollo tecnoldgico en el cual el mundo se encuentra inmerso en la actualidad, todos los seres
humanos a nivel global, se han beneficiado en algunos aspectos y claro esta también ha sido un
beneficio para las empresas y el comercio, por ejemplo, la masificacién de tablets y teléfonos
inteligentes, que se han convertido en parte de la cotidianidad de los individuos, ¢ES posible
entonces establecer la factibilidad de creacion de una App para la realizacién de pedidos desde las
mesas en las plazoletas de los centros comerciales de Bogota, en atencion a una necesidad presente

en los consumidores?



13

El motor que impulsa las tecnologias maéviles son precisamente las Apps para distintas finalidades,
por ende, su auge ha sido evidente en los ultimos afios ademas de hacerse mas especificas en tanto
a lo que ofrece cada una de ellas, estas cumplen funciones disefiadas con distintos propositos en

atencion a los requerimientos de los usuarios.

Lo que le permite tanto a usuarios, empresas y comercios ofrecer una variedad de ofertas y
servicios a los consumidores, fomentando asi distintas expectativas en las organizaciones con

respecto al crecimiento, expansion y diversificacion de dicha oferta de bienes y servicios.

Las Apps son fundamentales en cualquier modelo de negocios que se pretenda implementar en la
actualidad, desde emprendedores, pequefios comercios, y grandes conglomerados comerciales,

dado el crecimiento del llamado mercado digital o movil.

La tecnologia entonces ha pasado a formar parte del dia a dia de los individuos en especial con
relacion a lo que facilite la vida y hacer mas sencillas distintas labores cotidianas, sobre todo en el

contexto de la pandemia mundial de Covid-19 que desde el afio 2020 se present6 a escala mundial.

Ante esta coyuntura se debe considerar la potenciacion y el auge experimentado en el comercio
electronico, donde las Apps mdviles sobre todo en relacion a servicios de alimentos y bebidas a

domicilio experimentaron un crecimiento sin precedentes en afios anteriores.

Del mismo modo estas Apps han logrado el mantenimiento del distanciamiento social al evitar
aglomeraciones en recintos como bares, restaurantes, ferias de comida, plazoletas y centros

comerciales en el caso especifico de la ciudad de Bogota.
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Por medio de la App que se propone en la presente, en tanto a su viabilidad, se dispondria de
facilidad de acceso a los menus de alimentos y bebidas ademas de los servicios que se presten en

distintos establecimientos comerciales de las plazoletas de los centros comerciales de la ciudad.

En este sentido con el avance en materia tecnoldgica, sin embargo, esto debe pasar por un proceso
previo el cual consistiria en la aprobacién por parte de la empresa o administradores de los
establecimientos teniendo en consideracion las ventajas que la implementacién de esta App
implicarian para incrementar no solo la rentabilidad de sus establecimientos sino la expansion y

crecimiento de los mismos.

En este orden de ideas la estrategia publicitaria seria un componente esencial de la App ya que
dentro de ella es posible la inclusion de distintas opciones publicitarias en relacion con los
establecimientos, sus promociones y ofertas atractivas que eventualmente podrian ofrecer a sus

potenciales clientes o consumidores.

Uno de las dificultades detectadas en los comercios y establecimientos de alimentos y bebidas que
se encuentran en las plazoletas de los centros comerciales de Bogotd, es que los consumidores
desean realizar pedidos por medio de una aplicacion en su dispositivo movil pero no encuentran

una aplicacién que satisfaga esta necesidad.

Ademas de la ausencia de actualizacién tecnoldgica de muchos de los establecimientos y
comercios ubicados en estas plazoletas de los centros comerciales de la ciudad lo cual implica que

no sean visibles al menos en una terminologia digital o tecnologica.

En este sentido se plantea la idea de analizar la viabilidad de una App para establecimientos de

alimentos y bebidas de estas plazoletas que facilite el acceso a sus cartas 0 menus, al mismo tiempo
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que permita conocer al usuario su oferta de bienes y servicios asi como también promociones y

medios de pago disponibles.

Todo ello implica en esencia la satisfaccion de las necesidades de clientes o usuarios, quienes en
todo caso son aquellos que a través de la misma App podrian calificar positiva o negativamente,
un producto o un servicio con la intencién de que los comercios y establecimientos consideren

estas calificaciones para la mejora en la calidad de sus servicios.

En la actualidad la mayoria de las personas disponen de dispositivos mdviles en todas sus
variedades pero sobre todo de Smartphones, para con ello lograr acceder a toda una gama de

servicios y ofertas de productos que estan disponibles mediante aplicaciones maviles.

Por ende, lo centros comerciales en el caso de los restaurantes y establecimientos ubicados en las
plazoletas de estos, necesitan ofrecer a sus clientes una forma mas dinamica y agil de realizar sus

pedidos, lo que optimizara el tiempo total de servicio al cliente.

De este modo el cliente podra ordenar de forma rapida y precisa lo que desea consumir, ya sea
forma de presencial en estos establecimientos o bajo la modalidad de domicilios. En este sentido
las aplicaciones moviles en general se han convertido en un requisito esencial y clave, para la
optimizacion de los procesos de produccién, atencion al cliente, mejora de la interaccion y

comunicacion general del negocio.

Los clientes ademas buscan en una App que al emplear esta no se vean comprometidos sus datos
ademas de que estas garanticen la seguridad de dichos datos, por ejemplo, como sucede con las

Apps de banca, seguros, finanzas e incluso algunas redes sociales.

3. Justificacién
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En la actualidad y de la mano con los avances en materia tecnolégica, el facilitar y ejecutar distintas
labores cotidianas son uno de los objetivos de la tecnologia en si misma, por lo cual la
incorporacion de la tecnologia a los establecimientos, comercios de alimentos, cafés y restaurantes
ubicados en las plazoletas de los centros comerciales de la ciudad de Bogota supone uno de los
retos para la satisfaccion de las necesidades de sus clientes o consumidores que se deben tener en

cuenta.

Ante la demanda de los clientes o consumidores, se propone la evaluacion de viabilidad para la
creacion de una App para dispositivos méviles, con la finalidad de facilitar la toma de pedidos de
alimentos y bebidas en los establecimientos y comercios de las plazoletas de los centros

comerciales de Bogota.

Del mismo modo se procura la obtencidn de informacion para lograr brindarle la misma al cliente
0 usuario de la App sobre la disponibilidad y oferta de alimentos, bebidas, bienes y servicios que

puedan ser consultados en la propia App.

En las plazoletas de los centros comerciales de la ciudad de Bogota, existe una gran afluencia de
personas, lo cual tiende a ralentizar el proceso de toma de pedidos tanto de alimentos como de

bebidas, es alli donde la implementacion de una App movil puede dinamizar este proceso.

Esta al mismo tiempo reduciria los tiempos de espera de distintos pedidos, ademas de brindarle al
cliente una atencion de mejor calidad, donde sera evidente el ahorro de tiempo, pedidos mas
exactos ya que son realizados directamente por el cliente, los datos del cliente y las formas de pago
también serian mas rapidas, ya que por medio de la App seria posible realizar el pago de los

consumos.
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Con la implementacion de la App se contribuiria a la incorporacion de estos establecimientos y
comercios al auge tecnoldgico, lo cual se traduce en beneficios, rentabilidad y crecimiento de estos
establecimientos ademéas de hacer posible la diversificacion de la oferta de alimentos, bebidas,

bienes y servicios.

4. Objetivos

Objetivo General

Establecer la Viabilidad de la creacion de una App para dispositivos maviles, para la realizacion
de pedidos de alimentos, bebidas, bienes y servicios en las plazoletas de los centros comerciales

de la ciudad de Bogota.

Objetivos especificos

= Definir que es una App para dispositivos moviles.

= Describir los elementos que conforman una App para dispositivos maviles.

= Conocer los procedimientos para lograr desarrollar un proyecto de App para dispositivos
maviles, en base a las necesidades tanto de clientes o consumidores como administradores
de restaurantes y establecimientos de las plazoletas de los centros comerciales de la
ciudad de Bogota.

= Considerar las ventajas para los usuarios con la implementacion de una App para facilitar
tanto a clientes o consumidores como a administradores de restaurantes y
establecimientos la realizacion de pedidos de manera personalizada desde la comodidad

que ofrecen los dispositivos moviles.
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= Proyectar el disefio de una App movil para la realizacion y agilizacion de pedidos de
clientes de restaurantes y establecimientos ubicados en las plazoletas de los centros

comerciales de la ciudad de Bogota.

5. Fundamentacion Tedrica

5.1Aplicaciones moviles
Una aplicacién movil puede ser definida, como un sistema que ejecuta y lleva a cabo varias tareas

de manera simultanea. Esta se encuentra disponible en cualquier dispositivo mévil que, emplee un

sistema operativo para su funcionamiento (Ruiz, 2019).

Para lograr desarrollar una aplicacion movil es necesario identificar las necesidades de los
potenciales usuarios, por ende se disefian en base a sistemas moviles como Android e i0S, lo que
brinda una serie de beneficios y ventajas a distintos individuos a nivel mundial en tiempo real

(Jaramillo, 2017).

El denominado sistema operativo mévil es un compendio de programas de bajo nivel que se
emplean en distintos dispositivos moviles como teléfonos inteligentes y tablets. Los cuales
permiten el empleo del hardware de los dispositivos por medio de aplicaciones que se ejecutan de

manera simultanea en dicho sistema (Cuello y Vittone, 2013).

En este sentido los sistemas operativos como Android que posee cerca del 69.78% del mercado de
dispositivos moviles e iOS con un 29.66%, segun datos obtenidos del portal Web de estadisticas
NetMarketShare. El iOS es de uso exclusivo de los productos de la compafia Apple mientras que
por su parte Android provee de sistema operativo libre desarrollado por Google empleado por la

mayoria de las compafiias de mdviles a nivel mundial (Losada, 2019).
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5.2. Teléfonos inteligentes/ Smartphones
Los teléfonos inteligentes o smartphones son dispositivos electronicos méviles que posee las

caracteristicas esenciales de un teléfono mévil convencional, pero que del mismo modo adopta
funciones similares a las de un ordenador. Los teléfonos inteligentes son usados por cerca de un
82% de la poblacién mundial (Ramirez, 2018), por lo cual en la actualidad es muy dificil dada su

masificacion que los individuos no posean estos dispositivos con distintos propdésitos o finalidades.

Ya sea como herramienta profesional o como de uso cotidiano, el teléfono movil inteligente se
emplea para el envio y recepcién de correo electronico, mensajeria instantanea, redes sociales,
banca, finanzas, entretenimiento; herramientas de oficina, como Excel, Word, Power Point,

ademas de ser empleados para la comunicacion entre personas (Pardo y Serna, 2016).

Las caracteristicas esenciales de estos teléfonos moviles inteligentes, son basicamente su
capacidad de procesar informacion, de sencilla y agil operacion que con el pasar de los afios ha
ido evolucionando y en algunos casos han desplazado al ordenador para la ejecucion de algunas

tareas diarias (Jaramillo, 2017).

5.3 Descripcién de una aplicacion movil
Una aplicacion esta en referencia a una herramienta o solucién de caracter tecnoldgico, cuya
finalidad es la resolucién de un problema de tipo especifico o de manera andloga entretener y
brindar distraccion. Una aplicacion puede ser la solucion a una necesidad ademas de ser un medio

de comunicacién (Cuello y Vittone, 2013).

El nlcleo esencial de una aplicacion es la complementacion de recursos entre una y otra, donde un
sistema puede ser mas rapido y actualizado gracias a una aplicacién, ya que esto supone una

economia a nivel de memoria del hardware en este caso un dispositivo movil.
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Para acceder a una aplicacion son necesarios los datos que hacen posible su funcionamiento y en
otros casos se acceden a datos que no estan en relacién alguna con el propésito de la aplicacion, a
simple vista estos procesos no son visibles pero requieren de procesos informaticos de intercambio

ademas de una constante actualizacion para optimizar su funcionamiento (Ruiz, 2019).

Una aplicacion al mismo tiempo no deja de ser un software, pero sin duda podemos entenderla y
manejarla de mejor manera, lo que implica una ecuacion de correspondencia la cual seria las

aplicaciones para el dispositivo movil asi como los programas a los ordenadores.

En esencia las aplicaciones son programas informaticos en formato distinto y con funciones
especificas, sin embargo esto no implica en modo alguno una limitante mas que las que definan
sus desarrolladores, con la finalidad de que estas ejecuten operaciones concretas o también

multiples operaciones informaticas de manera independiente (Hernandez, Moreno y Stick, 2020).

5.3.1 Tipos de Apps
Las aplicaciones de modo frecuente y mayoritariamente se desarrollan para ser ejecutadas
mediante un dispositivo mdvil también llamado terminal, por ello cada una posee al mismo tiempo
tanto caracteristicas comunes como distintas, entre ellas se encuentran tres divisiones, nativas,

Web e hibridas (Molina, 2019).

Las nativas son aquellas Apps que se desarrollan mediante un lenguaje informatico de entorno
especifico, esto supone que permite, su funcionabilidad de manera fluida y optima empleando los

recursos tanto software como de hardware.

Estas son creadas especificamente para un sistema operativo, por lo cual es necesario que este

sistema operativo funcione en tu dispositivo mévil para que puedan ser instaladas como por
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ejemplo no es posible instalar Android en un dispositivo Apple como tampoco instalar iOS en un

dispositivo destinado para funcionar con sistema operativo Android (Pardo y Serna, 2016).

Las Web son el tipo de Apps que se desarrollan mediante el empleo de un lenguaje informético
enfocado en desarrollo Web como por ejemplo el JavaScript, el CSS vy el lenguaje HTML, su
ventaja esencial es que pueden ser utilizadas en el desarrollo y su similitud con la App nativa es

escasa.

La App hibrida por su parte posee caracteristicas de los dos tipos de Apps enunciadas con
anterioridad, desarrollandose por medio de lenguaje para el desarrollo Web y Framework exclusivo
para la creacion de este tipo de App con la ventaja de ser multiplataforma esto implica su uso en

terminales, tablets, Smartphones entre otros (Losada, 2019).

5.4 Herramientas para el desarrollo de una App
Es necesario tomar en consideracion una serie de herramientas de tipo informatico que deben

emplearse al momento de desarrollar una App para teléfonos inteligentes o tablets, ya que por
medio de estas se facilitara el proceso que conllevara a la concrecion de la App, su funcionalidad

y la estabilidad de la misma.

En el caso de la vista 0 View, esto seran los elementos que constituyen lo que sera la interfaz del
usuario de la App, por ejemplo puede ser un boton en la pantalla o una entrada para texto, estas

vista seran siempre elementos de caracter descendientes (Montoya y Sanchez, 2020).

Estas pueden ser activadas por un codigo Java, en todo caso lo méas frecuente es emplear un archivo

de fichero de marcacion extensible XML dejando que el sistema cree los objetos partiendo desde
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ese fichero, esta manera de trabajo es bastante andloga a la de ficheros de lenguaje marcado de

hipertexto HTML de los sitios Web (Pardo y Serna, 2016).

En tanto a la denominada actividad o Activity, esta es una aplicacién del sistema Android, que esta
compuesta por un compendio de elementos con comandos basicos para la visualizacién, los cuales

de modo méas comun se definen como las pantallas de aplicacion.

En el sistema Android cada una de estas pantallas es conocida como actividad, siendo su funcion
esencial la creacion y disefio de la interfaz de usuario. La App necesitara varias actividades para
lograr la creacion de la interfaz, estas distintas actividades creadas y disefiadas trabajaran de forma
independiente entre ellas, pese a que todas tienen el mismo objetivo en comun (Cuello y Vittone,

2013).

En otras palabras las actividades son cada una de las pantallas y variaciones de estas que
compondrén la App, definiéndose a través de un archivo de lenguaje de marcacion extensible
XML, lo que a su vez incidira en la interfaz gréfica y en el Java, que ejercerd la funcion de

manipular la interfaz gréafica.

