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Resumen ejecutivo

Justificacion.
Con frecuencia se pregunta cudl es la clave del éxito empresarial, por qué marcas

como Coca-Cola, Apple, McDonald’s entre otras, han permanecido a lo largo del tiempo,
se han mantenido dentro de las més vistas y con mas presencias en el mundo, esto no es por
el tipo de producto o servicio que ofrecen, sino por las estrategias de Branding que utilizan

para tener una comunicacién efectiva con sus oyentes y seguidores.

Si bien el éxito empresarial depende de muchos factores, si se fundamenta una
imagen y crea una marca exitosa, que comunique y trasmita por si sola, es mas facil
desarrollar estrategias para difundir mensajes y en la actualidad donde la propagacion de la

informacion es viral, resulta muy util tener claridad y fuerza de visualizacion.

Actualmente los mercados estan saturados y son muy competitivos, un buen
producto o servicio se encuentra facilmente y en diferentes presentaciones o precios, pero
una imagen y una marca que genere confianza no es facil de hallar, es mas facil encontrar
variedad de productos y servicios que variedad de marcas, y si al fin se encuentra una que
genere confianza y represente al consumidor, el mismo seguira esta marca facilmente, es

por ello que Apple no tiene consumidores sino seguidores.

Planteamiento problema
Las empresas a nivel nacional e internacional estan adelantando sus procesos de

digitalizacién, con el fin de mantener y obtener nuevos consumidores ya que cada vez la
utilizacion de mercados digitales a través de internet es mas importante. Segun el informe
CEO Outlook 2020: Covid-19 de la consultora KPMG, “el 80% de las empresas en el

mundo adelantaron su transformacion digital por la pandemia”. Sin embargo, las empresas



deben elaborar contenidos de alta calidad para sobresalir y lograr captar la atencion de los
consumidores, con contenidos visuales de alta calidad, que generen una representacion en
los clientes y que esta representacion se vea reflejada en la sostenibilidad a mediano y largo

plazo de la empresa.

Segun Juan Manuel Cortés “las organizaciones deben aumentar la velocidad de su
transformacion digital y crear mejores experiencias para atender las nuevas necesidades de
sus clientes si quieren conservarlos, conquistar nuevos y garantizar la sostenibilidad del
negocio”. Por esta razdn es de suma importancia crear contenidos visuales en mercados
digitales basados en los objetivos estratégicos de las empresas acorde a lo que estas quieren
transmitir para el cumplimiento de dichos objetivos, generando una identificacién para los
consumidores de cada empresa. Seglin la revista Portafolio “Las empresas deberan entender
que la transformacion digital no se da a partir de una simple implementacién de tecnologia,
pues muchas consideran que, al contar con redes sociales, una aplicacion y un e-commerce

ya consiguieron su transformacion digital”

No es un camino facil para las empresas nuevas y tradicionales entrar a los
mercados digitales, de forma exitosa, las empresas deben buscar aliados estratégicos que las
ayuden a sobresalir en estos mercados, “Una estrategia digital hoy en dia no es un gasto
sino una inversion a largo plazo” afirma la revista Portafolio. Por este motivo las empresas
pueden delegar el desarrollo de contenido visual en aliados estratégicos para que las
empresas puedan seguir satisfaciendo las necesidades de sus consumidores, mediante los

productos y servicios que cada empresa brinde a sus clientes.

“El camino hacia la digitalizacion no es sencillo, por ello es indispensable un

conjunto de aliados o partners estratégicos que brinden un asesoramiento personalizado,



acompafiamiento y orientacion durante todo el proceso de implementacion con el fin de

tomar las mejores decisiones dentro de la compafiia.” Afirma la revista Portafolio.

Objetivos de plan.

Movink Studios, tiene como propo6sito brindar a empresas una solucion de
calidad apoyandose en el Branding, que no es otra cosa que el proceso de crear, construir y
desarrollar una marca, teniendo como principio el direccionamiento estratégico definido en
un plan de negocio. Estructurando un equipo de disefiadores graficos, animadores 2D y 3D,
administradores, el cual, debe tener la capacidad, de entender e interpretar el plan
estratégico de sus posibles clientes teniendo como objetivo principal la creacion y
construccion de marcas. Diferenciandose de la competencia actual, enfocandose en el
proceso de crear y construir la marca, desarrollar un concepto que hable y genere
expectativa, que sea capaz de comunicar por si solo y brindar las bases adecuadas al

personal de mercadeo y publicidad para desarrollar su trabajo.
Descripcion preliminar basica del producto o servicio.

El proceso de construccion y creacion de marca comprende todo aquello
relacionado con la imagen corporativa de una empresa y todo aquello con lo que pueda
estar relacionada la misma, para destacar sobre sus competidores. MOVINK STUDIOS
ofrece a sus aliados estratégicos la creacién o fortalecimiento de su marca e imagen en
medios digitales, mediante el desarrollo de soluciones visuales como Motion Graphics,
Disefio y/o animacion 3D, piezas graficas, desarrollo WEB y metodologias de Branding ,
generando un acompafiamiento continuo y especializado en la creacion y fortalecimiento de

la marca e imagen, entendiendo, todo aquello que deseen transmitir en los diferentes



medios digitales, para producir fidelizacion en sus consumidores, aumento de cuotas de
mercado, cambios de percepcion de la empresa entre otros, basandose en la comprension de

los objetivos estratégicos de los clientes de Movink Studios.
Metodologia.

Para el desarrollo del presente Business Plan, la metodologia utilizada es de alcance
descriptivo, “Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades importantes de
personas, grupos, -comunidades o cualquier otro fendmeno que sea sometido a analisis
(Sampieri, 1991)” de manera que se puedan medir todas las variables que espera analizar
para determinar la viabilidad del proyecto de idea de negocio de Movink Studios. “Los
estudios descriptivos miden de manera mas bien independiente los conceptos o variables
con los que tienen que ver” (Sampieril 1991). El analisis propuesto, establece las distintas
alternativas de viabilidad del plan de negocio de Movink Studios, que ofrece productos de
comunicacion visual para mercados digitales, el cual sera analizado en los siguientes

modulos.

PLANEACION ESTRATEGICA

CONCEPTO DEL PRODUCTO O SERVICIO

ESTUDIO DE MERCADEO




PLAN DE MERCADEO

ESTUDIO DE OPERACIONES

ESTUDIO ORGANIZACIONAL

ESTUDIO FINANCIERO

Planeacion estratégica. En este tipo de analisis se busca dar a conocer la estrategia
que seré llevada a cabo por la empresa Movink Studios, dando a conocer factores
importantes para la estrategia organizacional como lo son la Vision, Mision, Analisis del

sector econdmico, objetivos estratégicos, tacticos y operacionales de la organizacion.



Concepto del producto o servicio. pretende dar a conocer de forma detallada los
productos y/o servicio que ofrece la empresa Movink Studios, para dar solucion a la
problemdtica planteada. Dentro de este item se dara a conocer, el logo de la empresa y que

representa cada uno de los componentes del mismo, el respectivo slogan de la empresa.

Estudio de mercado. se pretende comprender el mercado objetivo de la empresa
Movink Studios, para lograr entender el desarrollo de la misma en el mercado actual, y si la
empresa puede tener un buen futuro dentro de este mercado. Se utilizara una herramienta

para entrevistar

Validacion propuesta de valor. Se realizaran entrevistas para validar la propuesta

de valor ofrecida por Movink studios.

Presupuestos. Se van a realizar presupuestos proyectados con estimaciones de

ventas a cinco (5) afios.

Presupuesto de ingresos. El presupuesto de ingresos consiste en aquel documento

gue engloba los ingresos de una empresa en un periodo determinado. (Llamas, 2020)

Es por ello que se decidi6 hacer un presupuesto de ingresos donde se especifiquen
de donde se esperar provengan los mismos y cual va a ser su funcién de crecimiento

estimada.

Presupuesto de costos. Presupuesto y control de costos incluye la estimacion
detallada de costos, el establecimiento de presupuesto acordados y el control de costos

siguiendo lo establecido. Sus objetivos son: (Manzanera, 2020)

e Determinar los perfiles de entradas y gastos para el trabajo;

o Desarrollar presupuestos y alinearlos con fondos; y


https://economipedia.com/definiciones/presupuesto.html

o Implementar sistemas para gestionar entradas y gastos.

Se realizo un presupuesto detallado de costos y gastos que permite evaluar la
viabilidad financiera de las operaciones, asi como determinar el punto de equilibrio de las

operaciones.

Estados financieros proyectados. La proyeccion de los estados financieros consiste

en calcular cuales son los estados financieros que presentara la empresa en el futuro.

La técnica mas habitual para proyectar los estados financieros es el denominado
porcentaje de ventas y consiste en realizar los estados financieros proyectados en funcion
de los efectos que tendran una variacion de las ventas en estos. (enciclopedia financiea,

2018)

Basandose en los presupuestos realizados, se calcularon los estados financieros a
cinco (5) afios, donde se establece la viabilidad de las operaciones y permite realizar un
calculo estimado de utilidades o perdidas con el fin de mitigar posibles pérdidas o

dificultades.

Flujo de caja proyectado. El flujo de caja proyectado permite visualizar los picos
en los ingresos y los gastos; esto permite saber si habra escases de dinero y tomar
previsiones. La proyeccion del flujo de caja permite saber si una empresa estara en

condiciones de seguir con su plan de negocio. (destino negocio, 2020)

Se realizo el flujo de caja proyectado a cinco (5) afios con el fin de estimar posibles
fluctuaciones de dinero, basado en un nivel de ventas establecido dentro de la estrategia de
penetracion de mercado y un crecimiento gradual y potenciado dentro de los primeros afios,

para asi lograr al tercer afio estabilizar las operaciones y ganancias de la empresa.


http://www.enciclopediafinanciera.com/estados-financieros.htm
http://www.enciclopediafinanciera.com/estados-financieros.htm
http://www.enciclopediafinanciera.com/estados-financieros.htm

Tir. La tasa interna de retorno (TIR) es la tasa de interés o rentabilidad que ofrece
una inversion. Es decir, es el porcentaje de beneficio o pérdida que tendra una inversion

para las cantidades que no se han retirado del proyecto. (Arias, 2014)

Con el célculo de la Tir se estiman los ingresos y egresos durante seis (6) periodos y
se calcula la tasa interna de retorno, la cual indicara si el proyecto es realmente viable y las

retribuciones del mismo seran superiores a las esperadas por los inversionistas.

Pri. El periodo de recuperacion de la inversion (PRI) es un indicador que mide en
cuanto tiempo se recuperara el total de la inversion a valor presente. Puede revelarnos con
precision, en afios, meses y dias, la fecha en la cual sera cubierta la inversion inicial.

(Conexion esan, 2017)

Con el célculo del PRI lo que se espera es ver en términos de tiempo cuanto se

demora el proyecto en retribuir la inversion a los socios.

VAN. El valor actual neto (VAN) es un criterio de inversion que consiste en
actualizar los cobros y pagos de un proyecto o inversion para conocer cuanto se va a ganar
o0 perder con esa inversion. También se conoce como valor neto actual (VNA), valor

actualizado neto o valor presente neto (VPN). (valoyes, 2014)

Plan de mercado.

Estudio de operaciones. En este andlisis se dara a conocer, el modelo a seguir por la
empresa MOVINK STUDIOS para realizar sus procesos de forma clara y entendible,
elaborando un diagrama de flujo. Los socios de la empresa dan a conocer sus inversiones,
en infraestructura y capital de trabajo para poder llevar a cabo sus operaciones dando a

conocer el costo de cada una de estos.


https://economipedia.com/definiciones/valor-presente.html

Estudio organizacional. Se dara a conocer como la empresa estara distribuida
organizacionalmente, elaborando un organigrama, dando a conocer las funciones del talento

humano que integra la empresa MOVINK STUDIOS.

Futuro general del sector al cual pertenece la empresa del plan propuesto.

“Un estudio realizado por Mercado Libre en Colombia y paises de la region revelod
que 7 de cada 10 personas que usaron estas plataformas durante el afio anterior seguirian
prefiriéndolas a la hora de realizar sus compras, incluso cuando la emergencia sanitaria
acabe.” Lo anterior evidencia el futuro prometedor que tienen los mercados digitales, dado
el proceso de traslado del mercado convencional al mercado digital que fue acelerado por la
pandemia iniciada a nivel mundial en el afio 2020. Colombia no fue ajena a esta situacion y
en el pais también hubo un incremento considerable para los mercados digitales, segun la
revista Forbes: “se reportd un incremento del 20 % en el uso de las plataformas
de ecommerce, respecto al mismo periodo del 2019.” Estas estadisticas demuestran el que
cada las empresas deberan cambiar sus canales de promocién y distribucién para poder
satisfacer las necesidades de sus clientes, que cada dia es un cliente mas informado. Por
esta razon cada vez un mayor nimero de empresas, sin importar el sector econémico al cual
pertenezcan tendran la necesidad de implementar la transformacién digital, para poder
sobrevivir en cada uno de estos sectores. Segtin la revista Porfolio: “Mientras mas
actualizadas y adaptadas estén las organizaciones frente a los cambios y desafios de los
mercados globales, tendran un mayor reconocimiento por su competitividad, lo cual se
traduce en un mayor numero de clientes y usuarios, garantizando mayor fidelidad y mejores

ingresos”



Otro aspecto a tener en cuenta para evaluar el posible crecimiento de los mercados
digitales es al acceso a internet de las personas y los paises estan generando politicas que
aumenten el acceso a este, para disminuir las brechas digitales Lo sefiala Diego Molano:
“Aproximadamente el 70% de los ciudadanos de América Latina estan conectados a
internet y esto es una buena noticia”. Lo anterior da paso a un mercado digital con
oportunidades de crecimiento y paises con interés en el desarrollo de este mercado para el

beneficio de sus ciudadanos.

Planeacidn estratégica.
Misidn
Crear movimiento creativo en el mercado, innovando el concepto de la
comunicacion visual contribuyendo a potencializar un mercado insatisfecho en término de
un valor para los clientes al desarrollo y crecimiento de nuestros clientes.
Vision
Movink Studios sera reconocida en 2024 por su compromiso innovador, siendo

referentes en la adaptacion y utilizacion del branding poniéndolo a disposicion de sus

clientes contribuyendo a la economia local y extranjera.
Andlisis del sector econdmico.

Si nos remontamos a los inicios de las marcas y como estas empezaron a jugar un
papel fundamental en el comercio y en la diferenciacion de productos frente a otros,
tenemos que indagar de donde proviene este nombre, pues si bien en ingles la palabra
Brand proviene del vocablo nérdico “brandr” que quiere decir “quemar” Haciendo alusion
a la técnica que estos utilizaban para marcar a sus animales con el fin de identificarlos y

diferenciarlos.



También hay registros de épocas antiguas antes de cristo donde artesanos marcaban
sus productos o manualidades para diferenciarlos de los demés y comercializarlos a nombre

propio.

Durante la edad media también se tienen registros de la utilizacion de marcas
comerciales con el inicio del sistema corporativo, el cual exigia como regla poner marcas

en los productos para contar con el sello de autor y asi mismo contar con una garantia.

Esta practica se mantuvo durante muchos afios y se sabe que las marcas se podian
diferenciar segun su lugar de procedencia, lugar de elaboracion y de comercializacién, por

ello se conocia también el lugar de elaboracion de los productos.

Pero todo esto iba a tener una gran transformacion, cuando a mediados de la
segunda mitad del siglo XVI11I en gran Bretafa se desarrollaria la primera revolucion
industrial, la cual cambiaria por completo la forma de producir y comercializar bienes, en la
cual se destaca la produccion en serie, lo cual quiere decir la produccion de productos con

marcas en tiempo record.

Esto también permite un mayor alcance de comercializacién, lo cual indica que las
marcas estarian llegando a lugares que antes no habian explorado algunos mercados,

dandose a conocer en territorios nuevos e inexplorados para estas marcas.

Ademaés de esto, se expandi6 por el mundo esta practica de utilizar el signo como
objeto diferenciador y elemento comunicador en los productos, junto con esta
implementacion y su importancia dentro del reconocimiento y diferenciacion gréfica, se
empieza a explorar nuevos caminos graficos y las grandes compafiias las implementan y

crean un concepto alrededor de estas.



Estos procesos abrieron las puertas para que entre 1870 y 1880 firmas como
Rowntree, Cadbury y Lever en Gran Bretafia, Nestlé en Suiza, Henkel y Liebig en
Alemania, Procter and Gamble, Heinz y Kellogg’s en USA, fueran pioneras en la
utilizacion de marca, posicionamiento grafico y diferenciacion por producto, tuvieran la
necesidad de comunicar de manera Unica y llamativa sus marcas por encima de la necesidad

de vender, distribuir o promocionar productos.

En estados unidos grandes empresas de tabaco tuvieron un papel importante en la
utilizacion y desarrollo de marca en la medida que se convirtieron en pioneros a nivel local
en la comunicacion de mensajes en diversos medios utilizando sus marcas propias, a o cual

se le suman grandes farmaceéuticas a nivel mundial.

Esto crea una nueva necesidad, ya que, asi como empieza la creacién de marcas en
el mercado, aumenta progresivamente la produccion en masa, lo cual hace necesario y casi
que obligatorio diferenciar los productos de una empresa a la competencia para asi ganar
presencia en el mercado y aumentar la cuota de mercado a nivel nacional e internacional,
pero este uso no es suficiente, ya que no es suficiente el uso de la marca solo para

diferenciar, es por eso que el uso de las marcas cambia.

Entre 1920 y 1940 donde marcarian un paso importante a la utilizacion y desarrollo
de las marcas, donde ya diferenciarse no era suficiente y empresas como Lever empezarian
a afadir atributos intangibles a la marca, tales como promesas de valor sobre el uso de sus
productos, lo cual les ayudaria no solo a diferenciar sino a anunciar los atributos del

producto y el por qué este es mejor que los demas.



Esto motivo a que la multinacional P&G creara al interior de su compafiia una
funcion nueva que seria conocida como “Gestion de marcas” que seria importante ya que
emplearia a una persona especificamente para hacer seguimiento al funcionamiento de las
marcas, asegurar el éxito de las mismas y mas importante escuchar al consumidor para

darle lo que queria.

Esto abriria la puerta a una nueva forma de comercializacion centrada en el
consumidor, donde todas las estrategias posteriores serian pensando en brindarle un

beneficio y dar siempre un valor agregado por medio de la marca.

Seria hasta finales de los afios 50 cuando los grandes publicistas de la época
empezaron a trabajar en la construccion de una imagen de marca, ya que se dieron cuenta
que vender promesas no satisfacia por completo a los consumidores y se necesitaba
empoderar a la marca para que resaltara sobre las demas y esto estaba més ligado con las

experiencias que tenian los usuarios al usar los productos.

En los afios 60 la reconocida agencia J. Walter Thompson trabaja y desarrolla una
estrategia denominada “plan T” el cual consideraba la marca como “Una sintesis de trabajo,
pensamiento y proyecciones emocionales” y esto se empieza a notar en las crecientes
inversiones en areas de publicidad y desarrollo de marca a través de atributos y

caracteristicas que relacionen al consumidor con el producto.

Esto abriria la puesta para que a principios de los afios 80 se considerara dentro de
los balances de las empresas las marcas como activos y esta valoracion seria conocida

como el “goodwill” lo que traducido es el buen nombre de la marca y consiste en tener en



cuenta la percepcion que se tiene de la marca en el mercado y esto seria de vital

importancia para la inversion de grandes sumas de dinero.