Es decir que mostrara distintas clases de Java que emplean Views o vistas para la generacion de
las interfaces graficas de la App, que sera lo que se podra ver en dicha aplicacion movil, cada
pantalla que se vera entonces serd una actividad. Estas vistas seran en sintesis la interfaz de usuario,
cada boton, etiqueta o entrada para texto, ademas de cada Spinner como elemento de la interfaz

gréfica, que puedes observar en la interfaz de la aplicacion.

Lo que se refiere a los fragmentos o Fragment, estos tienen la funcién dentro la App sobre todo en

las tablets de que se debia solucionar el problema de contar con pantallas de mayor tamafio, si se
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disefia una App solo pensando en un Smartphone por ejemplo y esta misma se ejecuta en una Tablet

la experiencia en tanto a la imagen no seria en modo alguno satisfactoria.

Por ende, es recomendable al momento de disefiar una App utilizar las versiones mas actualizadas
del sistema Android en este caso ya que se componen de bloques de funciones para la interfaz de
usuario para la creacion de las vistas en todo tipo de dispositivos, ya creado en fragmento este

puede ser combinado con otros segun el tipo de pantalla de la cual se disponga (Losada, 2019).

El empleo de fragmentos supone cierto nivel de dificultad por lo cual se deben manejar conceptos
basicos como la actividad y la vista, sin embargo en el desarrollo de Apps para sistema Android es

necesario conocer esta herramienta para lograr ser empleada de manera optima.

Otra herramienta a considerar es el servicio o0 Service, que sera un proceso el cual se ejecutara
desde atrés, es decir que no implica la interaccion con un cliente o usuario, guardando similitudes
con los llamados servicio en el sistema operativo Windows o los Demonios en el sistema Unix,
este se emplea de manera frecuente para la ejecucion de un codigo de forma continua aunque el

usuario o cliente no esté usando la App o esté utilizando otra App (Pardo y Serna, 2016).

En el sistema Android se identifican dos tipos de servicios o Services, uno de tipo local el cual se
ejecutara dentro de un mismo proceso Yy otro de tipo remoto que se ejecuta de manera independiente

0 separada, el cual en sintesis mantiene las caracteristicas de la App.

Los servicios no son actividades sino que pueden ser considerados como fragmentos de codigos
que se manifiestan de forma invisible y que pueden ser activados por medio de una actividad o
también mediante un boton, que dara marcha al servicio, manteniéndose en ejecucion hasta que

sea requerido, en modo background en el sistema operativo.
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Ademaés es frecuente identificar servicios como por ejemplo las mismas notificaciones en las Apps
como por ejemplo las dedicadas a mensajeria instantanea que se valen de servicios de manera
continua, por lo cual no es necesario accionar un botdn para lograr recibir las notificaciones, sino

que se mantiene en ejecucion un fragmento de cddigo.

En este orden de ideas se nos presenta la intencion o Intento, esta supone la intencion de realizar
una determinada accién, como por ejemplo la visualizacion de un sitio Web o utilizar algunos de
los recursos de los dispositivos, esta se emplea con frecuencia cuando se desea realizar una

actividad, un servicio, una oferta o enviar un anuncio especifico tipo transmision.

Esta intencion se compone de elementos de caracter interno o externo esto ira en funcién de la
aplicacion que se pretenda desarrollar, empleando entonces el intercambio de informacion y

codificacion entre componentes estipulados para ser incluidos en la aplicacion.

Entonces podemos inferir que la intencion o Intent sera un componente de las Apps que amalgama
lo referente a una actividad y otra, lo que supone que esta levantara procesos dentro de la App, lo
cual se manifiesta al apretar un boton por ejemplo y pasa a otra actividad, siendo el flujo o transito

entre una actividad y otra en la pantalla o la que produce el Intent (Losada, 2019).

Esto es evidente cuando por ejemplo se toca un botéon como buscar y de inmediato se despliega
otra pantalla indicando que buscar, o con cual App de ser el caso quieres ejecutar la busqueda

dentro del propio dispositivo mévil o en una App como por ejemplo Google.

Otra de las herramientas esenciales para el desarrollo exitoso de una App viene a ser el receptor de
anuncios, este tiene como funcion esencial la recepcion de anuncios de transmisién o Broadcast,

permitiendo a la App reaccionar ante estos anuncios 0 mensajes.
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Estos anuncios 0 mensajes pueden ser emitidos de manera indistinta tanto por el sistema como
también por parte de otras aplicaciones, estos receptores no incluyen una interfaz de usuario,
aungue de ser necesario puede incluirse si se considera necesario por parte del desarrollador de la

App (Cuello y Vittone, 2013).

Estos siempre estardn en actividad en el sistema operativo en atencion a algin cambio o
eventualidad en este, informando mediante un aviso especial que vendra del propio sistema

operativo, como por ejemplo la perdida de sefial o falta de espacio en la memoria del dispositivo.

El Broadcast 0 mensajes procesara la informacion del sistema operativo y notificara al usuario
sobre lo que esta sucediendo en el estatus de una funcion del propio sistema operativo e incluso
puede recomendar gque acciones tomar como el modo avién del dispositivo o0 modo ahorro de

bateria cuando alcanza un nivel inferior al 15 % de carga (Molina, 2019).

En este orden de ideas los proveedores de contenido tienen la utilidad de que en el caso de
aplicaciones ya instaladas en dispositivos méviles Android, necesitan compartir cierta informacion
entre ellas mismas, esto por medio de un sistema estandarizado definido por el propio sistema
operativo Android. De este modo estas podran compartir la informacion requerida sin que en modo
alguno tengan que acceder a los ficheros especificos de cada aplicacion, por ejemplo el acceso a

la agenda de contactos o permisos de las aplicaciones (Jaramillo. 2017).

Lo usual en una base de datos es entonces que cada App posea su propia base de datos, ademas
debe ser privada o exclusiva de cada App, estos proveedores entonces pueden acceder a la base de
datos que estan presentes en cualquier sistema operativo, estos proveedores posibilitan el acceso a

esos datos y que estos no sean privados entre Apps, si estan definidos como proveedores de datos
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entonces todas las Apps existentes en los dispositivos moviles tendran acceso a los datos que

requieran (Cuello y Vittone, 2013).

5.4.1 Proceso de disefio de una App
En el desarrollo y disefio de una App se deben llevar a cabo una serie de procedimientos por medio

de los cuales se cumplen distintas etapas para lograr la concrecidn de una App funcional.

La etapa del disefio de la App como un proyecto viable, parte de la creacidn de prototipos a modo
de prueba para eventuales usuarios o consumidores, lo cual implica el disefio visual que sera
implementado en un formato de archivos independientes o separados, en atencion a una pantalla

modelo donde se podran programas los distintos codigos (Stallings, 2015).

El desarrollo entonces de una App supone el darle lucidez al disefio ademas de la estructura del
disefio sobre la cual estara basado el funcionamiento de la App en si misma. La promocion debe
estar disponible en la tienda para usuarios de los sistemas operativos en los cuales funcione ya se
Android o i0OS, basando su seguimiento en estadisticas que posibiliten el control de la App, del

mismo modo que permita su actualizacion de manera constante (Jaramillo, 2019).

5.5 Aspectos esenciales para el desarrollo de una App en dispositivos maoviles
Uno de los propdsitos esenciales de las aplicaciones para moviles en el contexto de mercadeo,

consumo, productos y servicios, es sin duda el aumento de las ventas y que dicha aplicacion

represente en dicho contexto una caracteristica de rentabilidad.

Al mismo tiempo el auge de la tecnologia que hemos experimentado sobre todo en las ultimas dos
décadas, ha conllevado a que no solo las empresas o grandes corporaciones potencien y expandan

su presencia en un mercado globalizado.
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Esto ademas ha permitido que los pequefios negocios y comercios se integren al mercado local y
regional por medio del desarrollo de aplicaciones moviles disefiadas para este proposito, por lo
cual es posible automatizar la capacidad de ventas y ofrecer una variada gama de productos y

servicios en tiempo real.

En todo caso una de las labores esenciales de las Tecnologias de la Informacion es hacer frente a
los retos emergentes que se puedan presentar ante circunstancias determinadas, donde la
preferencia y satisfaccion de los potenciales clientes o consumidores debe ser una de los objetivos

esenciales del desarrollo de una aplicacion (Amengual et al., 2011).

Por ende, es de interés lograr identificar cuales son los aspectos mas resaltantes, al momento de
desarrollar una App, planteada como solucién a una necesidad real de los clientes o consumidores,
lo que facilitara en cierto sentido la labor del desarrollo de la misma en atencion a estos aspectos

tan diversos.

En primer término la conectividad es un aspectos esencial a considerar, esto supone que una App
no debe ser una solucion en solitario ya que modo frecuente esta se convertira en una convergencia
de sistemas con propdsitos especificos, por ende se deben considerar las opciones de conectividad
que puedan existir en el mercado de las comunicaciones, ademas de la incidencia que la calidad

de la conectividad puede tener en la App propuesta.

Las Apps en este sentido pueden ser clasificadas como Apps en linea o Apps fuera de linea, esta
ltima es aquella que se activa mediante una conexion fisica o que esta se realiza de manera
ocasional, en tanto a lo referente a una App en linea esta supone contar con una conectividad a una
red en tiempo real. Donde se dispondra usualmente de una conexion de bajo ancho de banda como

GPRS o de amplio ancho de banda como WIFI (Pardo y Vittone, 2013).
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En este orden de ideas, se debe considerar la sincronizacion de datos, donde lo procedente es el
aprovechamiento de una infraestructura de sincronizacion previamente existente en los principales
motores de bases de datos, por ejemplo Oracle Lite, SQL Anywhere o Microsoft SQL Server Mobile

(Jaramillo, 2017).

Siendo desde una perspectiva mas amplias las méas funcionales para este propdsito Visual Studio,
SQL Server y el mismo Microsoft SQL Server Mobile, por medio de estas herramientas se hara
posible la resolucion de topicos de interés al momento de ejecutar la sincronizacion de datos, donde
esta solucion mévil implica un ahorro de tiempo y trabajo, ya que ademas se encarga de comprimir
por si misma la informacion, ademas permite supervisar en tiempo real la resolucién de eventuales
problemas de la App, ofreciendo a su vez la posibilidad de programar un determinado dispositivo

movil (Molina, 2019).

Los usuarios, clientes o consumidores de una App, de manera frecuente no se encuentran agrupados
en un mismo entorno urbano, por lo cual es necesario brindar un soporte optimizado de la App a
todos ellos, la importancia del soporte radica en lograr ofrecer la actualizacion de la App vy al

mismo tiempo dar soluciones a los problemas que se puedan presentar en la App.

Por ende, es de suma importancia desde el inicio del desarrollo de una App, incluir una estrategia
ampliada en relacién al soporte de la misma, que se sustente en herramientas que posibiliten

facilitar dicho soporte en cada dispositivo de manera remota y en tiempo real.

Una de las cuestiones adicionales a considerar en el desarrollo de una App es que pese a ser
procesos informaticos similares que funcionan y se ejecutan de manera simultdnea o

independiente, es que no son lo mismo, que un programa, he aqui uno de las razones frecuentes
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por las cuales los programadores informéticos abandonan los proyectos de desarrollo de Apps para

dispositivos moéviles.

Todo ello en relacidn a la interfaz de usuario, en los dispositivos méviles se restringen los modos
de pantalla y en las maneras en que estos procesan las entradas del usuario lo que conlleva a idear
una interfaz de usuario cada vez mas sencilla, que guarden similitud en tanto a sus caracteristicas

con otras Apps presentes en dichos dispositivos (Hernandez et al., 2020).

Es necesario, en este punto aclarar que existen diversas plataformas que facilitan el desarrollo de
Apps, en si mismas estas plataformas son un compendio de datos e informacion por medio de la

cual se estableceran de manera progresiva los parametros y utilidades de la App.

Entre estas plataformas para el desarrollo de Apps destacan, Java en su version Micro Edition y el
.NET Compact Framework para Windows Mobile, siendo la mas empleada para el desarrollo de
Apps .NET Compact Framework for Windows Mobile ya que esta ofrece multiples ventajas en

relacion a capacidad, funcionamiento y facilidad de interaccion (Losada, 2019).

5.6 Estrategias a considerar para el desarrollo de una App para dispositivos maéviles
Es indudable entonces que el auge y crecimiento en tanto al uso de Apps para dispositivos méviles
sigue en crecimiento por lo cual es claro que puede considerarse como un fenémeno sostenido y
que se espera siga en expansion, ademas de que es notable que el comercio electronico, el ramo de
alimentos y bebidas e incluso el crecimiento de los servicios a domicilio se han incrementado y

centrado su atencion en el mundo de las Apps.

En este sentido, es de interés que al momento de desarrollar la App se debe considerar estrategias

funcionales que permitan darle el impulso necesario a esta, ademas de tomar en cuenta el servicio
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de atencion hacia los consumidores, usuarios o clientes ofreciendo algo realmente novedoso y con

caracteristicas innovadoras.

Para ello se hace necesario conocer la eventual experiencia de los consumidores, usuarios o
clientes con la App que se propone, ya que es esto es uno de los componentes esenciales que deben
formar parte de la estrategia de desarrollo de la App, cuyo eje debe ser la interaccion en tiempo

real para ofrecerle a los clientes un servicio con altos estandares de calidad.

En modo alguno, se trata de que la App solo sea atractiva o novedosa sino que el usuario se sienta
atraido en tanto a su opinion sobre esta posteriormente a su empleo, lo que se traducira en
aceptacion y fidelizacion de los clientes, para ello se debe establecer niveles de aceptacion 6ptimos,
ya que de modo eventual la App pueda presentar problemas funcionales o de procesos y resulte en
un efecto contrario al que deseamos. La funcionalidad entonces supone uno de las bases de mayor
importancia al momento del desarrollo de una App, ya que la satisfaccion del usuario es un aspecto

de interés, ademas de la forma en que este empleara, usara o interactuara por medio de App.

Por ende, el desarrollo de la App debe estar orientado al comportamiento del usuario que presentara
en esta ademas de cOmo este se comportara con respecto a otras aplicaciones como por ejemplo

las redes sociales en sus versiones para dispositivos moviles.

En todo caso se debe ir mas alla de la simple expectativa del desarrollo de una App para
dispositivos moviles que permita el almacenamiento de informacidn, verificacién de usuarios,
promover noticias 0 anuncios, pero considerando ante todo la satisfaccién de los eventuales
usuarios, clientes o consumidores. Por ello es recomendable tomar en cuenta que el disefio de la
App sea lo mas sencillo posible esto no implica que esté exenta de una funcionalidad optimizada

y que permita al usuario tener una experiencia grata y satisfactoria en el uso de esta.
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Ademas de ser bastante concreta, esto implica el uso de un lenguaje sencillo y conciso, por medio
del cual se mejorara la experiencia del usuario al momento de utilizar la App, haciéndola lo méas
intuitiva posible y facil de usar, evitando en la medida de lo posible complejidades en su uso, lo

cual al mismo tiempo agilizara el uso de la App.

En este punto se hace necesario plantearse la estrategia de monetizacion o el cémo hacer redituable
o rentable la aplicacion y el servicio que esta ofrecerd a sus potenciales clientes, usuarios o
consumidores, por ello debemos al momento de desarrollar la App considerar la relacién entre esta

y el usuario.

Por ejemplo para descargar Apps desde los distintos sistemas operativos ya sea Android o i0S por
ser los més populares es necesario acceder a una App especifica para este proposito que también
funcionan como tiendas virtuales, tantos los smartphones como las tablets de manera frecuente

vienen de fabrica con estas Apps incluidas.

Algunas de estas tiendas virtuales pueden visitarse desde una Uniform Resource Location (URL)
en el propio navegador del dispositivo en caso de no estar instalada de fabrica en este, previamente
se realiza un registro con una direccidn de correo electronico para lograr descargar la App de forma
gratuita. Las Apps se pueden visualizar agrupadas en distintas categorias lo cual resulta en un
beneficio para el usuario ya que facilita la busqueda de una App en especifico, donde se destacan

las mas populares o las de mayor numero de descargas (Jaramillo, 2017).