Esto se mantendria igual hasta principios de los afios 90 cuando los consumidores
empezaran a desconfiar de las marcas y buscar mejor calidad de productos por encima del
bajo precio de los mismos lo cual le dio oportunidad a las empresas de mejorar su nombre y

destacar en el mercado lo cual otorgaba mayor valor comercial a la marca.

Todo esto nos ayuda a entender como el desarrollo de marca y una buena gestién de
la misma nos puede brindar herramientas de desarrollo empresarial y de posicionamiento en
el mercado, ya que una marca que diferencia, atribuye caracteristicas a un producto, ayuda
al a toma de decisiones del consumidor, brinda seguridad, genera una relacién emocional

con el consumidor y tiene valor n términos reales.

Todo parece indicar que el nimero de compafiias dedicadas a la animacion 3D en
Colombia es inferior a las 200 empresas, reportadas recientemente por medios locales. "La
camara de comercio contratd un estudio (sobre el sector de la animacion) y se hizo una base
de datos de 150 compafiias. Pero son compafiias que hacen audiovisuales y produccion de
todo tipo: visualizaciones para arquitectura, para ingenieria, compaifiias de animacién para
el tema de educacion, animacién 2D y 3D para television, postproduccion para programas

de television y comerciales, animacion para videojuegos...", le dijo a BBC Mundo Smith.

"Es un listado bastante extenso, pero también hay que tomar en cuenta que el 85%
de esas compafiias no tienen mas de cuatro personas", agregé quien ademas es fundador de
la Agremiacion de Productores de Animacion y Videojuegos de Colombia, que actualmente

aglutina a 24 empresas



El mercado de Animacion estd cada vez mas competitivo y es cuando nos
enfocamos en diferentes Congresos, Ferias y Premios que se estan abriendo para las
empresas y personas que con su capacidad de innovacion y creacion, entre ellos podemos
mencionar Congreso ‘Anigames Expo’, Feria de Jovenes Empresarios, Premios entregados

por Proimégenes Colombia, entre otros.

Ademas de ver como las empresas de publicidad han entrado en el mercado del 3D
en Colombia tenemos que tener en cuenta que las grandes empresas destinan “entre el 5 y el
7 %” de su presupuesto de publicidad para promocionarse en linea y llegar a audiencias
digitales, una tendencia en alza ante la mayor penetracién de Internet y la conexidn desde

dispositivos moviles, segin expertos en mercadeo.

Objetivos.

Estrategicos.
e Superar a la competencia en imagen dentro del mercado online

e Ofrecer una alternativa de comunicacién visual acorde a la evolucion digital.

e Asociarse con aliados estratégicos para generar soluciones visuales de valor.

e Crecer como marca ofreciendo soluciones de comunicacion visual de alta
calidad.

e Asegurar sostenibilidad financiera.

Tacticos.
e Promover entre los empleados la cultura del crecimiento organico.

e aumentar la participacion en el mercado en 25% anual minimo durante los 3
afios siguientes.

e Mejorar la comunicacion interna de las ideas a desarrollar.



Generar alianzas con aliados estratégicos como agencias de marketing y
publicidad.

Evaluar constantemente la viabilidad financiera de cada proyecto.

Operacionales.

Verificar el cumplimento de la linea grafica de cada proyecto.
Desarrollar y usar una base de datos de clientes

Mejorar las habilidades técnicas y analiticas de cada proyecto.
Adgquirir nuevos clientes con ofertas innovadoras

Fidelizar con los clientes a través de la metodologia de trabajo.

Filosofia del negocio.

Valores.
Valores éticos: Enmarcada dentro de los principios y valores empresariales es

coherente con el pensar, el decir y el actuar por lo que la honestidad, responsabilidad,

respeto, solidaridad, la dignidad, y la integridad se constituyen en valores y principios que

respetan cada uno de los miembros de la organizacion.

Calidad e innovacidn: Satisfacer y superar las expectativas de nuestros clientes, es

una accion cotidiana, es el reto diario y permanente de las personas que conforman la

organizacion en busca de generar un ambiente de tranquilidad, confianza mutua y fidelidad

en cada uno de los miembros de la compafiia.

Trabajo en equipo: Para nosotros es fundamental el trabajo en equipo ya que este

nos permite tener una sinergia permanente en todos los niveles de la organizacion y asi

mismo nos facilita el trabajo a la hora de gestionar los recursos y el conocimiento en pro

del trabajo enfocado a nuestros clientes.



Responsabilidad social: Ofrece productos y servicios con alto contenido social,
entendiendo que su principal objetivo es la satisfaccion del cliente interno y externo, en pro
del bienestar y la alta calidad de la atencién de sus clientes y el mejoramiento de la calidad
de vida de sus trabajadores, todo lo anterior entendiendo que nuestra organizacion es
miembro de la sociedad y como tal un ciudadano corporativo que asume los compromisos

que tal calidad impone.

Politicas.
e Cumplir con lo dispuesto en la normativa legal y con los compromisos que

ha suscrito con sus clientes y con el resto de grupos de interés.

e Contratar personal idoneo que se ajusten a los requerimientos establecidos
en la Empresa y permitan el buen nombre y proyeccion de la misma.

e Gestionar los recursos de forma efectiva.

e Generar una cultura de mejora continua en la forma de realizar y gestionar
los proyectos de la compafiia para asi aumentar su eficacia y eficiencia.

Como crear la identidad propia (definir mejor la cultura)

Estos principios seran comunicados y seguidos por todo el personal. Ademas, esta

politica sera revisada peridédicamente para adecuarla a la situacion actual de la compafiia.



Conceptos.

Comunicacion

Branding

visual

Figura 1. Proceso de creacion movimiento.

Branding: Proceso de crear y construir una marca mediante la administracion
estratégica de informacidn relevante, directa e indirectamente relacionadas con el nombre,
logotipo 0 demas elementos que identifican a dicha marca, esto influye directamente en el

valor de la marca tanto para el consumidor como para sus propietarios.

Comunicacion Visual: Se denomina comunicacién visual a la transmisién de

mensajes a traves de medios visuales, es decir iméagenes, videos, simbolos o gestos.

Para que un mensaje sea transmitido de una manera clara debe ser principalmente
sencillo y universal, es decir, su interpretacion debe ser clara y entendible, ademas de esto

debe ser comprensible en cualquier parte del mundo.

Esquema de la comunicacion:

Emisor: el que emite el mensaje.

Receptor: el que recibe el mensaje.

Mensaje: la informacion que se transmite.

Codigo: las normas y procesos que dan sentido al mensaje.



e Canal: via a través de la cual se transmite el mensaje.

MOVIMIENTO: Para MOVINK STUDIOS es fundamental transmitir movimiento,
el cual se define como evolucion, avance, transmision de mensajes, por ello se debe crear

movimiento en el mercado y los consumidores de los productos.

Know how.

MOVINK STUDIOS se concentra en ofrecer productos de comunicacion visual de
alta calidad basados en los objetivos estratégicos de los clientes, generando como
diferencial la calidad en los productos de comunicacién visual, la metodologia que se usa
para aplicar el branding como un todo y no solo como creacion de Logos 0 imagen
corporativa, ya que el trabajo esta mas ligado a crear marca, crear conceptos, desarrollar
ideas, cumplir suefios, plasmar las ideas de las personas en piezas graficas y transmitir a
partir de ello. Es por esto que MOVINK STUDIOS desarrolla marcas, plasma, construye,
transmite ideas, sentimientos y suefios a través de los proyectos que desarrolla basados en

comunicacién visual.

Nuestros métodos de comunicar son netamente digitales, a traves del Branding,
Motion Graphics, animaciones en 3D y todas las herramientas de comunicacion visual

existentes dentro de medios digitales.

¢ Diferenciacion de metodologia. Implementaremos una metodologia basada
en el Design thinking adaptada a un proceso de creacion creativo que
permita crear soluciones mas acertadas para los clientes.

¢ Diferenciacion de la imagen. Aprovechar la alta tecnologia para poder

competir en el mercado



¢ Diferenciacion de la calidad. Trabajando con personas calificadas local e
internacionalmente.
¢ Diferenciacion del disefio. Aprovechar el Recurso Humano Calificado y la

Calidad de los productos para competir en el mercado.

Concepto del producto o servicio.
Presentacion del producto.

Al recibir cada proyecto se designa un equipo calificado para que desarrolle el
mismo, mediante un acta de inicio de proyecto, se designa un lider de proyecto,
participantes, alcance del mismo y actividades bésicas a realizar. Basandose en un modelo
de design thinking y co-creacidn junto con el modelo de trabajo se espera crear nuevas
experiencias a los clientes donde en un trabajo en conjunto el cliente es parte importante del
proceso creativo, siendo eje principal de comunicacion, donde brindan las ideas y los
profesionales de Movink Studios, la conceptualizacién y convertir en conceptos graficos
gue comuniquen y muestren graficamente lo que desea transmitir el cliente basado en sus

objetivos estratégicos.

Design thinking. Se entiende esto como el proceso de crear o disefiar pensando, es
decir maximizar la creatividad de los colaboradores con una experiencia Unica de
comunicacion y co-creacion conjunta entre el cliente y personal de MOIINK STUDIOS,

donde todas las ideas son véalidas, escuchadas y puestas en marcha creativa.



Empatizor ldear Testear

Definir Prototipar

Figura 2. Proceso design thinking. En esta figura se muestra el proceso de creacion

utilizando la metodologia design thinking

Co-creacion. Se entiende la co-creacién como el proceso de creacion conjunta,
involucrando a todos los interesados del proceso en la metodologia de produccidn grafica,
donde todas las ideas son escuchadas y en conjunto crear una idea unificada, global que
abarque todos los conceptos de esta manera, crear una pieza grafica que comunigue en su

totalidad.