También existen dentro de estas Apps buscadores para facilitar la ubicacién de una App en
especifico, al igual que instalar emuladores de Android, tienda de Windows 7 y 10, Bluestack,
Google Play, que de manera frecuente son las de mayor empleo en los equipos moviles con sistema

operativo Android.
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Un amplio porcentaje de las Apps de Play Store o Google Play son gratuitas, que incluyen tiendas
de marcas propias como por ejemplo en el caso de Samsung App que estan en Android pero
disefiadas especificamente para la marca de dispositivos mdviles Samsung. En el caso de iOS con
su tienda Appstore solo disponible en marca de dispositivos méviles Apple, esta se considera la de
mayor variedad de aplicaciones sin embargo pese a que la mayoria de smartphones en la actualidad
vienen con el sistema operativo Android esto representa una diferencia importante, por ello es

posible conseguir las mismas aplicaciones para ambos sistemas operativos (Molina, 2019).

5.7 Contexto legal en el ambito de Tecnologias de Comunicacion e Informacién en
Colombia.

En el pais existe un marco legal en relacion a la tecnologia, empleo y privacidad de la informacion
en contextos digitales, por ende, para el desarrollo de una App para dispositivos moviles se debe
considerar la normativa vigente en Colombia la cual se compone en orden cronoldgico tanto de

leyes como de decretos de ley.

En el afio 1982 se promulgo el decreto de ley 3466 donde se dictan las normas en tanto a la calidad
a garantias, las leyes, fijacion de caracter publico, propaganda, los precios de bienes y servicios,
ademas de la responsabilidad de los productores vendedores y proveedores de productos y
servicios, en dicho decreto el articulo 14 hace referencia a las marcas, propaganda y toda
publicidad relacionada con un producto, que se ofrezca al consumidor de bienes y servicios debe

ser veraz (Hernandez et al., 2020).
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En un sentido més amplio este decreto ley tiene la particular importancia de regular tanto la
publicidad como los aspectos relacionados con esta, haciendo cumplir a los productores de esta a
tener responsabilidad sobre los bienes y servicios que ofrecen en dichas publicidades, ademas de
cumplir con las expectativas que un consumidor tenga sobre determinado producto. Para el afio
1999 se promulgé la ley 527, donde se reglamenta el acceso, validez y empleo de informacion de
los mensajes de datos tanto enviados como recibidos en comercio electrénico. Reconociendo el

efecto juridico y sus consideraciones especiales de los mensajes de datos.

Por otra parte se define como comercio electronico en esta ley como aquellas operaciones
comerciales que empleen mensajes de datos como medio para facilitar estas transacciones con los
clientes, el articulo 44 sefiala que cualquier actividad transaccional, mercantil y de servicios debera
estar en concordancia con esta ley, por su parte el articulo 48 de esta ley sefiala el consentimiento
para aceptar mensajes de texto previamente para que el consumidor exprese su consentimiento

para formar parte de registros electrénicos o mensajes de datos.

En este sentido, en la actualidad, los mercados buscan, tanto recabar como difundir informacion
de sus clientes, valiéndose para ello de medios digitales, por ende, es importante contar con una
normativa y reglamentacion que garantice la proteccion de los datos suministrados por los clientes
ademas de su consentimiento para recibir informacion sobre publicidad o en relacion a productos

y servicios (Tenza et al., 2021).

Para el afio 2001 entra en vigencia la ley 633, pese a ser de naturaleza tributaria en su articulo 91
se refiere al registro mercantil de cada comercio, donde todas las paginas Web, sitios de Internet y

por ende, las App de origen colombiano cuya actividad econdmica sea de caracter comercial,
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financiera o prestacion de servicios, de manera obligatoria deben estar inscritos en el registro

mercantil.

Esto implica en el contexto del plan de desarrollo del gobierno nacional, que la idea de negocios
con proyeccion a la tecnologia, tendran descuentos en sus obligaciones de caracter tributario asi

como también de cofinanciamiento y estimulos para emprendedores en este sector.

En el afio 2012 se promulg6 la ley 1564, donde queda de manifiesto que hay conocimiento por
parte de sus redactores, en tanto a la autorizacion de personas naturales y juridicas que emiten
facturas a emplear medios electrénicos para la generacion de estas, lo cual importante para el
comercio en general que se realiza de manera electronica el conocer la reglamentacion vigente

sobre la emisidn de facturas fiscales.

Para el afio 2013 se promulga el decreto 1377, el cual tiene como objetivo la reglamentacion de la
ley 1581 de 2012, por medio de la cual se establecen las disposiciones para la proteccion de los
datos personales, en su articulo 25 denominado contrato de transmision de datos personales se
garantiza y salvaguarda la seguridad de las bases de datos que contengan datos personales de
diversa indole. Lo cual reviste mucha importancia en tanto a que el desarrollo de una App que
implique pagos en linea como lo hemos descrito garantice la proteccion y seguridad de la

informacion proporcionada por los clientes (Tenza et al., 2021).

En el articulo 333 de la Constitucion Politica de Colombia, sefiala que la actividad econdmica e
iniciativa de caracter privada, seran libres dentro de lo establecido en los limites del bien comun,

por tanto para su ejercicio nadie podra exigir permisos o autorizaciones previas sin el aval de la

ley.
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El Estado por mandato de la ley impedira que se restrinja y obstruya la libertad econdmica al
mismo tiempo de evitar cualquier abuso que personas o empresas hagan de su posicion dominante
en el mercado nacional, por ello es importante conocer que toda econdmica es de libre ejercicio en
tanto se cumpla con los requerimientos de ley para este proposito, lo que faculta a cualquier
ciudadano a darle impulso a sus innovaciones y emprendimientos comerciales, donde el gobierno

garantice y avale iniciativas de pequefias y medianas empresas (Hernandez et al.,2020).

La ley 1480 del afio 2011 estipula el &mbito de las aplicaciones mdviles, esta normativa es esencial
ya que contiene orientaciones a considerar en relacion a la publicidad, contratos de adhesion,

garantias de proteccion al usuario y sus datos en el contexto del comercio electrdnico.

Asi como otros topicos cuya finalidad esencial es la defensa de los derechos del consumidor. Estas
orientaciones ayudaran a fortalecer las operaciones o transacciones comerciales; las condiciones

de uso de las Apps y toda operacion donde interactué el usuario final del servicio que se ofrezca.

El Plan Nacional de Desarrollo impulsado por la presidencia de Ivan Duque, contiene los
denominados pactos, incluyendo los sectores econdmicos nacionales, entre estos destaca, el pacto
por la ciencia, tecnologia e innovacion, que eventualmente brindara beneficios de tipo econdémico
y tributario a emprendedores que den impulso a emprendimientos entendidos estos en el contexto

de la pequefia y mediana empresa.

Dicho pacto ademas involucra el conocimiento de caracter cientifico, el desarrollo tecnoldgico e
innovaciones con la finalidad de transformar el contexto productivo de la sociedad colombiana,
ademas en este pacto en el marco del Plan Nacional de Desarrollo, se facilitaran las estrategias

para fomentar proyectos de tipo tecnoldgico entre estas:
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e Cofinanciamiento de proyectos de investigacion, desarrollo tecnologico e
innovacion, dirigido a pequefias y medianas empresas.
e Incentivo a la innovacion por medio de compras publicas.

e Realizar convocatorias para la inversion del fondo de ciencia y tecnologia.

6. Andlisis desde el modelo CANVAS
Previo a la elaboracion de un plan de negocios para la aplicacién movil, es necesaria la realizacién
de un analisis desde el modelo CANVAS, cuya finalidad sera caracterizar los elementos de interés

que serviran de punto de partida para la App.

Por medio de esta metodologia segun Osterwalder y Pigneur (2011), es posible definir una especie
de manual para la ejecucion de un modelo préactico y funcional de negocios, basado en los aspectos
de la innovacion dinamizando nuevas propuestas y dejando de lado antiguos esquemas tildados de

tradicionales en las formas de hacer negocios.

Este modelo también implica la promocion de nuevas formas de lograr creaciones, la entrega y
captacion de valores cimentados en el propio cliente, donde se representaran ideas y estrategias
tanto para grandes empresarios como para emprendedores de los segmentos de pequefia y mediana

empresa.

Figura 1.

Lienzo del modelo de negocios (elementos del Modelo CANVAS)
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Fuente: Osterwalder y Pigneur (2011)

En este sentido es importante conocer los elementos que componen el denominado modelo

CANVAS, por lo cual a continuacion se expondran y explicaran las variables a considerar para el

desarrollo de la App con base a este modelo segin (Osterwalder y Pigneur 2011):

Propuesta de valor: se propone una App por medio de la cual se haga posible la realizacion
de pedidos y agilizacion de estos de forma presencial desde las mesas de las plazoletas de
los centros comerciales de la ciudad de Bogota, asi como también de forma no presencial
por medio de la opcion de domicilios.

Segmentacion de clientes: se pretende con el desarrollo de esta App cubrir nichos de
mercado, que incluyen tanto a jovenes que acuden a estas plazoletas como también de
empresarios, estudiantes, profesionales entre otros, interesados en el rendimiento de su
tiempo.

Relacion con el cliente: se pretende relacionarse con el cliente conociendo sus preferencias,
con la intencidn de satisfacer sus necesidades por medio de la App con una interaccion en

tiempo real.
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Canales de distribucion y comunicacion: se espera el establecimiento de canales de
distribucion y comunicacion continua y constante para lograr que la App pueda
posicionarse por medio de descargas sencillas disponibles para los sistemas operativos
Android e iOS. Ademas de acompafiarla de una buena promocion a nivel publicitario tanto
en medios tradicionales como en medios digitales y plataformas como redes sociales.
Actividades clave: se planificard como actividades claves el desarrollo de la App para
lograr ofrecer a los usuarios un servicio de calidad, ademas de centrarse en el
posicionamiento de esta en un nicho de mercado especifico. Ademas de mantener una
comunicacion constante y fluida con los usuarios o clientes potenciales.

Socios clave: se lista a quienes seran parte del proyecto en el sentido aguas arriba y aguas
abajo, lo que supone los actores claves seran los proveedores de servicios, comercializacion
y mantenimiento de la plataforma a emplear para garantizar un funcionamiento estable y
optimo de la App.

Recursos clave: en este se lista los equipos y materiales necesarios para el desarrollo de la
App. Ademas de otros recursos intangibles como desarrolladores, profesionales del area
que se encargaran del disefio y estructuracion de la App.

Estructura de costes: en esta se identifica la estructura de costes para el desarrollo de la
App, lo que abarca, comercializacion, marketing digital, gestion, logistica para lograr
optimizar ganancias y prestaciones, ademas de lograr ofrecer un buen servicio y calidad a
los eventuales aliados estratégicos.

Fuentes de ingreso: esta guarda relacion con las fuentes de ingreso o financiamiento para
la concrecion del proyecto y a su vez que este sea rentable, brindando ganancias y

utilidades, para cubrir los costes del desarrollo de la App.



Figura. 2

Mapa Meétodo CANVAS para la App
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Pido y Pago Foods una App a desarrollar con la finalidad de agilizar los pedidos y pagos de
alimentos y bebidas en las plazoletas de los centros comerciales de la ciudad de Bogoté de la mano

con eventuales alianzas comerciales, incluyendo la opcion de domicilios.

7.1 Proyecto
En la actualidad las Apps para dispositivos méviles forman parte de la cotidianidad de las personas
sin distincion de edades ni estrato social. Por tanto, es necesario presentar ante los potenciales

clientes aspectos distintos y novedosos que diferencien la App de otras existentes en el mercado.

Por ende, se plantea la estructuracion de una idea de Aplicacion movil, que posea caracteristicas
creativas e innovadoras para ofrecer a los consumidores bogotanos la posibilidad de contar con
una App que facilite y agilice la realizacion de pedidos, pagos y domicilios de alimentos y bebidas
ofrecidas por los establecimientos aliados ubicados en las plazoletas de los centro comerciales de
la ciudad de Bogota, con la vision a futuro de su expansion a todo el territorio colombiano y

eventualmente a toda la region.

En este sentido se propone una vision de tres afios para que esta App se posicione entre las de
mayor descarga dentro del segmento de alimentos, bebidas y domicilios. Se presenta a

continuacion parte de la estructura:

Nombre o0 Razon Social: Pido y Pago Foods.

Forma Juridica: Sociedad Limitada.

Tipo de empresa: Generacion de contenidos digitales.

Sector: Servicio de Alimentos y Bebidas.
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= Productos y servicios a ofrecer: Pedidos de Alimentos y Bebidas, asi como también
domicilios tanto de comida rapida como de restaurantes, ya sea en la modalidad presencial
0 no, en los establecimientos aliados ubicados en las plazoletas de los centros comerciales
de la ciudad de Bogota.

= Capital social: Por definir.

= Direccidn Fiscal: Por definir.

= Teléfonos, sitio Web y correo electrdénico: Por definir.

7.2 Analisis del sector econdémico
Este tipo de analisis, sera una herramienta de mucha utilidad a ser empleada para la planeacion
estratégica del macro entorno o ambiente externo, donde se deben considerar todos aquellos
aspectos que se encuentren fuera de la organizacion y que puedan tener cierto nivel de afectacion

hacia esta sin poder ejercer control sobre estos.

Del mismo modo, se realizara el analisis del ambiente interno, los cuales en efecto si pueden ser
controlados por parte de la organizacion que se desea crear 0 que ya esté en marcha, con el

propdsito de lograr comprender su realidad actualizada.

Para con ello lograr establecer estrategias y toma de decisiones con vision a futuro, por tanto,
gracias a la técnica DOFA (Debilidades, Oportunidades, Fortalezas y Amenazas), esta herramienta
se emplea para el diagnostico y andlisis, con ello se pretende generar estrategias que identifiquen
factores internos y externos de una organizacion en atencion a la situacion actual y el contexto
donde se busca identificar areas y actividades que tienen las mayores potencialidades para un
desarrollo integral que logren identificar impactos negativos (Umafia, 2015). Para la realizacion

de la DOFA esta se sustenta en una observacion breve de algunas de las plazoletas mas concurridas
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de los centros comerciales de mayor fluidez de usuarios en la ciudad de Bogot4, donde se pude
evidenciar las distintas debilidades, oportunidades, fortalezas y amenazas para la puesta en marcha

del proyecto de App Pido Pago Foods.

Tablal Diagnostico DOFA para el proyecto de creacion de la App Pido y Pago Foods

FORTALEZAS DEBILIDADES
% v F1 Recurso humano, capacitadoy | e D1 Aplicacion en desarrollo por
% motivado para obtener resultados | ende, no conocida en el mercado
= positivos e D2 Carencia temporal de
> v. F2  Recursos  financieros, | promocion y publicidad de la App
7 organizacionales, logisticos Y| e D3 App no registrada
3 tecnoldgicos
< v' F3  Conocimiento de las
pa . .
< preferencias y necesidades del

consumidor con relacion a lo que

buscan en una App

v' F4 Posibilidad de concrecion de

ventajas comparativas y competitivas

OPORTUNIDADES AMENAZAS

v" 01 Mercado en expansion e Al  Aparicibn de  nuevas

v' 02 Uso o empleo de Apps tanto | aplicaciones innovadoras
» O | enjovenes como en adultos e A2 Nuevos competidores en el
N E v/ O3 Alianzas estratégicas con | ramo
<_EI i | establecimientos 'y  restaurantes | o A3 Competencia consolidada y
<ZE E consolidados en el mercado. posicionada en el mercado.

Fuente: elaboracién propia
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FACTORES INTERNOS

Estrategia ofensiva de
crecimiento intensivo a través de
la penetracion de mercados:

Aunando las fortalezas con las
oportunidades puede introducirse
la App en el mercado para con ello
ganar espacios a través de la
incorporacion de esta con
caracteristicas diferenciadoras vy
novedosas, servicios adicionales
(soporte), dando paso a la
implementacién de promocién asi
como su disponibilidad en Play

Store y Appstore.

Estrategia de  reorientacion  de
crecimiento intensivo y de
posicionamiento:

Comparando las debilidades con las
oportunidades, es posible el
establecimiento de una estrategia para
lograr el posicionamiento en el mercado,
ademas de proteger la cuota e incrementarla
a travées de la orientacion de los
consumidores, canales de distribucion de la
App vy lograr dar a conocer la imagen
corporativa en atencién al posicionamiento
incorporando para ello la promocion y
publicidad.

Estrategia defensiva de
crecimiento intensivo a través del
desarrollo de mercado y de
productos:

Como aprovechamiento de las
fortalezas y en procura del
mantenimiento de informacion
sobre las amenazas, ya que estas no
pueden ser controladas del todo por

la organizacién; se propone la

Estrategia de supervivencia a través del

posicionamiento:

Contrastando las debilidades con las
amenazas, es necesaria
la diferenciacion como elemento de interés
para la supervivencia del posicionamiento
distinguiéndose esta App de las existentes,
por medio de la innovacién constante, por

ende, se hace necesario demostrar
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defensa del mercado por medio de
la introduccion de canales de
distribucion a conveniencia del

consumidor, ofreciendo soporte y

los beneficios relevantes de esta App para el
consumidor, incorporando
una comunicacion con este, ademas de la

organizacion  para  comprender las

buen servicio. exigencias de los consumidores.

Tabla 2 Factores internos

Fuente elaboracion propia

El analisis de la situacion, permitird contar con una base para el desarrollo de un plan de mercadeo
para con ello lograr el establecimiento de dptimas estrategias de mercado, para y a partir de ello
contar con los elementos necesarios para cumplir con los objetivos de marketing. Por el momento
solo se muestran estrategias (reorientacion, supervivencia, defensa y ofensiva), que son necesarias

para el mantenimiento del proyecto de empresa en el mercado.

7.3 Analisis del mercado
Como se menciond anteriormente en la actualidad existen distintas aplicaciones moviles en
Colombia, las cuales se han desarrollado con la finalidad de no tener la necesidad de asistir

personalmente a restaurantes, establecimientos de comida rapida y cafés.

El objetivo central de la propuesta de App, es la de indagar sobre el segmento de target en el que
buscamos enfocarnos en tanto a la satisfaccion de sus necesidades, ademas de lograr que dicha

App tenga bueno acogida tanto en el segmento como en el mercado.
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Del mismo modo analizar la competencia, para lograr establecer si la App puede posicionarse en
el mercado tanto de pedidos presenciales en las plazoletas de los centros comerciales de la ciudad
de Bogotéa asi como en la agilizacién de entregas a domicilio de los pedidos realizados por medio

de la App de forma no presencial.

En tanto al mercado se hace necesario conocer y comprender las preferencias de los consumidores
por medio de un andlisis de carécter exploratorio, donde se lograra identificar distintas variables

logrando establecer que es lo mas importante en tanto a los intereses de los consumidores.

Entre estas variables destacan, los servicios y atencion de los restaurantes y establecimientos
ubicados en las plazoletas de los centros comerciales bogotanos, asi como también lograr conocer

cuéles son los productos o servicios de mayor demanda entre los usuarios.

Del mismo modo es importante conocer el punto de vista tanto de administradores como de
empleados de estos restaurantes y establecimientos para con ello lograr un acercamiento a modo
de informacion sobre su interés en contar con una aplicacién movil por medio de la cual sea posible
agilizar los pedidos tanto presenciales como los pedidos a domicilios realizados por medio de la

App de forma no presencial.

Siendo de interés ademas observar el comportamiento o patron de consumo de los potenciales
clientes que eventualmente se puedan convertir en usuarios de la App. Definiendo ademas la oferta

que estos restaurantes y establecimientos tendran para ofrecer a los clientes.

Lo que implica que tipo de consumidores acuden con mayor frecuencia a estas plazoletas y si
eventualmente estos emplearian la aplicacion madvil con la finalidad de realizar sus pedidos de

forma mas rapida estando en estas o si por el contrario optarian por la opcion de domicilios. Por
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lo cual ademas es necesario conocer en cuales plazoletas de centros comerciales bogotanos hay

mayor afluencia o movimiento de consumidores.

7.3.1 Analisis macroeconémico
El proyecto se desarrollara en Colombia por tanto se debe tomar en consideracion el factor
demografico para lograr comprender el mercado al cual se esta haciendo frente. Para el afio 2017
segun datos obtenidos del sitio Web portafolio.co el nimero de Smartphones en Colombia
experiment6 un aumento del 50%. Asi mismo se afirma en este sitio Web que el nimero total de

dispositivos moviles en Colombia asciende a 32 millones de equipos.

El crecimiento sostenido de los sistemas operativos tanto Android como iOS, ha ido aumentando
en la Gltima década. Entre los afios 2014 y 2016 se dio un auge de usuarios en edades comprendidas
entre los 45 y 65 afos, cuyo segmento hasta ese momento no representaba una cifra importante en

el uso y empleo de Apps moviles.

Sin embargo para el afio 2020 como consecuencia de la pandemia de Covid-19, se registro un
incremento tanto en descargas como en uso de Apps como nicho de mercado, sobre todo en el

contexto de restaurantes, comercio, domicilios entre otros.

Por otra parte los Smartphones, se han convertido en el dispositivo predilecto al momento de
acceder a Internet, cerca del 70% de los consumidores se conectan a la Web por medio de estos
dispositivos. Un 88% de los consumidores del segmento joven estan en conexion permanente y

son mas activos al momento de descargar y usar Apps.
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En este sentido con el desarrollo de la App propuesta se cubriria un nicho de mercado de interés
sobre todo en el segmento de personas jovenes que se retinen de manera frecuente en las plazoletas

de los centros comerciales de la ciudad de Bogota.

7.3.1 Andlisis microeconémico
En cuanto al analisis a nivel microecondmico el proyecto estd centrado hacia usuarios cuya
finalidad es el uso eficiente de su tiempo y al mismo tiempo que posean Smartphones que tengan
la posibilidad de emplear Apps. En primer término se analizaran las personas mas jovenes como
aquellos individuos que interactian y emplean mayormente las Apps, que se consideran cerca del

80% de los individuos que no saldrian de casa sin su dispositivo movil.

Al mismo tiempo el proyecto estara dirigido hacia aquellas personas que deseen el
aprovechamiento maximo de su tiempo con la disposicién a compartir en estas areas de los centros
comerciales de la ciudad, entre los cuales destacan, ejecutivos, grupos de amigos, profesionales,

profesores, familias, estudiantes entre otros.

Por otra parte es necesario tomar en cuenta como emplea cada usuario la tecnologia, esto supone
como acceden a su Smartphone, las busquedas de informacion o entretenimiento en las Apps, ya

que de manera frecuente los usuarios revisan su dispositivo.

En este sentido es evidente como los Smartphones en algunos contextos han ido relegando la
funcion del ordenador. Los dispositivos moviles se han convertido entonces en una herramienta

gue en nuestros tiempos puede ser considerada como esencial.

Para la realizacion y concrecion de este proyecto de App se tomaran en cuenta aplicaciones

similares ya existentes, como por ejemplo:
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Pedidos Ya, esta es una empresa de origen uruguayo de entregas a domicilio de pedidos de
alimentos en linea, su App movil opera por medio de una interfaz entre restaurantes y
usuarios finales o consumidores. Esta ofrece una amplia variedad de opciones de comidas
ademas de distintos medios de pago, incluyendo ademéas un sistema de comentarios
abiertos y de puntaje o calificacion hacia los restaurantes. Lo que facilita la orientacién de
los clientes al momento de realizar los pedidos, esta empresa en la actualidad ofrece sus
servicios por medio de su App en varios paises latinoamericanos.

Glovo, es un servicio a través de una App incluyendo para realizar pedidos de lo desee el
cliente y recibirlos en un determinado lapso de tiempo presente en 26 paises cuyo servicio
cubre cerca de 200 ciudades sobre todo en Latinoamérica con méas de 30 millones de
descargas.

Rappi, esta empresa es una multinacional de origen colombiano, que opera como
intermediario entre una variedad de usuarios, donde la prioridad es entregar cualquier
producto en el menor tiempo posible.

Domicilios Bogota, esta App cuenta con una interconexion con mas de 400
establecimientos de comida y restaurantes en la ciudad de Bogotd, su servicio incluye la
informacion relacionada con el pedido, como precio, costo del domicilio, disponibilidades
de productos y tiempos de entrega. Esta App ademas se vale de la ubicacion GPS del
usuario para generar una lista de restaurantes y establecimientos en su area, lo cual optimiza
las busquedas por parte del usuario.

Domicilios.com esta aplicacion colombiana es una de las que mayor preferencia ha tenido
por parte de los usuarios de Apps, ya que esta ubica los mejores servicios de domicilios en

Bogota, incluyendo una lista pormenorizada de sitios desde los cuales es posible acceder



49

tanto a restaurantes como establecimientos de comidas rapidas, la App recibe a diario
buenos comentarios ademas de buenas valoraciones en tanto a su confiabilidad y forma de
trabajo para la satisfaccion de los clientes.

e Hellofood, esta es una App que interconecta con mas de 300 restaurantes tanto en Bogota
como en Medellin, incentivando a su uso por medio de cupones digitales de descuento
ademas de contar con una seleccion de menus de comida rapida, sin embargo la interfaz de
usuario no es del todo agradable segin las calificaciones obtenidas en los sitios de
descargas sobre todo en relacion con los iconos y la fuente, pero por otra parte ofrece un
servicio de calidad.

e Lulo domicilios, esta App se centra como intermediario en la compra de productos de
consumo familiar pero no ofrece ya alimentos terminados como comida rapida, o servicio

de restaurante propiamente, esta App se encuentra disponible para iOS y para Android.

7.3.2 Descripcion y analisis del producto
La App sera en esencia el producto a ofrecer, posibilitando a partir de la implementacion de esta
una marca, la cual buscara su posicionamiento en un nicho de mercado especifico, resultando asi

rentable y redituable hacia la organizacion.

Esta se compondra de una serie de mddulos (pantallas o vistas), provistas de iconos de tamafio
estandar y faciliten la interaccion entre usuario y la App, dichos modulos seran clasificados de la

forma siguiente: modulos administrativos, interactivos, actualizacion y estaticos.

En este orden de ideas se propone una frecuencia de actualizacion de la App para garantizar el

soporte al usuario y la estabilidad de funcionalidad en los sistemas operativos en que se esté
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ejecutando. Esto al mismo tiempo brindara mayor seguridad evitando eventuales contingencias,

en tanto a la interaccion usuario-App.

Una de las propuestas a considerar en el desarrollo de la App, es que su interface sea amigable,
ademas de contar con un tutorial breve y especifico donde se aclaren dudas de los usuarios en

tiempo real, lo que ademas facilitara el uso de esta por parte del consumidor.

Al mismo tiempo se incluye en la App, las cartas de los establecimientos y restaurantes aliados de
esta, con el propdsito de que el cliente en base a sus preferencias pueda encontrar por medio de un

buscador interno de la App lo que desea consumir y en cual establecimiento ordenarlo.

El disefio general de la App se caracteriza por el empleo de colores vivos para con ello lograr
resaltar las presentaciones de las diferentes opciones por medio de imagenes de los restaurantes
afiliados, del mismo modo las fuentes empleadas para el disefio serd de tipo Sans Serif
especificamente Arial con la puntuacion mas adecuada para facilitar la lectura y comprension de

las ofertas disponibles.

La App vendria a ser entonces el producto principal de la empresa, ya que a partir de esta se
pretende generar ingresos, con espacios publicitarios, royalty o regalias de la App. Aunado a esto

se debe contar con una buena publicidad en los canales existentes para este propdsito.
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7.3.2.1 Propuesta para la marca

Se propone el disefio de una aplicacion denominada Pido y Pago Foods, con la idea de marca en
correspondencia con el nombre de la App como de la empresa, esta marca tendrd un caracter
corporativo y al mismo tiempo representara la comunicacion directa con el consumidor o usuario
final. Con este proposito se realizara un logo donde se identifiquen los elementos mas
representativos que lograran que la App se diferencie de otras aplicaciones existentes en el
mercado.

La marca de la App tendrd un descriptor en relacién al ramo en el cual se quiere posicionar, de
forma que permita la construccién por medio de la marca un sentido de pertenencia siempre

teniendo la vision hacia el cliente, consumidor o usuario.

En este contexto el precio se determinara a futuro ya que tendrad un gran impacto en relacion con
la imagen del producto, la que al mismo tiempo incidira en los ingresos y utilidades obtenidos
mediante la aplicacion, en cada canal de distribucion este sera variable, del mismo modo sera el
valor de la administracion el que este asociado al producto en este caso la App y los servicios

conexos que esta ofrecera.

Estrategia de Precios para la App

Es evidente que en la actualidad existen un namero muy alto de aplicaciones para dispositivos
maviles disponibles en la principales plataformas para su descarga, estas de manera frecuente se
emplean con diversidad de propoésitos, sin embargo, una caracteristica comin de las Apps en

general es el objetivo de facilitar las labores cotidianas de las personas.
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Por ende, se ha experimentado un crecimiento progresivo y sostenido de estas en el mercado,
donde una gran idea puede ser el inicio de un buen negocio, en atencién a elementos como la

innovacion y la creatividad, que daran cuenta del éxito o fracaso de la App.

En muchos casos al momento de desarrollar una App, se recurre a los servicios de profesionales
del area, lo cual incrementaria el costo inicial de las operaciones para el desarrollo, disefio y
estructuracion de la misma. Crear una App implica ademas lograr posicionarse en las plataformas

de descarga en nuestro caso centramos la atencion a la Play Store.

En este sentido las Appstores sirven como gestoras de la App, lo que conlleva a que una vez
establecida, se deban afrontar una serie de problemas relacionados con funcionalidad y estabilidad
de la App lo que conlleva a incrementar los gastos lo cual no es lo mas deseados al iniciar un

proyecto como este.

Al mismo tiempo se deben considerar aspectos relacionados con el disefio, tema y promocion de
la App lo cual forma parte de la estrategia de desarrollo, siendo una realidad tener que acudir a
técnicos especializados en promocion viral de aplicaciones para moviles, lo que contribuiria a

generar utilidades y beneficios para los asociados a la App.

En lo relacionado con la estrategia de precios se hace necesario plantear estrategias para llevar a
cabo y con éxito la creacion de la App. Resulta importante considerar la forma, como esta se va a
posicionar en el mercado colombiano. Para ello, debemos fomentar estrategias con la finalidad de
que cada potencial cliente se sienta atraido por la App y quiera estar aliarse a ella, es por esto que
es de interés observar el mercado y la necesidad de cubrir como primera herramienta, es decir

enfocarse en el consumidor y sus necesidades.
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Ademas de proponer una estrategia de promocidn que atraiga a cada uno de los restaurantes que
forman parte de la plazoleta del centro comercial ofreciéndoles su permanencia segura en la
plataforma de la App sin cargos adicionales, es decir, crear un paquete que no sea cancelado

mensualmente porque no seria atractivo para los restaurantes que quieran formar parte de esta idea.

Otra estrategia importante es que el cliente al usar la App mayor cantidad de veces se le reporte al
gerente o administrador del restaurante mediante un record por uso de la App, asi como por su
servicio es decir que esto de beneficios para ambos. Se propondra para el restaurant por el uso de

la App abonar al final un 2% de cada comision que reciba durante el mes por el uso de esta.

También es esencial pasar a tener una buena presencia dentro del mercado por esta razon se debe
ser competitivo, es decir hacer que los precios ofrecidos no ameriten cargos por el usos de la App
sino que estos sean los precios que ofrezca cada restauran en su carta. Sera esencial, para con ello
lograr lo que es denominado el costo de oportunidad esto contribuird de alguna manera a que sea

también beneficioso para los consumidores.