Proceso de producciéon creativo MOVINK:

©® PROCESO DE PRODUCCION CREATIVO

01 02 03

PRE-PRODUCCION PRODUCCION POST-PRODUCCION MOVIMIENTO

Figura 3. Proceso de produccion creativo MOVINK STUDIOS

Para asegurar la productividad y satisfaccion al cliente se va a implementar este
modelo de trabajo en todos los procesos creativos, donde en la etapa de pre produccion se
va a realizar un estudio completo de los clientes, es la etapa fundamental del proceso
creativo ya que es en la cual se fundamenta la idea y la linea grafica a desarrollar, consta de
una serie de reuniones y de documentacién donde queda consignado toda la estructura

gréafica.

Posteriormente se entra en la etapa de produccidn, en la cual se elabora el plan a
seguir en términos de tiempos, entregas y demas, teniendo como base todo lo propuesto en

la etapa de pre-produccién.

Después se abarca en la etapa de post produccion, donde se finalizan detalles, se

utilizan todas las herramientas brindadas en las anteriores etapas para finalizar la pieza



grafica deseada, se agregan detalles finales que dan valor al producto o servicio

desarrollado.

Usos del producto.
Marca, logo.

Isologo

MOV/INK

Studios

Figura 4. Imagotipo Movink studios. Creacion propia del imagotipo de movink studios.

El logo de MOVINK STUDIOS es la representacion del movimiento, se utiliza un
isologo el cual, es la integracion de la palabra “Mov” que representa el movimiento “Ink™
que representa la tinta o el color que es fundamental en nuestros procesos creativos y en la
letra “O” encontramos el simbolo de play, el cual invita a las personas a entender cOmo se

comunica y como se quiere generar un movimiento en el mercado.

Slogan: Co-creamos experiencias visuales conectando con tu cliente ideal



Colores

MOVINK
MOVINK

Figura 5. Colores corporativos movink studios. En este grafico se muestran los colores
corporativos. Creacion propia.
Azul. Representa la tranquilidad, frescura e inteligencia con las cual se desarrolla en

cada proyecto.
Rojo. Representa la pasion y la fuerza que se aplica a las labores realizadas.

Verde. Representa la juventud y esperanza de los creativos, al generar nueva vida y

nuevas ideas representadas en un movimiento gréafico.

Amarillo. Representa la calidez, positivismo y amabilidad con las cuales se

relaciona a los clientes de Movink Studios.

Gris. Representa la solidez, confianza, sobriedad y calma, los cuales complementan

el movimiento generado por los proyectos Movink Studios.
Modelo de negocio.

Movink Studios, resolvera la necesidad de aquellas empresas que deseen ingresar a

los mercados digitales, con contenido de calidad que representen sus ideas y objetivos



audiovisuales de alta calidad.

estratégicos, queriendo transmitir a sus consumidores mensajes claros, con productos
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Estudio del mercado
Investigacion del mercado

Para el correcto desarrollo de la siguiente investigacion, se buscaron estudios
realizados en Colombia, principalmente en la ciudad de Bogota que da luces sobre el
comportamiento de la industria grafica en el territorio nacional, las principales
problematicas de las empresas en Colombia que no logran superar los dos afios de

operacion desde su constitucion y como esto puede estar relacionado con la falta de



estrategias de comunicacion, falta de estrategias de marca y falta de presencia en mercados
digitales.

Para empezar, se debe saber que Colombia es un mercado especial para quienes
buscan emprender o crear empresa, ya que es un pais donde alrededor del 90% de sus
empresas son consideradas pymes, pero a su vez, estas solo producen el 30% del PIB
nacional y emplean a mas del 65% de la fuerza laboral nacional.

Por otro lado, segun el observatorio de la regién Bogota-Cundinamarca de la
Camara de comercio de Bogota (CCB) en 2020 se crearon en Colombia 278.302 empresas,
de estas, el 28% se cre6 en Bogota y en los 59 municipios de la jurisdiccion de la CCB. En
Bogota se crearon 61.958 empresas, es decir, el 21% del pais y en los 59 municipios de la
jurisdiccion de la CCB se crearon 13.036 empresas. Bogota lidera la creaciéon de empresas
y tiene el mayor porcentaje de emprendimientos de alto impacto (67%) en Colombia. El
indice de emprendimiento por oportunidad duplica al de emprendimiento por necesidad y la
mayor tasa de actividades emprendedoras nacientes se da en el grupo de personas con
educacion universitaria (43 %), con estudios de posgrado (18 %) y educacion media (14
%).

En el mismo estudio se dio a conocer que Entre enero y abril de 2021 en Bogota y
los municipios de la jurisdiccion de la CCB el niUmero de empresas creadas aumento 41%
en comparacion con similar periodo del 2020, de 22.874 en 2020 a 32.337 empresas en
2021.

Esto quiere decir que Colombia y principalmente la ciudad de Bogota es un lugar
idoneo para crear empresa, pero esto no es del todo tranquilizante, ya que La Camara de
Comercio de Bogota (CCB) revel6 que en el afio en el que se desato la crisis del covid-19,

un total de 53.291 empresas de la capital tuvieron que cerrar esto corresponde al 19% del



total de empresas creadas en el afio y esto respaldado con un estudio realizado por el
espectador, el cual indica que de las pymes que se crean en Colombia, solo el 29% logran
permanecer activas después de cinco (5) afios.

Al revisar cuales son las principales causas de estos datos tan desalentadores, se
encuentra que una de las principales causas por las que fracasan las empresas es porque “El
pais necesita mas empresas con cultura de la productividad: que planeen, definan
indicadores, midan sus procesos, aumenten la calidad, reduzcan sus costos y optimicen los
recursos para tener una oferta mas competitiva en el mercado local e internacional”,
explica Felipe Torres, expresidente del Programa de Transformacion Productiva del
Ministerio de Comercio, Industria y Turismo.

Segun lo dice Felipe torres, se debe entender a la empresa como un circulo de
generacion de valor, no como una cadena de valor. Esto implica reconocer que las empresas
son sistemas en evolucion y los sistemas en evolucion no dependen de un disefio, sino una
gestion adecuada y un accionar correcto.

Esto no es otra cosa que mantenerse vigentes tras los cambios del mercado, crear y
proporcionar valor a través de sus operaciones, es por esto que Movink Studios es una pieza
clave a la hora de generar esos procesos de creacion de valor.

Ademas de esto, segun un estudio realizado por la empresa Siigo software contable,
la posibilidad de quiebra de las empresas pequefias es mayor a la de una empresa grande
Esto quiere decir que una microempresa tiene menos posibilidades de sobrevivir que una de
gran escala porque se debe enfrentar a numerosos riesgos en el mercado y probablemente
no cuenta con el apoyo o musculo financiero que muy seguramente una empresa

multinacional si tiene.



Por otro lado, en este mismo estudio, se dio a conocer una cifra que indica que la
exportacion es otra practica de las empresas que sobreviven en Colombia, ya que el 70% de
las empresas jovenes que exportan logran sobrevivir, mientras que el 50% de las que se
dedican exclusivamente al mercado interno quiebran o desaparecen. Con lo que se puede
decir que la transformacién digital puede llegar a ser un alivio para estas cifras ya que le
permite a las empresas tener presencia internacional a un bajo costo.

Si se hace un exhaustivo estudio para analizar las razones por las cuales las
empresas en Colombia no logran perdurar en el tiempo, se encuentran muchas razones,
pero si se analiza concretamente las que quiebran por no contar con presencia digital, se
encuentra que segun el foro de marketing del futuro, ocho (8) de cada diez (10) negocios
que fracasan, ignoran su presencia digital, ademas asegura que solo el 27% de las pequefias
empresas cuentan con una web actualizada por lo que se puede reafirmar la problematica de
la transformacion digital y estructuracion de estrategias digitales en las empresas.

A septiembre de 2020 se realizo un estudio por parte de emarketer, para evaluar y
conocer el crecimiento de la industria digital en el mundo y encontraron que Colombia es el
pais con un mayor crecimiento en inversion digital en el mundo, situandolo en el primer

lugar pasando por encima de paises como Chile, Brasil y China de la siguiente manera.



Top 10 Countries, Ranked by Digital Ad Spending Growth,
2020
% change

1. Colombia 11.2%

2. Chile 2.9%

3. Brazil

4. China* 5.0%

5. Argentina 4.4%

6. Mexico 4.1%

7. Malaysia 3.0%

8. Sweden 2.6%

2. Finland 2.5%

2.9%

Figura 5. Rank by digital spending growth. En este se muestra la tendencia y

crecimiento de las tendencias digitales en Colombia.

Si a esto le sumamos el creciente interés por pare de las empresas colombianas
sobre temas relacionados con la comunicacion visual, branding, imagen corporativa entre
otros, se puede identificar un fuerte crecimiento de la importancia del Branding y las
estrategias de comunicacion visual aplicadas por las empresas para sobresalir y sobre todo
para perdurar en el tiempo, para hacer mas facil la adaptacion a los cambios y sobre todo a

generar confianza y afianzar lazos con sus consumidores.



Se realizo un estudio sobre el Branding y el comportamiento de busqueda de las
personas en Colombia sobre este tema y se encontr6 que en los Ultimos 5 afios ha sido muy

volatil su busqueda.
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Figura 5. Tendencias de busqueda en Colombia de Branding. Tomado de Google

trenes.

Al analiza los resultados se encuentra que en marzo de 2020 como se muestra en el
grafico se presenta un alto nimero de blsquedas sobre el tema, lo que indica que la
pandemia generada por el Covid-19 fue un disparador contundente para que las personas se
empezaran a preocupar en mayor medida por este tema.

Ademas de esto se encontrd que, en Colombia, las principales ciudades son donde

se concentran estos niveles de bdsqueda de la siguiente manera.