Proponer canales de distribucidn, este servicio sera netamente via Internet on line, para con ello
posicionarse de forma exitosa en redes sociales, es de suma importancia crear una buena presencia
en el mercado colombiano es decir que la App tenga muy buena publicidad, sobretodo presencia
en paginas Web. Pero como se sefialé anteriormente es necesario también cubrir el mercado de las
personas que no estan frecuentemente en linea en las redes sociales, por ello, se debe garantizar la
publicidad de esta en pendones y pantallas que las personas puedan observar en las calles para que
esta aplicacion resulte atractiva. Es por esto que resulta importante la presencia en redes como

Instagram Facebook entre otras.
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Es necesario también crear una pagina Web, asi como garantizar que la aplicacion podra usarse en
todo tipo de smartphones que tengan sistema Android asi como iOS. Es clave que la aplicacién sea
compatible con los diferentes sitios de Internet es decir proporcionar un disefio que se adapte a
diferentes software, y considerar un disefio idoneo para ello todos estos son elementos esenciales
en los que hay que pensar, pensar en los tamafios de cada pantalla en las que el usuario pueda
acceder para cubrir asi cada necesidad de los cliente y que no se torne una experiencia tediosa para

este.

Los canales donde debe funcionar la App también son importantes pues alli se introducira
informacion y datos del negocio es decir tipo de restaurante, platos que estos sirven y costos

ademas, de contemplar si estos realizaran domicilios y hacia que destinos dentro de la ciudad.

Este canal a crear debe tener disefio atractivo asi como estrategias que llamen la atencion del cliente
y este tenga deseo de usar. Sin duda alguna la App sera una aplicacion que va hacer que los usuarios
tengan a su disposicion una manera facil y rapida para acceder de forma eficiente asi como de

manera segura.

En este caso, se infiere que, si los usuarios le permiten a la aplicacion emitir alarmas o
notificaciones en caso de ser necesario. Estas pueden ser, notificaciones como por ejemplo
similares a las que realiza PedidosYa, cuando un usuario deja de realizar pedidos por una
determinada cantidad de tiempo estimado, asi como del mismo modo, las notificaciones avisaran
al cliente cuanto tiempo falta para que su pedido esté listo 0 en cuanto tiempo llegara a su destino,
para que su comida esté lista en tiempo y forma. De esta forma, la experiencia del usuario va a ser

mas amena utilizando la App que empleando las de la competencia.
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Ademaés de las plataformas de distribucion principales como Appstore y Play Store, se propone el
establecimiento de un canal de promocidn que se basara en las redes sociales. Las mas relevantes
en todo caso serian Facebook, Twitter e Instagram. En para lograr un posicionamiento a través de

ellas.

7.3.2.3 Promocion de la Apps
Para posicionar de forma correcta la App en el mercado, de forma necesaria se debe contar con

una buena estrategia de comunicacién. Para ello, es necesario comprender los diferentes tipos de
publicidad que se pueden implementar, estas son la publicidad denominada ATL (above the line)

y BTL (below the line).

Esta primera esta en relacion a las publicidades en los medios considerados tradicionales, como
son los periddicos, radio, television o carteles publicitarios, y cine. En tanto a la segunda esta se
refiere a la comunicacion més directa con los clientes, como son los eventos, redes sociales o
correos electronicos ademas de publicidad novedosa como ADS o anuncios como Google Adds

por ejemplo.

Tomando en consideracion nuestro proyecto de App, se estima que es de mayor interés publicitar
la App y la marca del modo BTL, Ademas, en atencidn a que, al ser una empresa recién creada y
sin posicionamiento en el mercado, las publicidades del tipo ATL serian muy costosas para

costearse con el presupuesto existente.

Considerando ademas que lo mas relevante de las publicidades BTL con respecto a la estrategia
de concentrarnos en un nicho de mercado especifico, es que, por medio de las cookies y distintos

mecanismos existentes en las redes sociales y en el Internet, podriamos llegar de forma directa a
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los potenciales clientes de nuestro segmento o target. Ademas, no tendriamos la necesidad de

realizar gastos innecesarios como, por ejemplo, poner un anuncio televisivo.

En especifico, trataremos de enfocarnos mas hacia la publicidad que se realiza en la actualidad por
medio de redes sociales, como hemos mencionado anteriormente. Nuestro segmento o target se
encuentra mayoritariamente como usuarios de estas. Siendo de interés ademas transmitir nuestro

contenido por medio de las plataformas YouTube, Facebook, Instagram y Twitter.

Para ello empleariamos el sistema de Google AdWords para estar mas en contacto con los usuarios
que realicen busquedas relacionadas con nuestro segmento y Apps. Ademas, este sistema nos

permitiria lograr establecer publicidades en la plataforma YouTube.

Estos anuncios necesariamente deben ser cortos y precisos, con la finalidad de lograr captar la
atencion de potenciales clientes en un breve intervalo de tiempo. Este es un tipo de publicidad
denominada PPC (Pay Per Click), por medio de la cual los costos variaran segun la cantidad de
visitas que reciba la pagina Web de la App mediante el enlace insertado en las plataformas como

Youtube por ejemplo.

En este orden de ideas, es de interés la creacion perfiles en Facebook asi como en Instagram para
asi, lograr promocionar la App antes de su lanzamiento formal. Del mismo modo, lograr tener
mayor alcance dentro de estas redes, para lo cual se emplearian las Facebook Ads, Instagram Ads
e Instagram Ads Stories. De esta forma, muchos mas usuarios de estas plataformas podrian

conocernos y la App podria tener cada vez mas intereés.

Las estrategias y métodos de promocion mencionados son de relevancia en la fase anterior al

lanzamiento de la aplicacién, para con ello lograr atraer y fidelizar a los potenciales clientes, como
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los restaurantes, para que la puesta en funcionamiento de la aplicacion tenga sentido. Otra forma
para lograr la permanencia de este tipo de clientes es la participacién en eventos de tipo
gastronémico. Siendo de interés la colocacion de stands en las plazoletas, ya que en ellas se juntan
varios potenciales usuraos, consumidores y clientes de la App, asi se podria conseguir clientes en

mayor nimero.

Claro estd que si estos puntos son de utilidad para la captacién de la atencién de nuestros
potenciales clientes, es importante contar con estrategias para lograr atraerlos y fidelizarlos,

logrando que repitan el proceso de decisién de compra.

Consideramos ademas idoneo, la creacion para nuestros clientes de un sistema de recompensas o
bonificaciones, por medio del cual, con un cierto nimero de pedidos realizados por un usuario o
cliente, al mismo se le descuente un porcentaje del precio de su proxima compra o que esta sea
gratuita. ya que de esta manera los consumidores, clientes o usuarios se verian interesados en
permanecer en la plataforma App, ademas de conocer si estan satisfechos con los pedidos

realizados, tiempos de entrega y servicio, para a futuro realizar mas compras.

Del mismo modo, para lograr captar mayor cantidad de potenciales nuevos clientes en primer
término se debe considerar esencial la creacion de un sistema de recomendacion y recompensas,
donde los usuarios puedan recomendar la aplicacion ademéas de efectuar calificaciones a
potenciales usuarios, con una promocion de entrada donde cada nuevo cliente reciba un cupén de

descuento del 5% en su primera compra

7.4 Andlisis de la demanda (consumidor o cliente)
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Los eventuales clientes o consumidores, seran aquellos que se interesen en el empleo de la App,
para con ello agilizar sus pedidos, minimizar tiempos de servicio y ser mas especificos en tanto a
sus preferencias, ademas de lograr asegurar mesas, todo ello en relacién a los restaurantes y

establecimientos ubicados en las plazoletas de los centros comerciales bogotanos.

Estos clientes o consumidores ademas lograran realizar los pedidos de alimentos y bebidas
disponibles en estos restaurantes y establecimientos agregando la opcién de pagos, lo que realizaria

de forma maés réapida y con garantia de seguridad.

7.4.1 Segmentacion objetivo del proyecto
El proyecto de desarrollo de la App, contara al principio con un ingreso propio por tratarse de una
propuesta que eventualmente pueda llevarse a cabo, sin embargo, en base a los analisis presentados
a continuacion se puede evaluar de manera concreta si a futuro se puede contar con un ingreso para

el desarrollo y puesta en marcha del proyecto.

= Tamafio del mercado: en este sentido el tamafio del mercado viene representado por los
usuarios de aplicaciones madviles asi como también las personas que de manera frecuente
o0 eventual asisten a las plazoletas de los centros comerciales de la ciudad de Bogota.

= Participacién en el mercado: los centros comerciales de manera frecuente buscan
promocionarse en el mercado, por ello la eventual participacion de la App en el mercado
estaria en un estimado de entre 10 y 15 % de manera inicial, tomando como referencia los
porcentajes de participacion en el mercado de aplicaciones moviles con caracteristicas
similares.

= Demanda potencial: Restaurantes y establecimientos de comida rapida aliados a la App,

esto implica actualizacion constante y soporte, lo que conlleva a que la informacién que
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maneje el sistema sea en tiempo real. Por su parte los clientes y consumidores en este caso
los visitantes de las plazoletas y usuarios de la App, tendran interés en mantenerse
informados sobre las ofertas y promociones que posean los restaurantes y establecimientos

asi como también realizar de manera sencilla sus pedidos.

7.5 Andlisis de la oferta y la competencia
En tanto al analisis de la oferta y la competencia es posible identificar la existencia de aplicaciones
similares en tanto a los servicios que ofrecen, sin embargo al momento del desarrollo de la App se
toman en cuenta elementos innovadores en relacion tanto con los servicios que se ofrecen como
también en lo referente al disefio, del mismo modo es indudable que al momento de que la App sea

funcional y esté lista para su descarga sera posible diferenciarla del resto de la competencia.

7.5.1 Competencia directa o indirecta
Para lograr identificar la potencial competencia directa o indirecta, se debe clasificar en base a las
prestaciones de sus Apps, donde se logre diferenciar la existencia de Apps similares en el ramo
donde se pretende potenciar y desarrollar la App, que esta dirigida a usuarios de las plazoletas de
los centros comerciales bogotanos, ademéas de considerar los targets especificos que se han

descrito.

7.5.2  Analisis Estratégico
Antes de llevar a cabo el anélisis estratégico para el posicionamiento de la App, es necesario
realizar una exposicion sobre en qué consistiran la misién, la vision y los valores que caracterizan

a la aplicacion Movil.
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= Misidn: Ser una opcion rapida y eficiente para los clientes, ofreciendo servicios con la

meta de tener atencion en el menor tiempo posible.

= Vision: Consolidarse como una App en la que los bogotanos puedan encontrar la
posibilidad de disfrutar de un servicio, sin necesidad de desplazarse a diferentes
establecimiento, llegando esta App a convertirse para el afio 2031 en una App que goce de

reconocimiento tanto a nivel nacional como internacional.

Valores importantes de la App para conformarse como empresa

Compromiso: El primordial estard en ofrecer un producto con excelente calidad que sea amigable

para su uso por parte del usuario.

Precio justo: La plataforma de la App debe enfocarse en ofrecer los mismos precios que sean de

venta en el restaurante donde este el alimento comida que el cliente desea solicitar.

Honestidad: en la App se deben ofrecer productos de excelente calidad, para crear una filiacion

que el cliente que la usa y que este confié en los datos del restaurante que esta ofrezca

Trabajo en equipo: trabajar pensando en que la aplicacion va a cubrir las necesidades del cliente y
que debe ser funcional en su totalidad por ello el equipo de soporté de esta debe ser eficiente en el

caso de que exista alguna falla.

7.5.6 Los beneficios més resaltantes de la App
Esta App ofrecera una serie de beneficios donde se deben ver reflejados de forma evidente para

estos establecimientos establecimiento.
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e Se debe pensar que el canal de comunicacién debe ser el idoneo para dar buena atencién al

cliente interno que usa la en la plazoleta y aquel que desee domicilio.

e La App debe proporcionar al establecimiento crecimiento en sus ventas.

e Y muy importante fidelidad entre el cliente para que estos hablen con otros y estos se hagan

clientes también.

Para establecer la estrategia del servicio “Pido y Pago Foods App”, debemos contar con una
estrategia de la propia marca, asi como también la interaccion con los usuarios. Estableciendo un
slogan “menos tiempo mas gusto”, la marca entonces cuenta con su lema y pone en accion su
mision. Ademas, sostiene que “Facil, rapido y seguro”, ya que, se van a incluir una variedad
importante de restaurantes con diferentes tipos de comidas tanto rapidas como gourmets, entre

estas.

En particular, Pido y Pago Foods App, buscara ampliar el concepto de “aprovechar el tiempo”
realizando un pedido de lo que se desea quiere cuando se quiere. Ademas, de brindar a sus usuarios
la posibilidad de deleitarse con diferentes restaurantes que ofrecen tanto buen servicio como

calidad.

Asi entonces, podemos identificar de forma clara como va a surtir efecto la estrategia planteada de
diferenciacion de Porter quien sostiene que esta estrategia genérica se basa en la creacion de algo
que se perciba en el mercado como Unico o exclusivo. Esto empleando métodos para lograr la
diferenciacion en atencion a la imagen de la marca, su disefio y la tecnologia empleada para su

propdsito.
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En el caso de esta App, el método se sustenta en la caracteristica particular de que la aplicacion

tiene como principal atractivo la amplia gama de productos que se ofrecen, siendo estos de una

caracteristica muy distintiva, que se espera logre fomentar la preferencia hacia la App.

7.5.6.1  Proceso de desarrollo de la App

El desarrollo de la App llevara una planificacion de la siguiente manera a la hora de determinar el

tiempo que ha supuesto la realizacién del proyecto, se procedera entonces, a diferenciar las partes

de las que este se ha compuesto a lo largo del tiempo de desarrollo.

Como primer paso se llevara a cabo la planificacion del proyecto, este paso va a ser donde
se identifique cada fase a ser ejecutada de igual manera se pretende hacer un estudio
minucioso en lo que seria el contexto del funcionamiento de la App.

De igual forma se busca realizar una investigacion de cada herramienta que se va a usar es
decir que se profundice en el aprendizaje de diferentes elementos que se dispondra para la
concrecion del proyecto en caso de que en el futuro se lleve a cabo el mismo, por esta razon
resulta de suma importancia que quienes se involucren en el proyecto estén familiarizados
con cada uno de los programas con los cuales se va a ejecutar la aplicacion App, asi como
aspectos técnicos en cuanto programacion en Android.

Otro paso a seguir sera desarrollar un sistema que serd parte importante de disefio de la
App, donde se iniciara el proceso para ejecucion de esta.

Luego como siguiente actividad serd la de disefio es decir el trabajo del disefiador grafico

consistira en colocar elementos creados y ajustar cada imagen para la aplicacion App.
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Asi luego de cumplido cada paso mencionado se inician las respectivas pruebas para con
ver el funcionamiento correcto de la aplicacion y corregir cada error que esta pudiera

presentar durante el proceso de elaboracion.

7.5.6.2 Consideraciones a tener en cuenta al momento de desarrollar una App

Al momento de desarrollar y disefiar una aplicacién para dispositivos mdviles independientemente

de la finalidad comercial que esta pueda tener, se deben considerar una serie de factores que

tendran incidencia si son tomados en cuenta, del mismo modo nos ayudaran a tener una idea mas

clara sobre como desarrollar la App.

En primer lugar se debe establecer cuél seria el objetivo de la App, esto implica tener en
cuenta la vision y propdsito de esta, por ende, la idea de negocio y expectativas con respecto
a la App, ademas de que nicho de mercado se pretende abarcar aunado a los elementos
diferenciadores de la App con respecto a la competencia y su viabilidad.

Todo proceso de desarrollo de una App para dispositivos moviles conlleva de manera
necesaria a la realizacion de un estudio de mercado y factibilidad de la misma, asi como
tener en claro la idea de negocios, la meta a alcanzar y la eventual demanda que tendria la
App, al mismo tiempo considerar el nivel de inversion inicial, target al cual estara dirigida
la App entre otros factores, por medio de esta exploracion se hara posible tener una idea
mas clara tanto de la factibilidad como de la eventual demanda que tendra la App.

Se debe tomar en cuenta la inversion en mano de obra, teniendo claro los objetivos y metas
de la App, su disefio y desarrollo, se debe considerar quien desarrollara la misma, dependera
entonces del grado de conocimientos que se tengan para llevar a cabo el proyecto o si por

el contrario, se recurrira a los servicios de un personal especializado para este fin.
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= Elaborar un borrador o un mapa de disefio de la App, para con ello tener una manera
practica de lograr comunicar la idea de disefio, estructura y funcionalidad que se pueda
plantear. Esto de manera frecuente se suele realizar a modo de bocetos y anotaciones donde
evidenciaras lo que deseas que se desarrolle en la App, asi lograras estructurar las
caracteristicas, la base de la interfaz, el formato de presentacion de un modo claro, donde

se debe tener mucha creatividad.

7.6 Ficha técnica
Para el desarrollo de la App, se debe emplear una serie de recursos y herramientas de tipo

informatico. En este sentido se utilizara Android Studio como plataforma base de edicion la cual
lograra optimizar las funciones relacionadas con la App. Esta mediante el sistema operativo
Android se valdra de recursos propios de las funciones de HTML5, que permitira la realizacion de

algunas de las funciones de la App en navegadores del sistema operativo Android.

Estas funcionalidades deben ser testeadas en distintos ambientes de programas de edicion, para
lograr la optimizacion en el uso de la App. Al afiadir una nueva funcionalidad u operacion a la App

esta ya debe haber sido sometida a una prueba de ejecucion.

En este sentido se trabajaran las herramientas nativas propias del sistema operativo Android, como
las notificaciones, rollo fotogréafico, ubicacion (Global Positioning System) GPS, Imagenes
ademas, de distintas funciones propias de la programacion del dispositivo donde se realice la

descarga de la App, como permisos entre otros.
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Es decir que la App puede acceder a cierta informacion del usuario que se encuentra almacenada
en el dispositivo movil como por ejemplo, la ubicacion, perfil de Google, redes sociales, agenda,

y funciones del dispositivo como grabadora, camara entre otras.

Otro factor el cual debe ser tomado en consideracion esta en relacion directa con la estabilidad y
funcionalidad de la App, que de manera previa deben haber sido verificadas para asi garantizar un

6ptimo funcionamiento de la misma cuando sea empleada por el usuario final de la misma.

Tabla 3

Sintesis de la ficha técnica de la App Pido y Pago Foods

Lenguaje de Programacion Java Script & HTML5

Software de Programacion y Edicion Android Studio

Formato de Empaque APK

Software a Desarrollar Aplicacion para dispositivos mdviles Pido y
Pago Foods.

Fuente: elaboracion propia
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7.6 Plan de marketing
El plan de marketing que se propone para la App, que tendra una vigencia de cinco afios, siendo
de carécter flexible y sujeto a revision, modificacion y control periédico. Con la finalidad de
garantizar el cumplimiento de las metas trazadas asi como también de las actividades propuestas

para lograr el crecimiento en relacion a la participacion de mercado.

Ademas de lograr el posicionamiento entre la preferencia de los consumidores y usuarios de la
App propuesta, de manera adicional se contempla en esta estrategia los costos y las actividades
conexas. Tomando como referencia la matriz DOFA, se estableceran objetivos, programas de

mercadeo, requerimientos, los tiempos de ejecucidn y presupuesto para la estrategia.

En este sentido se deben tomar en consideracion el analisis situacional y el cruce de elementos que

arrojé la matriz DOFA, se proponen las siguientes estrategias:

= Disefiar un plan de marketing con vigencia a tres afos, para introducir en el mercado
colombiano la App Pido y Pago Foods. S.L, con la finalidad de impulsar los niveles de
participacion de mercado y posicionamiento de la marca.

Tabla 4, participacion en el mercado

OBJETIVOS

1. Ampliar la gama de opciones disponibles en la
App en el mercado colombiano en relacion con
alimentos y bebidas.

2. Incrementar la participacion de mercado en un
10% con una frecuencia anual
3. Establecer alianzas estratégicas con restaurantes

y establecimientos de alimentos y bebidas para lograr
dar a conocer la App.
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1. Crear una campafia publicitaria que posibilite la
captacion potenciales clientes, consumidores y usuarios,
presentando las ventajas del empleo de la App hacia el
consumidor con elementos diferenciadores

2. Incrementar el nivel de presencia de la marca con
mayor presencia en el mercado
3. Puesta en marcha del soporte y canales

adicionales de atencion al cliente para mejorar la App y
posicionarse ante el consumidor centrandose en las
ventajas competitivas

Fuente: elaboracion propia

7.6.1 Programa de marketing
En este se contemplan los objetivos establecidos por cada una de las 4P’s con el fin de conseguir

las estrategias y sus metas, también enfocada en las 4 C’s.

En este sentido, se establecen los objetivos que se quieren lograr en el presente plan de marketing
estratégico, notando que la mezcla de marketing esta enfocada en el cliente en atencion a las
estrategias establecidas como punto de partida del cruce entre si, de las Fortalezas, Oportunidades,

Debilidades y Amenazas.



68

Tabla 5.

Mezcla de marketing

Producto Plaza Precio .
—+

OBJETIVO OBJETIVO OBJETIVO §
o

Creacion de una | Establecer canales de Penetracion 3
propuesta de distribucion a o de mercado o
valor en la App conveniencia del Publicidad _ %
pensando enel | cliente con alianzas Segmeptac(jlo @
cliente estratégicas - n por tipo de S
Promociones de ventas | .jiantes 2

8

Cliente Conveniencia _ Costos =

Fuente: elaboracién propia

Tareas y requerimientos
Aqui se distribuye el Marketing Mix de las 4 P’s con funciones y requerimientos previos, tomando
en consideracion en todo momento la atencion y comunicacién con el cliente como parte

importante de las 4 C’s.



Tablab.

Tareas y requerimientos

Producto(Cliente)

OBJETIVO
Crear una propuesta de valor en

Tareas

Requerimientos

el producto

Presentar una App con
elementos diferenciadores,
presentacion y utilidad

Negociar con los
restaurantes la
disponibilidad y precios de
sus productos y servicios
con enfoque de integracion
hacia arriba

Resaltar los atributos de la App

Considerar como base la
opinion del consumidor

Plaza (Conveniencia
del cliente)

OBJETIVO

Nuevas rutas y

clientes con alianzas

Vision sobre futuros clientes
para ampliar la cobertura de la

App

Detectar los potenciales
clientes

a110dos A ajuald e ugloualyY
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Realizar planes de Marketing Contratacion de una
Directo y mayor presenciaen | promotora de ventas y
Redes Sociales para informar | comunity manager
sobre la App para posicionarse
en la preferencia del

consumidor Seleccion del publico
objetivo

Promover la App para lograr
captar la consumidores y
usuarios a través de
descuentos, promociones,
premios, precios por combos y
muestras de obsequio, ademas
de alianzas estratégicas

Escoger los canales
apropiados de
comunicacion y difusion
con su respectivo plan

Estandares de calidad para
M dif o de I A compararlos con la

(<5} .

L) os_trar |erer.10|a.s.e a App competencia.

S al cliente para justificar su
2 |5 3 ,96 empleo Analisis de la estructura de
g (2| g¢ costos
o |plL&E
2 = Diferenciar precios por Anadlisis de precio, costos
&’ O combos y de acuerdo a la y oferta de la competencia

5 | segmentacion:

S .z . . -

2 o jovenes(opciones individuales)

g 5 y adultos (opciones familiares)

o o

Fuente: elaboracion propia

7.6.2 Calendarizacion y Presupuesto
Es esencial la organizacion de todas las actividades planificadas que se llevaran a cabo en hoja de
calculo u otras herramientas, esta clasificacion debe realizar con la finalidad de vislumbrar la
disposicion y frecuencia mensual, trimestral, semestral o a lo largo del afio con correcciones
constantes para el afio siguiente, del mismo modo se incluye el costo asociado a cada actividad

que se necesita realizar.



Tabla 7

Cronograma y presupuesto

ACTIVIDAD

Realizar planes de
Marketing

ANO0S

Presupuesto
(Pesos)

5700000

Promover el producto a
través de descuentos,
premios en radio, precios
por paquetes y muestras
de obsequio.

19000000

Visitar futuros
intermediarios para
ampliar los canales de
distribucion

9000000

Mostrar diferencias de
calidad y funciones al
cliente para justificar los
aspectos resaltantes de la

App

15000000

Diferenciar precios por
combos y de acuerdo a la
segmentacion

7000000

Resaltar los atributos de la
App

3800000
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Control previo y
cor_re_ctlvo de las _ 12000000
actividades estableciendo

indicadores y responsables

TOTAL 71500000

Fuente: elaboracion propia

8. Estructura legal de la empresa

Este apartado trata todo en relacion al cumplimiento del marco legal vigente en Colombia, entre
lo que se puede concretar en primer lugar, solicitar la reserva de nombre “Pido y Pago Foods”,
para la constitucion de la empresa se tiene planteado establecerla bajo la figura de Sociedad
Limitada, es decir, es un tipo de figura juridica en la cual la responsabilidad recae exclusivamente
de forma limitada al capital social, y los activos de la empresa (bienes y derechos), mas no de los

bienes propios de sus socios 0 personas particulares.

En éste caso, existira por ahora un solo socio, quien es el que aportara su capital en dinero y en
inmovilizado tangible, el cual de manera inicial se empleara para hacer frente a los gastos de
constitucion de la empresa, la carga impositiva, los permisos de funcionamiento para dar

cumplimiento a las ordenanzas en todos los niveles de la administracion publica.

Ademas de la puesta en marcha del negocio con los gastos de alquiler y garantias del mismo modo
la eventual compra de mobiliario y equipos, las herramientas requeridas para el desarrollo de la

App, insumos, gastos de personal; asi como, lograr el registro de la marca, entre otros.

8.1 Operaciones del negocio



73

En la actualidad existen disponibles distintos tipos de aplicaciones que brindan la oportunidad de
realizar pedidos en linea y que a su vez contemplan la opcién de domicilios. Sin embargo, son muy
escasas las App que ofrecen el servicio de pick up del pedido. Es decir realizar el pedido en linea
mediante la App Y retirarlo personalmente, por ello, la App se centra en satisfacer este nicho de

mercado que no se encuentra explotado sobre todo en la ciudad de Bogota.

Nuestro servicio tendria la caracteristica del tipo C2C (consumer to consumer), ya que actuaria
como una interfase o intermediario entre los consumidores y los restaurantes o establecimientos
ubicados en las plazoletas de los centros comerciales de la ciudad de Bogota, lo que conectaria a
dos clientes por medio de la App. Por una parte, los consumidores deben establecer una cuenta o
perfil de usuario que también puede vincularse a alguna de las redes sociales que hemos
mencionado, de este modo se facilita al usuario su acceso a la App, del mismo modo el usuario
tiene la opcion de crear una cuenta independiente. Ademas, se requiere que el cliente habilite
compartir su ubicacion, para que se calcule en los restaurantes y establecimientos costos del

domicilio ademas de facilitar la entrega de estos.

Por otra parte, los restaurantes y establecimientos interesados en brindar su servicio en la App se
registrarian mediante pagina Web propia, para luego, ser contactados de la manera mas rapida
posible con un miembro de la organizacidn para programar una reunion en donde se abarquen los
aspectos de la propuesta mas a fondo. Sin embargo, en un primer término, es responsabilidad de
la organizacion realizar el acercamiento de forma personalizada a cada local o establecimiento de
alimentos y bebidas, para de esta manera, lograr dar a conocer la App y comenzar a contar con una

base de clientes.
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A partir de la alianza con los restaurantes y establecimientos, se les permitira a los consumidores
elegir los platos y la forma de pago, para entonces realizar el domicilio o ir al lugar en el horario
indicado a retirarlo, o del mismo modo permanecer en las inhalaciones de las plazoletas y consumir
lo solicitado. En esencia se busca facilitar la experiencia del consumidor y asi no pierda tiempo

realizando colas extensas para hacer un pedido.

La Ubicacion de las oficinas de la organizacion estan por definirse sin embargo la Ciudad Santa
Fe de Bogota serd el centro de operaciones de la organizacion. Se plantea a futuro que estas oficinas
cuenten con un espacio adecuado para llevar a cabo las operaciones, servicio de Internet WIFI,
escritorios, ordenadores personales como también laptops, impresoras, bafios, area de descanso,
cocina entre otros. El domicilio fiscal esta por definirse. Al contar con material portatil, laptops,
los miembros de la organizacion tendran la opcion de teletrabajo siempre y cuando la actividad

realizar sea posible bajo esta modalidad de trabajo.
¢ Como va a operar la organizacion?

Para ser atractivos para los clientes y a la vez competitivos, se hace necesario que la App sea de
facil acceso y uso para el usuario ademas, que tenga un disefio amigable con el usuario, para de

esta manera atraer mayor cantidad de usuarios.

Todas las Apps necesitan de un monitoreo constante para de este modo lograr mejorar a medida
que surgen eventuales problemas. Por ello, es que, la App se concentra en ciertas areas de trabajo
esenciales para el negocio nucleo (core) de la organizacion. Las operaciones mas esenciales que
se llevan a cabo para garantizar el logro de los objetivos son, precisadas, planteadas y solucionadas

por cada division de la organizacion.
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En una primera fase no ser& necesaria la implementacion una divisién de Recursos Humanos ya
que, la empresa serd muy pequefia, por lo que resulta mas practico la eleccién de nuestro propio
personal basados en la visién y necesidades. Por otro parte, en lo relacionado con el area de
finanzas es necesario contar con un personal con conocimientos especificos. Es por eso que este
profesional se contrataria de forma independiente quien sera el encargado de llevar a cabo los

libros contables de la organizacion cumpliendo asi lo establecido en las disposiciones legales.

En relacion con los aspectos de disefio, se acudird a una empresa especializada en ello. Del mismo
modo contaremos con un miembro de la organizacion que se especialice en el mantenimiento y
mejoramiento de disefio. Por otro parte, las acciones y estrategias de Marketing seran ejecutadas

por los socios de la organizacion.

Como es evidente en esta fase, se estaria buscando la reduccién de los costos en lo posible. En
principio, la App requerira de una buena inversion por lo que los ingresos que se perciban estarian
destinados en mayoria a la sustentacion de los empleados que existan. Mientras que los salarios
de los socios serian diferidos hasta que se llegue al denominado Breakeven Point o umbral de

rentabilidad.

De manera progresiva, cuando la organizacion logre incorporar una cantidad suficiente de
restaurantes y establecimientos, se requerird de una division especifica de Recursos Humanos en
atencién al crecimiento de la organizacién ya que, la misma es de suma importancia siendo la
encargada de la contratacion de personal especializado para las diferentes funciones de la

organizacion.

Del mismo modo, se mantendran los consultores de caracter externo en el area de finanzas a modo

de asesoria. También es necesario contar con un ingeniero especializado para que se encargue del
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monitoreo de la aplicacion, lo que implica, la deteccion, correccion y mantenimiento de esta en el
caso de eventuales fallas. asi mismo, se establecera a futuro una division de Marketing con dos o
mas empleados quienes seran los encargados de la promocién de la organizacion mediante banners
publicitarios, la puesta en marcha de estrategias de mercadeo, ademas de las campafias que puedan
establecerse en la organizacion en atencion siempre a la promocion de la App, entre otras

funciones.

En esta fase, la empresa estaria recaudando dinero por lo que habra superado el Breakeven Point.
De esta forma, se estableceran divisiones en la organizacion ya que, las mismas son de mucha
importancia para la ejecucion final de la App. Estas traeran costos adicionales, pero al mismo
tiempo van a ser requeridas a futuro para que la plataforma se siga expandiendo y en crecimiento

a lo largo de las distintas zonas del pais.

Se deben considerar ademas, las distintas areas del negocio para asi lograr comprender las
operaciones de caracter interno. Es importante resaltar que a lo largo del proyecto vaya y este se
torne viable, las areas o divisiones de la organizacion van tanto a establecerse como a cambiar.
Logrando entender que deben tomarse en cuenta tres tipos de cuestiones: de caracter estratégico,

tactico y operativo.

e Decisiones Estratégicas: estas son aquellas que se toman considerando el panorama de la
empresa a largo plazo. Para llevar a cabo estas se requiere contar con un analisis previo del
sector, la creatividad y planeacion. Del mismo modo, estas decisiones deben ser tomadas
por el area superior, es decir, el gerente general y los gerentes de cada division. Algunas

de sus acciones entre muchas otras serian, la eleccion del modelo de negocios, asi como



77

también la identificacion efectiva de los KPI para mensurar o medir el desempefio de la
organizacion.

e Decisiones Tacticas: estas toman en cuenta cuestiones a corto plazo. Estas deben ser
tomadas por los responsables de la division correspondiente. Pero todas ellas, deben ser
expuestas, discutidas y estipuladas de manera previa por el gerente general.

e Decisiones Operativas: esta se relacionan con las tacticas de las diferentes divisiones o
areas de la organizacion. Donde ademas, se gestionan las tareas y labores establecidas
mediante el cumplimiento de reglas y normas con la finalidad de optimizar los recursos
disponibles en la organizacion. estas decisiones serdn tomadas por los empleados

responsables de ejecutar una determinada tarea.