GoogleTrends  Explorar < @\ P
® Branding Colombia, Ultimos 5 afios
Interés por subregion Ciudad v ®* <> <:

1 Bogota |
2 Medellin I
. 3 Barranquilla I
L
4 cal I



Figura 6. Ubicacion geogréafica de busquedas de Branding en Colombia. Tomado
de Google trenes.

Esto permite afirmar que Bogota es una buena plaza para empezar a desarrollar la
estrategia de comunicacion ya que hay un gran nuero de clientes potenciales y de personas
interesadas, ademas se encontrd que las personas ademas de esto han aumentado las
busquedas sobre temas relacionados como imagen corporativa, ademas se han interesado en

utilizar linkedin y google ads como fuentes de propagacion de mensajes y comunicacion.

GoogleTrends ~ Explorar

@ Branding Colombia, Ultimos 5 afios

[ incluir regiones con un volumen de biisquedas bajo

Temas relacionados Enaumento v #* <> < Consultas relacionadas Enaumento v #* <> &
1 Mercadeo digital - Plan 1 employer branding

2 Google Ads - Tema 2 branding que es

3 Consultor - Funcion en un proyecto 3 branding personal

4 LinkedIn - Red social 4 que es el branding

5 Imagen corporativa- Tema 5 branding corporativo

Mostrando 1-5 de 21 temas ¥
Ademas de ello se puede decir que en los ultimos afios ha aumentado el interés por

parte de las personas sobre que es el branding, el branding personal y corporativo, por lo

que es correcto afirmar que ese interés puede ser aprovechado como un posible cliente.



Google Trends ~ Explorar < @

Interés a la largo del tiempo ¥ &> <
i n ma) 1
GoogleTrends ~ Explorar < | i
@ Branding Colombia, Ultimos 12 meses, Empresas e industrias
[ incluir regiones con un velumen de busquedas bajo

Temas relacionados Enaumente v ¥ <> < Consultas relacionadas Enaumento v * <>
1 Identidad - Filosofia 1 personal branding
2  Fidelizacion de capital humano - Tema 2 branding de marca

3 Posicionamiento - Tema

Ahora bien, al trasladar dicha busqueda al comportamiento de dicha bdsqueda en los
altimos doce (12) meses, se puede identificar el constante interés de las empresas por
investigar y buscar informacién sobre el branding, obre la identidad, la fidelizacion y
posicionamiento, ademas que relaciona esa busqueda con personal branding y branding de

marca, por lo que se puede identificar una oportunidad creciente en el mercado colombiano.

Analisis de la demanda

Teniendo como base los datos arrojados por el estudio de mercado, se
encuentra que Colombia y en particular la ciudad de Bogota es una plaza con mucho
potencial para el funcionamiento de las operaciones de Movink Studios ya que es un pais

con un fuerte crecimiento en temas de inversion digital, marketing y publicidad, donde



puede estar situada la agencia, por otro lado se encontr6 que en Colombia el 93% de la
poblacion tiene un Smartphone, y un 79% de la poblacion cuenta con acceso a un
computador o portatil, lo cual indica un alto nimero de personas que tienen acceso a estos
contenidos digitales.

Si bien tener acceso no es lo mismo que consumo, en Colombia el 67% de la
poblacion hace uso de redes sociales, internet y dispositivos mdviles. Ademas de esto se
encontro que, del total de la poblacion de interés, un 89% ha buscado productos en linea
para comprar, lo que indica ya un precedente y una conducta de consumo por parte de la
poblacién colombiana.

Si bien los datos indican que hay mucha presencia digital de consumo, hay una
problemdtica con las mipymes y pymes, ya que estas tienen poca presencia digital y pocas
ofrecen sus servicios en internet, segun lo indica Ministro de Tecnologias de la Informacion
y las Comunicaciones (MinTIC): el 75% de las Mipyme tiene conexidn a Internet y solo el
36% de las Mipyme tiene presencia web. El 8% de las Mipyme realiza ventas y el 26%
compras por Internet, El 36% de las Mipyme usa en su negocio medios de pago electronico
para su operacion diaria 'y EI 38% de las Mipyme tiene presencia en redes sociales.

Por ello se puede decir que es un gran reto ayudar y fortalecer en el pais en temas de
presencia digital, para asi lograr fomentar la formalizacion y la comunicacion efectiva en
diversos campos y medios, es decir en la actualidad en Colombia hay una gran audiencia
esperando por un gran mensaje, que, si bien Mintic indica que hay un fortalecimiento, ain
queda trabajo por hacer por parte de las agencias para ayudar a fomentar esta
transformacion.

Si nos trasladamos a la ciudad de Bogota, que es la capital del pais y un centro de

negocios por excelencia de Latinoamérica, encontramos que es donde se concentra



aproximadamente el 86% de las empresas del pais, ademas de esto el 56% son personas
naturales y el 44% estan registradas como persona juridica, lo que muestra directamente el
poder y la gran plaza a la que se enfrenta.

Ademaés de esto se encuentra que Segun el Estudio presentado en marzo del 2019
por el Observatorio e-commerce de la Camara Colombiana de Comercio
Electrénico (CCCE), la ciudad de Bogotéa concentra mas del 45% de volumen de venta en

el comercio electrénico.

Nicho de mercado
Para definir el nicho de mercado se realiz6 un analisis del comportamiento

de las empresas en Colombia, mas especifico en Bogota donde se concentra la mayor parte
de las mismas y cudles fueron sus niveles de presencia digital y comportamientos de
consumo electronico. (El cual se encuentra dentro de los anexos).

Ademas de ello donde se encontraron tres (3) grupos principales de empresas a las
cuales se les pueden ofrecer los servicios de comunicacion visual, dentro de los cuales
existen diferencias de tipo organizacional y financiera, empezando por empresas que tengan
un capital no inferior a los 50 millones de pesos, al cual se denominara Empresa tipo A, a
las cuales se les ofrecerd como paquete inicial creacion de marca, Branding de marca y/o
persona y desarrollos iniciales, entendiendo que son empresas que cuentan con la necesidad
de crear una imagen y una marca fuerte.

El segundo grupo esta contemplado por empresas con un capital entre los 90 y 150
millones de pesos que cuente con la intencion de mejorar o implementar estrategias de
comunicacion visual para su compafiia, dentro de estas se encuentran las que cuentan con
estrategias y las que no, por ello es indispensable realizar el diagnéstico de la marca para

proceder a iniciar el proceso de creacion creativo.



Por altimo se encuentran las empresas que tal vez cuentan con el mayor musculo

financiero para adoptar una estrategia digital pero son las que por lo general ya cuentan con

una estrategia definida, pero son el grupo poblacional de menor nimero, por lo cual resulta

mas dificil de concretar pero mayor retribucion ofrece.

EMPRESA TIPO A: empresas constituidas en una camara de comercio del
territorio nacional, con un capital entre 50 y 90 millones de pesos que
cuente con la plena intencion de potenciar su imagen corporativa y obtener
mejoras en su comunicacion visual, traducida en la presencia digital.
EMPRESA TIPO B: empresas constituidas en una cdmara de comercio del
territorio nacional, con un capital entre 90 y 150 millones de pesos que
cuente con la plena intencion de potenciar su imagen corporativa y obtener
mejoras en su comunicacion visual, traducida en la presencia digital.
EMPRESA TIPO C: empresas constituidas en una cdmara de comercio del
territorio nacional, con un capital de 150 millones de pesos en adelante que
cuente con la plena intencion de potenciar su imagen corporativa y obtener

mejoras en su comunicacion visual, traducida en la presencia digital.

Se tomo la decision de sacar a las micro empresas del nicho ya que en un

principio no fue tan con el musculo financiero para contratar una asesoria o un

plan de comunicacion visual, pero estan contempladas dentro de una segu da

etapa del proyecto, donde se fue te con mayor liquidez y se puedan adoptar

estrategias disefiadas directamente para los microempresarios ya que es un

grupo poblacional bastante grande en Colombia.

Determinacion del precio



Para el desarrollo de este caso practico, se utilizé una estrategia de

comparacioén de precios con los de empresas del sector en portales de precios como, por

ejemplo:

e Adgora

e Lagencia publicidad

e Tarifario Disefladores Colombianos

Se determinaron de la siguiente manera para cada empresa:

PRODUCTO EMPRESA TIPO EMPRESA TIPO EMPRESA TIPO
A B C

Precios desde. Precios desde. Precios desde.
PLANES $37000.000 $1°500.000 $950.000
BRANDING
MOTION $1°500.000 /Minuto | $1°000.000 /Minuto | $600.000 /Minuto
GRAPHICS 2D
DISENO Y/O $3°000.000 /pieza | $2°500.000 /Pieza o | $2°000.000 /Pieza
ANIMACION 3D 0 minuto minuto 0 minuto
PIEZAS $200.000 $150.000 $100.000
GRAFICAS
DESARROLLO $57000.000 $2°500.000 $800.000
WEB

Tabla 1: Precio de productos por tipo de cliente.

Prondostico de ventas

Segun estadisticas y estimaciones hechas por portales, el comercio electrénico en

Colombia tiene una tendencia positiva donde ubican al pais como el cuarto de la region en

ventas por e-commerce, esto a su vez indica una necesidad creciente entre las empresas del

pais a mejorar y establecer una estructura clara de promocidn y presencia digital.




Revisando el informe del comportamiento del ecommerce en Colombia durante el
2020 y perspectivas para el 2021donde se evidencia el incremento de la utilizacion de
mercados digitales y la apropiacién de los mismos dentro del consumo de Colombia, el
panorama resulta alentador y prospero en la medida que el comercio electrénico esta
presentando un repunte y aumento significativo debido a la situacion de salud publica
actual, la cual ha marcado un nuevo rumbo del comercio, donde el vuelvo hacia lo digital
resulta inminente.

A continuacion se muestra la tendencia de Comercio electrénico comparado con

comercio minorista.
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Gréfica 8: Comportamiento del comercio electrénico respecto al comercio en general
Fuente: Encuesta Mensual de Comercio, DANE (2020); Credibanco, Redeban, ACH. Elaboracién de la CCCE.
Nota: Enero de 2019 = 100; en comercio electrénico solo se incluyen TX de compra realizadas y pagadas a
través de internet.

Es por esto que el pronostico es positivo y se veria de la siguiente manera:

| 2021 | 2022 | 2023 | 2024 | 2025 | 2026




EMPRESA $ $ $ $ $ $
A 60.960.000 | 77.297.280,00 107.520.516,48 |175.473.482,90|202.145.452,30|232.871.561,04

EMPRESA $ $ $ $ $ $
B 30.600.000 | 38.800.800,00 53.971.912,80 88.082.161,69 | 101.470.650,27 | 101.470.650,27

EMPRESA $ $ $ $ $ $
C 12.333.333 | 15.638.666,67 21.753.385,33 35.501.524,86 | 40.897.756,64 | 40.897.756,64

TOTAL $ $ $ $ $ $
103.893.333| 131.736.747 183.245.815 299.057.169 344.513.859 375.239.968

Tabla 2: Pronostico de ventas por tipo de cliente.

Para hacer el calculo del pronodstico de ventas se partio de una estrategia de
penetracion del mercado donde se va a realizar un envio masivo de correos a empresas
previamente filtradas en las bases de datos de la cAmara de comercio de Bogota, donde se
enviara a un aproximado de 300 empresas donde se espera captar como clientes a por lo
menos el 5% de estas empresas y asi empezar a generar ingresos, los cuales aumentaran
durante los primeros tres (3) afios de manera gradual y a partir de este afio se especializara
en mantener esta clientela.

Para empezar el calculo de la proyeccion de ventas se estimo con los precios
promedio de cada tipo de empresa y se multiplico por 5 que equivale a la porcion de
empresas que se espera contactar en cada uno de los tipos para completar el 5% de

empresas a las cuales se espera captar con la estrategia de penetracion.

Plan de mercadeo
Estrategias de distribucion

Los entregables desarrollados por el equipo de Movink Studios son tangibles

digitales, por lo cual estos son distribuidos y entregados de forma electronica, siempre que




se genere la finalizacion de un proyecto se procede a entregar los resultados del trabajo,
archivos editables y entregables finales con un manual de uso de cada uno de ellos.

Es por esto que al interior de Movink studios se preocupan por co-crear experiencias
creativas que se transformaran en entregables que aporten valor a sus clientes, los cuales
seran entregados de forma digital por correo electrénico y de ser requerido por el cliente de

manera fisica en un disco duro o memoria USB segun sea el caso.

Estrategias de promocion

Se preseleccionaran un total de 300 empresas en la base de datos de la camara de
comercio bajo un criterio de busqueda que nos arroje empresas de cada sector, de no mas
de 3 afos de constitucion que estén interesadas en realizar cambios o implementar
estrategias de comunicacion visual con el fin de aumentar su presencia digital.

Las estrategias de promocion y comercializacion estan fundamentadas
principalmente en estrategias de redes gratuitas, para lograr un crecimiento organico por lo
cual el proceso puede llegar a ser un poco mas demorado pero econémico, por lo cual se
pondréa todo el potencial creativo y de desarrollo web para crear un portal informativo y de
ventas en internet, ademas de esto crear cuentas en redes sociales como Instagram,
Facebook, LinkedIn, behance, vimeo, youtube, y vincularlas al portal web donde se estara
subiendo a diario contenido de calidad correspondiente a la importancia de desarrollar una
marca, crear contenidos graficos, crear una estrategia de comunicacion visual y demas. Con
lo cual se espera captar la atencion de potenciales clientes.

Ademas de esto es importante aclarar que las estrategias estan disefiadas para captar

clientes de manera organica y toda la fuerza se pondra en crear alianzas a largo plazo con



los clientes donde se pueda mantener un cliente y fidelizar antes que estar preocupado por

conseguir nuevos.

Marketing mix

Plaza:

La plaza escogida es la ciudad de Bogota,
donde se concentra la mayor parte de las
empresas de Colombia y donde se
desarrollan las principales actividades
comerciales del pais.

Se desarrollard de manera digital, se
comercializara de la misma manera y todos
los contactos se realizaran via correo
electrénico, WhatsApp y videollamadas.

Producto:

Co-crear experiencias visuales que ayuden
a las empresas del mercado local a dar el
paso hacia el comercio electronico y los
impulse a tener una presencia digital.

Desarrollo de Branding
Desarrollo web.

Videos animados 2D y3D
Motion graphics
Modelados 3D
Produccién audiovisual

Promocion:

Todas las relaciones de promocion se
realizaran de manera personal, atendiendo
a los requerimientos de los clientes en todo
momento, se enviaran campafas via e-mail
para mantener informados a los clientes e
interesados.

El mensaje esta enfocado principalmente a
indicar la importancia de crear marca, de
constituir la misma y fundamentar modelos
de negocio para poder desarrollar
estrategias digitales de una mejor manera,
ya que en la actualidad es un gran desafio
competir en medios digitales donde los
mercados estan saturados de informacién y
hay que ser precisos con la misma.
Incentivar al consumidor a invertir en la
marca y no gastar en la misma

Precio:

La estrategia de precios estéa definida por el
tipo de Empresa que contrata los servicios
de Movink studios, segin su tamafio y
complejidad de solucién necesitada.

Para las empresas que contraten los
servicios en la promocién de entrada al
mercado, se hara un descuento del 15% por
planes de branding y ademas se regalara un
completo diagndstico de la marca con el fin
de fidelizar a convertirlos en clientes
potenciales.

Tabla 3: Marketing Mix

Fidelizacion




Para Movink Studios es fundamental el fidelizar a sus clientes y crear alianzas y
contactos a largo plazo, donde se conciba un proyecto de desarrollo completo y no
fraccionado, por lo cual es fundamental crear alianzas estratégicas con el fin de eliminar las
ventas de una sola intencion y fomentar proyectos a mediano y largo plazo que aseguren no
solo un flujo de caja sino un flujo de trabajo que permita promocionar y mostrar procesos
desarrollados en sus redes y canales de difusion de mensajes.

Se entiende que en muchas ocasiones es mas complicado y costoso para una
empresa conseguir clientes nuevos que fidelizar y crear vinculos con los existentes, es por
esto que en Movink Studios se pretende afianzar dichos vinculos y crear relaciones que
perduren a través de estrategias de co-creacion y acompafiamiento.

Ademas de esto, segun una encuesta realizada por el equipo de Movink Studios, las
empresas tienen la percepcion que contratar o delegar funciones de disefio a un interno, el
cual en muchos casos no es profesional en el &rea es mas econémico que contratar un
externo y profesional para ello. Siendo una apreciacion totalmente errada ya que en muchas
ocasiones este interno al no ser profesional no desarrolla las actividades como deberia o
simplemente no transmite mensajes de la manera adecuada, ademas que en otras ocasiones
termina desarrollando diversas tareas que no le corresponden y termina con una elevada
carga laboral y no atiende con facilidad a la misma.

Mientras que, si se contrata un externo y profesional, desarrolla la tarea de manera

eficaz, eficiente y con la certeza de que se realiza con un fundamento teérico y profesional.

Post venta

Es importante realizar un correcto servicio post venta ya que en este se puede

conocer el nivel de satisfaccion del consumidor en cuanto a su experiencia y asi lograr



mejorar el servicio desde el contacto inicial hasta la entrega del mismo, ademas de
mantener contacto con el cliente para lograr dicha completa satisfaccion que es uno de los
pilares de Movink Studios.

Para Movink Studios el seguimiento al proyecto y al estado de satisfaccion del
cliente se evalla y evidencia durante todo el proyecto ya que gracias al proceso de co-
creacion se logra establecer un vinculo y contacto constante con el cliente donde esta dando
constantemente su opinidn y nivel de satisfaccién con el proyecto.

Pero para completar este proceso se decidi6 realizar al finalizar cada proyecto una
encuesta de satisfaccion del producto entregado, el proceso realizado, el equipo de trabajo
asignado y la metodologia aplicada, con esto se pretende realizar una mejora constante de
las mismas.

Al utilizar metodologias basadas en el design thinkig y el scrum, permite al equipo
de trabajo y al cliente mantener una constante comunicacion y satisfaccion durante cada
etapa del proyecto, ya que esta metodologia al ser en modelo de cascada no permite avanzar
a la siguiente etapa si no se ha terminado la anterior y no se tiene el aval de todo el equipo
de trabajo que comprende un gerente del proyecto por parte de Movink Studios, un gerente

del proyecto por parte del cliente y un equipo de trabajo.

Estudio de operaciones
Mapa de procesos



©) MAPA DE PROCESOS

| PROCESOS ESTRATEGICOS |

Planeacion Estrategica Gestion de Calidad Gestion de Comunicaciones

. PROCESOS MISIONALES
Proveedores, Procesos de Planificacion de Comunicacion Ei - Clientes partes
y partes Produccién Procesos «Co-Creacion» jecucion interesadas,
interesadas satisfaccion
Requisitos, de requisitos,
necesidades necesidades
y expectativas | PROCESOS DE APOYO | y expectativas
Gestion Gestion Gestion Gestion
Financiera Contable Tecnologica Markeing
GESTION DE EVALUACION, CONTROL Y SEGUIMIENTO
PROCESOS DE EVALUACION

Figura 6. Mapa de procesos

Costos de produccion.

Adobe creative cloud primer afio (Portafolio de programas especializados en disefio
pata poder desarrollar las actividades de la empresa.)