9. Gestion financiera

9.1 Inversion Total
Se entiende por estructura de capital, a la manera por medio de la cual una organizacion esta

financiada por sus inversionistas. La eleccion basica se sitUa entre financiar la empresa via capital

que comprende las acciones o por via deuda que comprende las obligaciones.

Para nuestro caso particular, serd en principio un solo socio con un capital de 68420000 de Pesos
que incluyen equipos y herramientas informaticas para garantizar la puesta en marcha de la App,

adicionalmente a este se incluye una cantidad de dinero efectivo de 8420000 de Pesos en banco.



Tabla 8

Inversién

EQUIPOS/ MOBILIARIO

INVERSION (Pesos)

LAPTOP 2 5000000,00
ORDENADOR PERSONAL 3 5000000,00
SMARTPHONES 3 2999999,00
ESCRITORIOS 6 4000000,00
PAQUETES DE SOFTWARE 4 2400000,00
SILLAS (4) 2000000,00
MONITORES 3 4000000,00
PAPELERIA 3650000,00
TECLADOS 4 200000,00
FILTRO DE AGUA 2 2600000,00
LAMPARAS 10 2400000,00
TABLETS 3 5000000,00
CAFETERA 2 600000,00
DESPENSA DE ALMACENAJE DE INSUMOS 3 3250000,00
UPS 5 4500000,00

Subtotal 46000000,00

HERRAMIENTAS INFORMATICAS

SOFTWARE VARIOS 8000000,00
MAQUINA FISCAL (facturacion) 2 4000000,00

Subtotal 12000000,00
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Efectivo en cuenta bancaria 8420000,00

TOTAL 66420000,00

Fuente: elaboracion propia

En lo relacionado al denominado gasto de amortizacién de cada periodo y el acumulado, se
presenta la informacion en funcion de una vida util de 5 afios, es decir, a razon de 10% anual por
tal concepto, a cada uno de los activos que conforman los equipos de computacién, mobiliario y

herramientas informaticas. Tal como se presenta en la siguiente tabla:

Tabla 9

Calculo del gasto por amortizacion de inmovilizado tangible y el acumulado anual (2021-2025)

de la inversion inicial

Costo
Historico
Concepto (pesos) 2021 2022 2023 2024 2025

Amortizacion 6842000,00 [ 68420000 | 6842000 | 68420000 | 6842000 | 6842000

Amort. Acum.

Fuente elaboracién propia

Por otro lado, también se cuantifica el costo por desarrollo de la App, bajo contratacion

outsourcing; planificado asi:

Tabla 10

Planificacion



CONTRATO DE
DESARROLLO DE LA APP

MENSUAL
CRECIMIENTO
DEL COSTO 1,68%
ANOS Pesos
2021 2000000
2022 2030000
2023 2070000
2024 2100000
2025 2140000

Fuente: propia
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9.2 Recursos humanos

Tabla 11:

Costos por mano de obra directa

Pesos Pesos
CONTADOR 1400000 16.800.000,00
DISENADOR 2000000 24.000.000,00
INGENIERO 2500000 30.000.000,00

Fuente: elaboracion propia
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Una vez calculados los costos por mano de obra, se puede determinar los costos primos de del

negocio en relacion con la App, es decir, el costo general primo es de un estimado de $2,00; segun

la siguiente tabla:

Tabla 12

Costos primarios de desarrollo con mano de obra

Concepto

Mano de Obra Directa

1,0

Equipamiento

1,0
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Otro de los gastos proyectados y aproximados, que se haran corresponde a los definidos en la tabla

11, desarrollado en el plan de marketing, cuyo valor en 5 afios es de 10000 ddlares.

Toda vez que se han establecido los elementos necesarios a los fines de realizar las estimaciones
a 5 afios de los costos de produccion, gastos administrativos, de marketing, el ingreso por ventas,
porcentaje de inflacién, y demas conceptos relacionados a la seguridad social y tributos; a

continuacion, se muestran las proyecciones en las siguientes tablas:

Con relacion a las inversiones, se resume la inversion del tnico socio, por una cantidad de $ 10000,
entre personal, mobiliario, software y equipos informaticos; para lo cual se ha determinado que la
vida til sera de 10 afios. Nétese que los primeros 5 afios se tiene previsto que la mayor inversion
sea al inicio con la puesta en marcha de la empresa; luego, a través de un préstamo en el afio 2021,

se invertira en equipos de informatica la cantidad de $2500.
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Tabla. 13
Inversiones 2021-2025

Pido y Pago Foods, S.L.

INVERSIONES ,IANCI'CI':II\(/)IDAD 2021 | 2022 |2023|2024 | 2025 \L/J!I'E:ﬁ
ACTIVO NO %
CORRIENTE (A) Amort
Personal 1.789,00 10|10
Mobiliario 1.925,00 10 10
Software 2.897,00 2.500,00 10(10
Equipos informaticos 989,00 10(10
TOTAL NO
CORRIENTE 7.600,00
ACTIVO CORRIENTE
(B)

Tesoreria (Caja Bancos) 2.400,00
TOTAL CORRIENTE 2.400,00

TOTAL INVERSION (A
+ B) 10.000,00 2.500,00

Fuente: elaboracion propia
En cuanto a financiamiento, con el inicio de operaciones se trabajara con el aporte del socio como
inversidn propia, y en el afio 2021, se tiene previsto un préstamo para equipamiento, pagadero a 3

afios con una tasa de 11%:; tal informacién se describe en la tabla 13
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Tabla 14

Financiamiento Vs. Inversion (2021-2025)

Pido y Pago Foods, S.L.

. INICIO
FINANCIACION ACTIVIDAD 2020 2021 2022|2023 |2024

10.000,00
S 3
10.000,00 2.500,00
] INVERSION 10.000,00 2.500,00
COMPARACION )
FINANCIACION 10.000,00 2.500,00

Fuente: elaboracién propia

En la tabla 14, se proyectan en esta los ingresos anuales estimados como resultado de las venta y
colocacion de la App, segun la produccion planificada y la capacidad instalada de la organizacion;
dado que el estudio de mercado arrojo una tendencia creciente, se proyectaron los niveles de
desarrollo, y el precio de venta se estimo por debajo de la competencia directa, con un margen de
utilidad considerable que permita obtener utilidades, toda vez que se hayan cubierto los costos y

gastos de funcionamiento y desarrollo.

Tabla 15
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Proyecciones estimadas de ingresos por eventuales ventas (2021-2025)

Pido y Pago Foods, S.L.

VENTAS /
INGRESOS 2021 2022 2023 2024 2025

Unidades  141.258,00 142.762,00 144.298,00 145.848,00 147.420,00
APP Precio 1,00 1,20 1,40 1,70 2,00
ingresos  141.258,00 171.314,40 202.017,20 247.941,60 294.840,00

TOTAL INGRESOS 141.258,00 171.314,40 202.017,20 247.941,60 294.840,00

Fuente: elaboracion propia

En cuanto a gastos, se ha hecho la proyeccion en funcion de los egresos de personal denominados
(administrativos); renta del local alquilado; y otros relacionados con servicios publicos
(electricidad, agua, teléfono); material de oficina; seguro; limpieza; el outsourcing; y, los

contemplados en el plan de marketing. Tales gastos se resumen en la tabla

Tablal5

Proyeccion de eventuales gastos anuales 2021-2025
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Pido y Pago Foods, S.L.

CALCULOS INTERMEDIOS

PERSONAL DATOS 2021 2022 2023 2024 2025
Salario medio mensual 2040000,00 43.20000,00| 44.94500,28| 45.84400,19| 46.76100,07| 47.69600,29
Incremento salarial anual 2,00%

N° de empleados afio 1 4

N° de empleados afio 2 4

N° de empleados afio 3 4

N° de empleados afio 4 4

N° de empleados afio 5 4

% coste Seguridad Social 12,00% 5.184000,00| 5.393000,43| 5.501000,30| 5.611000,33| 5.723000,55
Total gastos de personal 48.384000,00 | 50.338000,71 | 51.345000,49 | 52.372000,40 | 53.419000,85
ALQUILER

Alquiler mensual 700000,00 8.400000,00| 8.541000,12| 8.684000,61| 8.830000,51| 8.978000,86
Subida anual prevista en % 1,68%

OTROS GASTOS

Electricidad y agua 200000,00 240000,00 244000,32 248100,32 252300,00 256500,39
Teléfono 100000,00 120000,00 122000,16 124000,66 126100,50 128200,69
Material de Oficina 500000,00 600000,00 610000,08 620000,33 630,00075 641000,35
Limpieza 100000,00 120000,00 122000,16 124000,66 126100,50 128200,69
Seguros 500000,00 600000,00 610000,08 620000,33 630000,75 641000,35
Otros: marketing 160000,10 193000,20 196000,45 199000,75 203000,10 206000,51
Outsourcing 2000000,00 2.400000,00| 2440000,32| 2481000,32| 2523000,00| 2565000,39




Subida media anual en % 1,68%
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TOTAL OTROS GASTOS

TOTAL GASTOS

8.593000,20

8.737000,57

8.884000,36

9.033000,61

9.185000,38

65.377000,20

67.617000,40

68.914000,46

70.236000,52

71.584000,09

Fuente: elaboracion propia

Ahora bien, en lo que respecta a la tesoreria, puede observase en la tabla 15, que la misma se
incrementa por cada afio, demostrando que el flujo de generacion de efectivo se eleva
considerablemente durante los afios de proyeccion del proyecto, siempre y cuando, existan y se

cumplan las condiciones planificadas en tanto a inversion, financiamiento, costos, gastos, ventas,

nivel de desarrollo, entre otros.
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Tabla 16

Tesoreria

Pido y Pago Foods, S.L.

TESORERIA AL FINAL

DE CADA ANO 2021 2022 2023 2024 2025
Saldo inicial 2.400000,00 8220000,42 7.871000,92 22.00000051 51.911000 96
+ Beneficio 2.889000,71 6.888000,83 15.414000,16 33.599000,94 49.094000,69
+ Amortizaciones 7600000,00 1.010000,00 1.010000,00 1.010000,00 1.010000,00
+ Prestamos obtenidos 2.500,00

+ Ampliaciones de capital

+ Credito de proveedores 6.501000,74 1.125000,27 1.386000,67 1.535000,32 1.931000,21

- Crédito a clientes 5.805000,12 1.235000,19 1.261000,76 1.887000,30 1.927000,33
- Dividendos 688000,88 1.541000,42 3.359000,99 4.909000,47
- Devoluciones de préstamos 7480000,03 8300000,32 9210000,65
- Inversiones 2.500000,00

- Existencias 144000,48 50000,52 131000,04 156000,20 166000,66
Saldo final 8220000,42 7.871000,92 22.000000,51 51.911000,96 96.022000,74

Fuente: elaboracion propia

En la tabla anterior, se puede visualizar el comportamiento del estado de situacion para cada afio

terminado del periodo del proyecto de negocios. De cual, se puede resefiar que el mismo va
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logrando poco a poco una situacion financiera solida y estable, evidencidndose en el afio 2024 un
crecimiento constante a lo largo del tiempo. En lo sucesivo, se generaran indices financieros para

analizar su comportamiento.

Asi mismo, en la tabla 22, se observa el comportamiento del estado de resultados (estimado) de
las gestiones operativas del negocio en cuanto a ingresos, costos (desarrollo) y gastos. De igual
forma, sefialar que generalmente al inicio del proyecto no se obtiene resultados positivos, se

comienza a obtener y crecer en los periodos siguientes.

Tabla 18

Estado de resultados proyectados 2021-2025

CUENTA DE
RESULTADOS 2021 2022 2023 2024 2025
141258000, 171314000, 202017000, 247941000, 294840000,
Ventas 00 40 20 60 00
79104000,4 92795000,3| 109666000, 128346000, 151842000,
Aprovisionamiento 8 0 48 24 60
Variacion de
existencias -144000,48  -50000,52 -131000,04 -156000,20 -166000,66
62009000,0 78468000,5/ 92219000,6 119439000, 142830000,
Margen 4 8 8 16 74
48384000,0 50338000,7 51345000,4 52372000,4 53419000,8
Gastos de personal 0 1 9 0 5
Alquileres 8400000,00  8541000,12 8684000,61 883000051 897800086
Otros gastos 8593000,20 | 8737000,57 8884000,36 9033000,61 9185000,38




10.851000,1  23.305000,2

EBITDA -3368000,16

Amortizaciones

EBIT

Gastos financieros

BAI -412800,16
Impuesto sobre

beneficios -1.23800,45
Resultado -2.88900,71

-4.28000,16 | 9.841000,18

984100,18

2.95200,35

6.88800,83

2

760000,00 1.010000,00 1.010000,00

22.295000,2
2

275,00

2202000,22

6.60600,07

15.41400,16

49.202000,6
4

1.010000,00

48.192000,6
4

192,72

47.99900,92

14.39900,98

33.59900,94

90

71.246000,6
5

1.010000,00

70.236000,6
5

101,38

7013500,27

21.04000,58

49.09400,69

Nota: se estimaron impuesto a las utilidades

Fuente: elaboracion propia

En la siguiente tabla, se muestran las principales ratios econdmicos para analizar la situacion

financiera proyectada del plan de negocios.



Tabla 19

Indicadores financieros proyectados en la propuesta de negocio 2021-2025

Analisis de
nce

Punto de
equilibrio
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APPS Pido y Pago Foods, S.L.

INICIAL 2021 2022 2023 2024 20245

2.40000,00| 2700000,29| 7.480000,23| 21614000,94| 52034000,57  96.308000,14
2.400000,00| 8220000,42| 7871000,92| 22000000,51| 51911000,96| 96022000,74
1,02 1,96 3,36 5,89 8,66

1,04 1,98 3,40 5,93 8,72

0,48 0,43 0,28 0,17 0,11

141258000,00 | 171314000,40 | 202017000,20 | 247941000,60 | 294840000,00
79248000,96 | 92845000,82 | 109797000,52 | 128502000,44 | 152009000,26
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62009000,04| 78468000,58| 92219000,68 | 119439000,16 | 142830000,74
44% 46% 46% 48% 48%
65377000,20, 67617000,40, 68914000,46 70236000,52| 71584000,09
148930000,74 | 147623000,85 | 150964000,58 | 145802000,73 | 147768000,28
Rentabilidad
10,38 7.37 5.3 3.60 2.58
-0,03 0.06 0.11 0.19 0.24
1.91 1.76 1.38 1.19 1.12
0.70 0.70 0.70 0.70 0.70
Efecto fiscal
ROE -0.41 0.52 0.57 0.59 0.48
ROE en % -40.60 57.76 56.71 58.1 48.32

Fuente: elaboracion propia

En funcion de los célculos efectuados en la tabla anterior, podemos indicar que se proyecta una
solida estructura financiera de la organizacion, claro esta, de forma simulada presenta en muy buen
estado financiero general, toda vez que muestra una buena liquidez, ademas de contar con la

capacidad de hacer frente a las obligaciones adquiridas durante el periodo en estudio.

En este sentido, analizando los fondos propios netos se evidencia capitalizacion de la empresa por

el aumento constante y progresivo del patrimonio neto, producto de resultados positivos en los
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ejercicios economicos, y especificamente, por los resultados de desarrollo; asi mismo, se evidencia

que el fondo de maniobra es positivo con crecimientos significativos cada afio.