TOTAL $3.040.800 COP

Personal mensual:

Devengado Deducciones
CARGO Salario | Dias | Salario | Auxiliode| Total
basico | liquidados | devengado| transporte | devengado

Neto
Salud | Pension | pagado

DIRECTOR ADMINISTRATVO | 1.200.000 30| 1200000 106554 1306554 48000 48000 1210554

DIRECTOR FINANCIERO 1.200.000 30| 1200000 106554 1306554 48000 48.000| 1210554

DIRECTOR ARTE 1.200.000 30| 1200000 106554 1306554 48000 48.000| 1210554
DIRECTOR PROYECTOS 1.500.000 30| 1500000 106.554| L1606554| 60000  60.000| 1486554
CREATIVO 1.500.000 30| 1500000 106554 L1606554| 60000  60.000| 1486.554

Totales 6.600.000 | 532.770 | 7.132.770 | 264.000 | 264.000 | 6.604.770




Provisiones de nd6mina

Aportes a pension 792.000

Aportes a salud -

Aportes a riesgos laborales 34.452

Sena -

Icbf -

Cajas de compensacion 264.000

Prima de servicios 594.160

Cesantia 594.160

Intereses sobre cesantias 71.299

Provison de vacaciones 275.220
TOTAL MENSUAL $9.230.061 COP
Personal anual

Devengado Deducciones Nt
CARGO Salario | Salario | Auxiliode |  Total Sdud | Pensitn | pege
bésico | devengado| transporte | devengado
DIRECTOR ADMINISTRATVO | 14.400.000 | 14400.000 | 1278648 156/8648| 576000 576000  14.526.648
DIRECTOR FINANCIERO 14400000 (14400000 1218648 | 15678648| 5760001 576,000 14526648
DIRECTOR ARTE 14400000 | 14400000 | 1278648 | 15678648| 576.000( 576000  14.526.648
DIRECTOR PROYECTOS 18.000.000 ( 18.000.000 | 1278648 | 1918648 | 720000) 720000 17838648
CREATIVO 18.000.000 ( 18.000.000 | 128648 | 19218648 | 720000) 720000 17838648
Totales 6.393.240 | 85.593.240 | 3.168.000 | 3.168.000 | 79.257.240




Provisiones de ndmina

Aportes a pension 9.504.000
Aportes a salud -
Aportes a riesgos laborales 413.424
Sena -
Icbf -
Cajas de compensacion 3.168.000
Prima de servicios 7.129.917
Cesantia 7.129.917
Intereses sobre cesantias 855.590
Provison de vacaciones 3.302.640

Total provisiones 31.503.488

TOTAL ANUAL $110.760.728 COP

Inversiones en infraestructura
Equipo de computo dotado para trabajo que comprende:

3 equipos especializados para actividades de disefio con las siguientes
caracteristicas cada uno:

e Procesador Intel Core i5 9600K (Nucleos: 6. Hilos: 6. Frecuencia base: 3.7 GHz.
Frecuencia Maxima: 4.6 GHz).

e Tarjeta de video Nvidia Quadro P2000 (Frecuencia base: 1076 MHz. Frecuencia
Boost: 1480 MHz. Nucleos CUDA: 1024. Memoria estandar: 5 GB GDDRS5).

e Memoria RAM 32 GB DDR4 (+ 8 GB, + 16 GB 0 + 32 GB DDR4).
e Discodurol1lTB.
e Disco SSD 480 GB
1 equipo especializado para actividades administrativas
e Procesador Core i3 0 Core i5 (preferible séptima generacion)

¢ Memoria RAM de 4 GB a8 GB



e Disco duro de 500 GB o superior

o Pantalla de entre 13" a 15” (Mientras mas grande la pantalla, mayor sera el peso del

equipo en el caso de una laptop)
« Bateria con duracidon de 10 horas (en el caso de una laptop)
o Entradas USB 3.0, multilector de tarjetas, USB-C o Thunderbolt

TOTAL: $12°000.000 COP

Estructura organizacional

Organigrama.
O ORGANIGRAMA

MOV/NK

Q

-

DIRECCION ARTE CERECCION DE
PROYECTOS

Movink Studios contara con un organigrama organico y funcional, basado en tres
(3) sectores la direccion administrativa y financiera, direccion de arte y direccion de
proyectos, donde estas estan alineadas para obtener un funcionamiento 6ptimo teniendo
como base la comunicacion entre areas.

Dentro del equipo de trabajo se cuenta con profesionales en el area del disefio,

animacién y Branding, lo cual impulsa a ofrecer y brindar soluciones de calidad a los



clientes, ademés de una correcta gestion de proyectos, la cual es vital para el desarrollo de
actividades de disefio, ya que en este sector es dificil encontrar cumplimiento y

organizacion en los proyectos.

Perfiles de cargo

DIRECTOR Administrador de | Encargado de todas las
ADMINISTRATIVO | empresas con operaciones
conocimiento en administrativas y de
gestion de personal, como de
proyectos. gestion de proyectos y
medicion de alcance de
los mismos.
DIRECTOR Administrador de | Encargado de velar por
FINANCIERO empresas o la salud financiera de la
Contador publico | compafiia, asi como
con conocimiento | crear planificadores de
en proyeccion gastos mensuales y
financiera. evaluar el desempefio
financiero de la
organizacion
DIRECTOR DE Disefiador grafico | Encargado de velar por
ARTE el cumplimiento y
desarrollo de
actividades creativas
bajo normatividad e
imagen MOVINK
DIRECTOR DE Disenador grafico | Encargado de velar por
PROYECTOS el cumplimiento y
correcto desarrollo de




proyectos propuestos

por la organizacion.

CREATIVO 1 Disefiador grafico | Soporte clave en el
0 persona con desarrollo de las
conocimientos en | actividades.
programas de

disefio

Tabla 4: Perfiles de cargo.

Requisitos legales

Para registrar la matricula mercantil en la Camara de Comercio de Bogota (CCB) se
debe solicitar el pre-RUT, en la Dian, después de obtener este documento se procede a
dirigirse a la CCB y solicitar el Formulario Registro Unico Empresarial y Social (RUES), y
demas formularios exigidos. La inscripcion sera enviada a los accionistas para que sean
verificados y se procede a realizar el pago, de los derechos de la matricula.

En el caso actual, en el que los accionistas son menores de 35 afios, y la empresa
seré creada con activos menores a 5.000 SMMLYV, la inscripcion de la matricula mercantil
sera exenta de pago.

Ventajas de constitucion de sas
1. Simplificacion de tramites: A diferencia de otras sociedades, la SAS puede ser

constituida por una sola persona, no es necesario realizar su constitucion por medio
de una escritura publica, sino que puede ser Unicamente por documento privado
directamente ante la camara de comercio, el cual permite disminuir los costos de
transaccion.

2. Limitacion de la responsabilidad: En la SAS se debe consagrar la limitacion del

riesgo de los accionistas, los cuales responden hasta por el monto de sus acciones y



con capital de la empresa, no con capital propio, por lo cual permite proteger a los
mismos de fraudes y robos, ademas que los accionistas no son responsables por las
obligaciones laborales, tributarias o de cualquier otra naturaleza en que incurra la
sociedad.

3. Autonomia para estipular libremente las normas que mas se ajusten al negocio: En
el momento que se constituye una SAS se da plena libertad de crear los estatutos,
dentro de los cuales se da autonomia a los socios de estipular la normativa que mas
convenga y sea beneficiosa para el negocio.

4. Estructura flexible de capital: La SAS a diferencia de otras sociedades, permite ser
creada y constituida sin un monto inicial minino, es decir en el momento de su
creacion el capital pagado puede ser cero.

Desventajas

5. Las empresas constituidas como SAS no podran inscribirse en el registro nacional
de valores y emisores ni negociarse en la bolsa ya que no se tiene la garantia de
transparencia con que son manejadas estos valores

6. Se pueden generar cambios con facilidad sobre la estructura inicial lo cual hace que

la SAS sea mas desprotegida ante los delitos.

Economia Naranja

El Decreto 286 de 2020 establece que las compafiias catalogadas como Economia
Naranja son las que estan en industrias de joyerias, editoriales, producciones, exhibiciones
y distribucidén de cine y television, grabacion y edicion sonora y de musica, consultoria e
instalaciones de informatica, arquitectura e ingenieria, disefio, fotografia, artes plasticas y

visuales, teatro, espectaculos musicales en vivo, bibliotecas y archivo, entre otras.



¢Cudl es el objetivo del Decreto 286 de 2020?

A traves de esta norma, el Gobierno Nacional otorga un incentivo tributario para
que las empresas de Economia Naranja no paguen renta.

¢Por cuénto tiempo se otorga el beneficio?

El Decreto 286 del 26 de febrero de 2020 sefiala que el beneficio otorgado tendra
una duracién de siete afios para aquellas empresas e industrias creativas que tengan
ingresos inferiores a 80.000 Unidades de Valor Tributario (cerca de $2.848 millones).

¢Cbémo lograr el beneficio?

La norma indica que para lograr el beneficio las empresas deben tener como objeto
social exclusivo “el desarrollo de industrias de valor agregado tecnologico y actividades
creativas”.

También deben ser constituidas e iniciar sus actividades antes del 31 de diciembre
de 2021.

¢Ante quien debo validar mi empresa de Economia Naranja?

Las sociedades deben presentar su proyecto de inversion ante el Comite de
Economia Naranja del Ministerio de Cultura, justificando su viabilidad financiera,
conveniencia economica y calificacion como actividad de Economia Naranja.

El Ministerio debe emitir un acto de conformidad con el proyecto y confirmar el
desarrollo de industrias de valor agregado.

¢ Cual es el minimo de inversion por cumplir para aplicar al beneficio?

El Decreto sefiala que las empresas deben cumplir con los montos minimos de
inversion en los términos que defina el Gobierno Nacional, que en ningun caso puede ser
inferior a 4.400 Unidades de Valor Tributario (cerca de $157 millones) y en un plazo

méaximo de 3 afos gravables.