Por lo que se refiere al estudio de las rentabilidades, puede afirmarse que lo correspondiente a los
recursos propios (ROE) el socio mayoritario (Unico en principio), consigue rentabilidades entre un
48% y 58% entre los afios 2022-2025; aunque, en el afio 2021 no hubo rentabilidad alguna por la

puesta en marcha de la organizacion.

Finalmente, se concluye este estudio econdémico con las herramientas de evaluacion de proyectos
economicos como el valor actual neto (VAN) y la tasa interna de retorno (TIR). Para ello se utilizé
como tasa de interés, la incorporacion de la tasa de interés pasiva vigente de la banca colombiana
(4,25%); la tasa de inflacion a diciembre 2018 (3,18%); y la tasa de riesgo pais considerando la
tasa de rendimiento de la dltima emision de bonos del Gobierno de Colombia (3,35%); para un
total de tasa en andlisis de 10,78%. En tal sentido, con apoyo de hoja de célculo se realiza los
mismos en la tabla 24, obteniendo los flujos netos a 5 afios, que actualizado producen un VAN de
87.327000,87 y una Tasa Interna de Retorno del de 91,86%; lo que representa una excelente

viabilidad y rentabilidad financiera para ejecutar la propuesta de negocios.

Tabla 20
Descripcion ANO 2021 2022 2023 2024 2025
141.258000,00 |171.314000,40 202.017000,20 | 247.941000,60 |294.840000,00
Ingresos $ $ $ $ $ $
145241000,68 |161422000,70 179865000,94 | 199785000,48
Gastos $ $ $ $ $ 224538000,07$
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Inversion 10000000,00 $ - $ - $ - % - $ -
Flujo de - - 22151000,26
caja libre 10000000,00 $ 3983000,68% 9891000,70% |$ 48156000,12 $ |70301000,93 $
VAN y TIR en escenario apalancado ESPERADO
FLUJO
DE CAJA 10,11%
LIBRE
ARo VF FA VAN N
Acumulado

0 (10.000000,00) 1,0000 | (10.000000,00) (10.000000,00)

1 (3.983000,68) 1,10110| (3.617000,91) (13.617000,91)

2 9.891000,70 1,21240 8.158000,63 (5.459000,28)

3 22.151000,26 1,33500| 16.592000,74 11.133000,47

4 48.156000,12 1,47000| 32.760000,04 43.893000,51

5 70.301000,93 1,61860| 43.434000,36 87.327000,87

Valor Actual Neto VAN 87.327000.87
Tasa Interna de Retorno TIR 91,89%

Fuente:
Elaboracion
propia
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9.2 Plan de recursos humanos

Principales Funciones de los Departamentos

A. Funciones Generales de la Asamblea de “Accionistas”:
a. Aprobar o desaprobar estados financieros.
b. Aprobar o desaprobar estrategias: financieras, operativas o comerciales.
B. Funciones del Gerente General
a. Garantizar el cumplimiento y seguimiento de todos los lineamientos exigidos por
la Asamblea de “Accionistas”.
b. Responsable y representante legal frente a todos los compromisos y obligaciones:
fiscales, comerciales, bancarias, entre otras.
C. Funciones generales del departamento de desarrollo
a. Identifica los recursos necesarios en el proceso de desarrollo de la App
b. Planifica el desarrollo de la App
c. Minimiza los costes de desarrollo de la App
d. Innovay mejora la App y los procesos de desarrollo.
e. Estructura el presupuesto del area.
D. Funciones generales de del departamento de Ventas y Marketing
a. Manejar y coordinar estrategias de venta.
b. Se encarga de satisfacer los requerimientos y necesidades del cliente.
c. Ubica y posiciona a la empresa en el mercado.
d. Se encarga de coordinar publicidad y distribucién.
e. Coordina con los deméas departamentos la fijacion de precios.

f. Establece presupuestos del area.
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E. Funciones generales del departamento de Administracion y Legal
a. Manejo de la Contabilidad General y los Tributos.
b. Lleva las ndminas y todas las obligaciones laborales y/o contractuales
c. Crea planes financieros
d. Estructura politicas y requerimientos de capital y financiamiento
e. Dirige la asesoria legal
f. Apoyo en la generacion de presupuesto de las demas areas.

g. Crea manuales de cargos y procedimientos conjuntamente con otras areas.

Organigrama de funciones dentro de la empresa

Gerente general

) Contabilidad
Desarrollo Marketing
‘ Contador
Publico
Programador »
Disefador

Mercadotecnia
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Con respecto a la evaluacion del desempefio de la organizacidn, esta evaluard de manera mensual
las metas y objetivos alcanzados en funcién de los objetivos estratégicos y los presupuestos

planteados para este fin.

10. CONCLUSIONES
Los avances en materia tecnoldgica que se han gestado en los Gltimos veinte afios, sobre todo en
el contexto de la telefonia mévil especialmente los llamados teléfonos inteligentes 0 Smartphones,
han hecho posible la incorporacién de distintas aplicaciones con diversos propositos para facilitar

la cotidianidad de las personas.

Las Apps para moviles, permiten a los usuarios poder comparar precios de distintos bienes y
servicios en tiempo real. Pido y Pago Foods es una App a desarrollar con el objetivo de agilizar
los pedidos y pagos de alimentos y bebidas en las plazoletas de los centros comerciales de la ciudad

de Bogota aunados a eventuales alianzas comerciales, incluyendo la opcion de realizar domicilios.

Estos eventuales consumidores, por consiguiente, seran aquellos que estén interesados en el uso
de la App, para asi, agilizar sus pedidos, minimizar tiempos de espera de servicio y ser mas
especificos en tanto a sus preferencias, del mismo modo lograr asegurar mesas, todo ello en
relacion a los restaurantes y establecimientos que se encuentran ubicados en las plazoletas de los
centros comerciales bogotanos, por ende, esto se traduciria en ahorro de tiempo, facilidades y
variedades de formas de pago, ademas de estimular la competencia entre empresas de diversos

ramos.

Al mismo tiempo se debe considerar que la creacion de una empresa conlleva al estudio y analisis

de varios factores tanto de caracter interno como externo, en el contexto en el cual se desempefiara
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el emprendedor, quien tendra una idea de negocio, la cual debe validar, en atencion a la factibilidad
con el entorno a los fines de detectar la posibilidad de existir un potencial nicho de mercado para
ofrecer y cubrir la demanda del producto o servicio que desea ofrecer

Por otro lado, el emprendedor debe estar dotado de conocimientos, capacidades, habilidades,
actitudes, constancia y, disciplina, que le posibiliten concretar las metas planteadas a través de la
creatividad e innovacion, con la finalidad de obtener un producto o servicio con valor agregado y
ventajas diferenciadoras con respecto a la competencia. Al momento de la realizacion del
diagndstico de la situacion actual, tomando en cuenta el analisis interno y externo por medio de
las herramientas de analisis como matriz DOFA, se logro identificar que el centro comercial
representa en el mercado, oportunidades atractivas para su crecimiento y mediante inversion,

puede suplir las necesidades de los habitantes del area de afluencia del centro comercial.

Una aplicacion se refiere a una herramienta o solucion de carécter tecnoldgico, cuya finalidad es
la resolucion de un problema de tipo especifico o de manera analoga entretener y brindar
distraccion. Una aplicacion entonces puede ser la solucién a una necesidad ademas de lograr

convertirse en un negocio.

Es evidente entonces que el nucleo esencial de una aplicacion es la complementacion de recursos
entre una y otra, donde un sistema puede ser mas rapido y actualizado gracias a una aplicacion, ya
gue esto supone una economia a nivel de memoria del hardware en este caso un dispositivo movil.
En el proceso de desarrollo y disefio de una App se deben llevar a cabo una serie de procedimientos
por medio de los cuales se cumplen distintas etapas o fases para asi, lograr la concrecién de una

App funcional, viable y estable. El desarrollo entonces de una App supone darle lucidez al disefio
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ademas de la estructura del disefio sobre la cual estard basado el funcionamiento de la App en si

misma, con elementos innovadores y atractivos para los eventuales consumidores.

Se planted entonces la estructuracion de una idea de Aplicacion mévil, que posea caracteristicas
creativas e innovadoras para ofrecer a los consumidores bogotanos la posibilidad de tener una App
que facilite y agilice la realizacién de pedidos, pagos y domicilios de alimentos y bebidas ofrecidas
por los establecimientos aliados que se encuentran ubicados en las plazoletas de los centro
comerciales de la ciudad de Bogotd, con la vision a futuro de su expansién a todo el territorio

colombiano y eventualmente a toda la region

La promocién es un factor clave para el crecimiento y expansion de la App, la cual debe estar
disponible en la tienda para usuarios de los sistemas operativos en los cuales funcione ya sea en
sistema operativo Android o i0S, en nuestro caso de forma inicial en el sistema operativo Android,
basando su seguimiento en estadisticas que posibiliten el control de la App, y del mismo modo

permita su actualizacion de manera constante para con ello esta tenga estabilidad y calidad.

Para ello se hace necesario conocer la eventual experiencia de los consumidores, usuarios o
clientes con la App que se propone, ya que, esto es uno de los componentes esenciales que deben
formar parte de la estrategia de desarrollo de la App, cuyo eje central debe ser la interaccion en
tiempo real para ofrecerle a los clientes un servicio con altos estandares de calidad. Las Apps se
pueden visualizar agrupadas en distintas categorias lo cual, resulta en un beneficio para el usuario
ya que, facilita la busqueda de una App en especifico, donde se destacan las mas populares o las
de mayor numero de descargas, aqui es donde se manifiesta la importancia de mantener al dia el
andlisis de las estadisticas relacionadas con la App. Del mismo modo se ha planteado como

objetivo de marketing un plan de comunicaciones, donde es posible usar diferentes estrategias para
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dar a conocer El plan de marketing que se propone, para la App, este tendra una vigencia de cinco
afios, siendo de caracter flexible y sujeto a revision, modificacién y control periddico o constante.
Con el objetivo de poder garantizar el cumplimiento de las metas trazadas, asi como también de

las actividades propuestas para lograr el crecimiento en relacion a la participacion de mercado

En este sentido el analisis de la situacion nos permitira contar con una base para el desarrollo de
un plan de mercadeo, para con ello lograr establecer estrategias de mercado optimizadas y
adaptadas a un contexto real, a partir de ello contar con los elementos necesarios para cumplir con
los objetivos de marketing. En este orden de ideas los mecanismos de control y evaluacion, nos
ayudaran a gestionar este plan de mercadeo con el objetivo de asegurar que se puedan realizar las
actividades propuestas en su totalidad para dar a conocer la App y su funcionalidad.

Siendo entonces el objetivo central de la propuesta de App la de indagacion sobre el segmento de
target en el que buscamos enfocarnos y centrarnos, en tanto a la satisfaccion de sus necesidades,
ademas, de lograr que dicha App tenga una buena acogida y percepcion tanto en el segmento

escogido como en el mercado.

Por tanto se hace necesario analizar a la competencia, para lograr establecer si la App puede
posicionarse en el mercado, tanto de pedidos presenciales en las plazoletas de los centros
comerciales de la ciudad de Bogota, como en la agilizacidn de entregas a domicilio de los pedidos

realizados por medio de la App de forma no presencial.

La App sera en esencia el producto a ofrecer, lo cual se hara posible a partir de la implementacion
de una marca, la cual buscara su posicionamiento en un nicho de mercado especifico, resultando

asi ser rentable y redituable hacia la organizacion.
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Esta se compondré de una serie de médulos (pantallas o vistas), provistas de iconos de tamafio
estandar que faciliten la interaccion entre usuario y la App, dichos médulos seran clasificados como

mddulos administrativos, interactivos, actualizacion y estéaticos.

En este orden de ideas se propone una frecuencia de actualizacion de la App para con ello lograr
brindar garantia de soporte al usuario y la estabilidad de funcionalidad en los sistemas operativos
en que se esté ejecutando como hemos sefialado de preferencia el sistema operativo Android. Al
mismo tiempo se deben considerar los aspectos relacionados al cumplimiento del marco legal
vigente en Colombia, entre lo que se puede concretar en primer lugar, solicitar la reserva de nombre
“Pido y Pago Foods” para asi contar con lo que en esencia sera el nombre del proyecto a desarrollar

asi como también de la organizacion para llevar a cabo.

En este sentido para constituir de la empresa se tiene planteado su establecimiento bajo la figura
de Sociedad Limitada, es decir, es un tipo de figura juridica en la cual la responsabilidad recaera
exclusivamente de forma limitada al capital social, que son los activos de la empresa (bienes y
derechos), mas no de los bienes propios de sus socios 0 personas particulares es decir la propiedad

individual.

Es claro que en la actualidad existen disponibles distintos tipos de aplicaciones que pueden ser
descargadas de las Appstores, que brindan la oportunidad de realizar pedidos en linea y que del
mismo modo incluyen la opcion de solicitar domicilios. Sin embargo, son muy escasas las App
que ofrecen el servicio de pick up del pedido. Es decir realizar el pedido en linea mediante la App
y retirarlo personalmente, por ello, la App se centra en satisfacer y diferenciarse en este nicho de

mercado que no se encuentra explotado sobre todo en la ciudad de Bogota.
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La propuesta ha sido proyectada financiera y econdmicamente a traves de los célculos relacionados
con capacidad de produccion y desarrollo, niveles de produccion, estimacion de costos y gastos,
estimacion de las ventas, entre otros. De tal forma, se estructuraron los estados financieros
proyectados y se analizaron los ratios econdmicos para estimar el proyecto a cinco afos (2021-
2025); cuyos resultados muestran y se confirmaron con las herramientas financieras de evaluacion
de proyectos VAN y TIR, que existe rentabilidad y viabilidad econdémica, representado muy
buenas ganancias para desarrollar la idea de negocio. De tal manera, se convierte en un tipo de
negocio cuyo crecimiento ha sido demostrado y otros estudios de mercado, con garantia de cubrir

una cuota de mercado potencial.

En conclusion, se recomienda ampliamente invertir en la creacion y funcionamiento de la empresa
“Pido y Pago Foods, S.L.” por los rendimientos proyectados que se esperan recibir en los proximos

cinco afios, siempre y cuando, se mantenga las condiciones planificadas.

11. RECOMENDACIONES

e Trabajar mensualmente en el seguimiento y evaluacion de la gestion del plan de mercadeo
con el fin de asegurar que se puedan realizar las actividades propuestas.

e También serd recomendable lograr que mas investigadores en el area de empresarial se
sientan atraidos por la innovacidn en este tipo de disefio de App

e Serecomienda realizar encuestas periodicas a los visitantes de los centros comerciales para
identificar que necesitan y hacer los cambios pertinentes en los planes establecidos.

e Se recomienda realizar un registro de ingreso de visitantes peatonales, que serviria para

conocer realmente cuantas personas ingresan al centro comercial y asi poder determinar si
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las actividades, eventos, promociones que se proponen en este proyecto, tendran
efectividad.

Se recomienda desarrollar un plan de mercadeo anual que permita a los socios de la
empresa conocer de forma precisa en que situacion se encuentra el desarrollo de la App y
que estrategias se deben implementar para ser mas competitivos y reconocidos en el sector.
Se recomienda a los socios de la organizacion, dar continuidad a las estrategias de
comunicacion con el propdsito de posicionar la marca, lo cual conllevara a un aumento de
potenciales usuarios.

Se recomienda realizar alianzas estratégicas con los establecimientos y restaurantes
existentes en los centros comerciales bogotanos, para darse a conocer por una oferta unica
y diferenciada.

Del mismo modo se recomienda la evaluacion constante del funcionamiento de la App,
con la finalidad de mantener la calidad del servicio a prestar.

Se hace necesario tomar en cuenta la mision y vision de la organizacion para ser aplicada
a los procesos de desarrollo y disefio de la App.

Se recomienda en la medida de lo posible, mantener una cartera de clientes estos entendidos
como los establecimientos y restaurantes ubicados en las plazoletas de los centros
comerciales de la ciudad de Bogota.

Se recomienda el establecimiento de métodos por medio de los cuales se posibilite las

ampliaciones que eventualmente sean necesarias para ser incluidas en la App.
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