Asi mismo, las sociedades deberan crear un monto minimo de empleos, que en
ningun caso puede ser inferior a 3 empleados.

¢Se puede perder el beneficio?

Si. En caso de que no se logre el monto de inversion, se pierde el beneficio a partir

del tercer afio.

Metodologia de motivacion
Reconocer el trabajo bien hecho y estimular la mejora continua. El reconocimiento

de las aportaciones individuales para conseguir un logro en equipo es una de las técnicas
de motivacion que mejor funcionan, es por esto que en Movink Studios es indispensable
fomentar la motivacion de los empleados por lo que se planea delegar cada vez mas
responsabilidades gerenciales en los proyectos a los empleados con mejor desempefio y
menos operativas, ademas de incentivarlos con mejoras de sueldo segun el rendimiento.
Ademas de ofrecer la capacidad de crecer y subir de nivel dentro de la organizacion para
fomentar la superacion personal.

Para lograr esto se aplicara el modelo de los tres (3) factores de McClelland que
comprende de tres posibles factores de motivacion, la extrinseca, la intrinseca y la
trascendente las cuales corresponden a motivaciones que supone el trabajo, automotivacion
y beneficios que da su trabajo a otros respectivamente, es por ello que se decidio definir

estos tres factores:

1. Logro: la motivacion empieza con objetivos importantes que se conseguiran
centrandose en el trabajo responsable y bien realizado.
2. Poder: es la necesidad de conseguir reconocimiento.

3. Afiliacion: se trata del deseo de mantener relaciones satisfactorias.



Mecanismos de liderazgo

Con el fin de fomentar el liderazgo empresarial, es fundamental la metodologia de
trabajo donde en cada proyecto se definird un gerente, el cual sera elegido por rendimiento
y por tipo de proyecto, por lo cual se puede decir que cualquier miembro del equipo puede
liderar y gerencia un proyecto, lo cual ademés de incentivar y motivar a los colaboradores,

los invita a adoptar estrategias de liderazgo.
Indicadores de gestion

Con el fin de mantener un sistema de autogestion, autoevaluacion y mejora continua, se
implementaran una serie de evaluaciones de desempefio de 360° que comprende una evaluacion del

desempefio del colaborador.

Evaluacion de 360°

90° | Jefe inmediato

180° | Colegas 360° | Clientes

270° | Subordinados @

PEOPLENEXT



Estudio financiero

Aporte de socios

SOCIO

APORTE

Diego Alberto Gonzalez Vargas

Equipo de computo dotado para
trabajo que comprende:
- 3 equipos especializados para
actividades de disefio
- 1 equipo especializado para
actividades administrativas
- Licencia adobe creative cloud
primer afo

TOTAL: $12°000.000 COP

Diego Armando Antonio

Rodriguez

Aporte de $20°000.000 COP.

Tabla 5: Aportes de Socios.
Fuente de ingresos

Nuestra principal fuente de ingresos seran las ventas y trabajos realizados a aliados

estratégicos.

Presupuesto inicial
Presupuesto Inicial de Emprendimiento

Financiamiento

Inversores
Diego Antonio
Diego Gonzaélez (aporto PPyE)

Estimado

$20.000.000,00
$0,00

Total Inversién $20.000.000,00

Préstamos




Préstamos del Banco 1
Préstamos del Banco 2
Préstamo no bancario

Otro Financiamiento

Subvencién Estado
Otros

Total Financiamiento

Ingresos

Empresa Tipo A
Planes Branding

Total Préstamos

Total Otro Financiamiento

Motion Graphics 2D (Minuto)
Disefio y/o Animacion 3D

Piezas Graficas
Desarrollo WEB
Promedio

Numero de Posibles Clientes
Renovaciones Trimestrales
Total Venta Presupuestada Empresa Tipo A

Empresa Tipo B

Planes Branding

Motion Graphics 2D (Minuto)

Disefio y/o Animacion 3D

Piezas Graficas
Desarrollo WEB

Promedio

Numero de Posibles Clientes
Renovaciones Trimestrales

Total Venta Presupuestada Empresa Tipo B

Empresa Tipo C
Planes Branding

Motion Graphics 2D (Minuto)
Disefio y/o Animacion 3D

Piezas Graficas
Desarrollo WEB
Promedio

$ 0,00
$ 0,00
$0,00
$0,00

$0,00
$0,00
$0,00

$20.000.000,00

2021

$60.960.000,00
$ 3.000.000,00
$ 1.500.000,00
$ 3.000.000,00
$ 200.000,00
$ 5.000.000,00
$ 2.540.000,00
6
4
$ 60.960.000,00

??50.600.000,00
]?500.000,00
EOO0.000,00
5500.000,00
$ 150.000,00
5500.000,00

E530.000,00

$
30.600.000,00

$
12.333.333,33

$ 950.000,00

$ 600.000 / Minuto
$2.000.000 / Minuto
$ 100.000,00
$ 800.000,00
$ 616.666,67



Numero de Posibles Clientes 5
Renovaciones Trimestrales 4

$

Total Venta Presupuestada Empresa Tipo B 12.333.333,33

Total Ingresos

$103.893.333,33

Costos/Gastos

2021

Costos
Licencias y permisos
Directo de Arte
Director de Proyectos
Creativo |

$ 3.040.800,00
$ 18.000.000,00
$ 18.000.000,00
$ 18.000.000,00
Costos Totales $ 57.040.800,00

Gastos
Director Administrativo $ 20.400.000,00
Director Financiero $ 20.400.000,00
Licencia Software Contable $1.620.000,00
Licencia Office $289.990,00

Total Costos Gastos

Gastos Totales $42.709.990,00

$99.750.790,00

Tabla 6: Presupuesto ingresos y costos/gastos

Balance de apertura

Balance inicial

1 de enero de 2021

En COP

ACTIVO PASIVO ]
Activo Corriente

Bancos S 20.000.000

PATRIMONIO

Activo no Corriente Aportes sociales S 32.000.000
PPyE S 12.000.000

TOTAL ACTIVO S 32.000.000 TOTAL ACTIVO + PATRIMONIO | § 32.000.000

Tabla 7: Balance de Apertura.




Punto de equilibrio (mensual)

Estado de resultados
Ventas 5 -
Costos v gastos variables S -
Utilidad bruta S -
Costos fijos 5 -
Gastos fijos 5 8.740.000
Utilidad neta -5 3.740.000

Informacion de cada producto por unidad

Porcentaje de
. . Precio de venta por Costos y gastos participacion de

FTITE Unidades vendidas unidad variables por unidad | cada producto en

el total de ventas
BRAMDING ] 1.500.000 0,00 40%|
MOTION GRAPHIC (Por minutao) o 500.000 0,00 30%
PIEZAS GRAFICAS ] 80.000 0,00 10%
PIEZAS GRAFICAS ANIMADAS '] 110.000 0,00 20%|
Total (o] 2.290.000 [ 1

Calculo de punto de equilibrio

Cantidades a
Valor total a vender
I o vender de un solo
Margen de contribucién Margen de contribucion | Punto de equilibrio por | por producto para producto para
bruto (promedio ponderado) | producto en cantidades | alcanzar el punto de
. alcanzar el punto
equilibrio R
de equilibrio
1.500.000 600000,0 AB 6.474.074 6
500.000 180000,0 3| s 1942222 15
80.000 8000,0 15 86.321 109
110.000 22000,0 HE 237.383 79
2.290.000 810.000 113 8.740.000
Concepto Cantidades Pesos
BRANDING 4
MOTION GRAPHIC (Por 3
Punto de equilibrio de todos |minuto
. ) 5 8.740.000
los productos PIEZAS GRAFICAS 1
PIEZAS GRAFICAS 5
ANIMADAS
Punto de equilibrio solo
i BRANDING 6|5 8.740.000
vendiendo:
Punto de equilibrio salo MOTION GRAPHIC (Par
i i 15| & 8.740.000
vendiendo: minuto)
Punto de equilibrio salo
i PIEZAS GRAFICAS 109 5 8.740.000
vendiendo:
Punto de equilibrio solo PIEZAS GRAFICAS 2q 5740
wvendiendo: ANIMADAS 3 ' '
Fa

Tabla 8: Punto

de equilibrio.



Estados financieros proyectados
Los estados financieros proyectados se realizan bajo la suposicién de un incremento

en los ingresos, costos y gastos teniendo en cuenta el aumento de precios al consumidor
IPC, para los cinco (5) afios siguientes y el estimado del incremento en las ventas, que se ha
obtenido bajo el estudio del prondstico de las ventas. Como lo afirmé (Mufiz, 2010) que
“mediante la evaluacién financiera, un negocio puede mantener un conocimiento de todos los
aspectos econdmicos, donde se obtiene la viabilidad que contiene el modelo de negocio planeado
por una persona natural o sociedad”. Asi se puede llegar a evaluar la viabilidad financiera del
proyecto en el escenario mencionado anteriormente. En los Estados de Situacién Financiera
proyectados se tiene en cuenta la depreciacion fiscal para Colombia la cual se evidencia en
el articulo 137 del estatuto tributario.

En el presente documento se muestran los Estados Financieros compuestos por
el Estado de Situacion Financiera, Estado de Resultados Integral y flujos de efectivo los
cuales, demuestran la proyeccion del estado econémico del proyecto Movink Studios, y
deben ser evaluados en su conjunto.

El Estado de Situacion Financiera “es un documento contable que se mostrard la
informacidén necesaria para identificar la situacion financiera de la empresa” afirmo (Zambrano
2018), por lo tanto, se podra evaluar la situacién del proyecto en la proyeccion planteada. El
Estado de Resultados Integral “en este documento financiero se encontrara un reporte financiero
que se reflejard detalladamente los ingresos, costos y gastos de la compafiia, en base a un periodo
determinado y a su vez se sabra si se ha generado utilidad o pérdida en dicho” como lo afirma
(Zambrano 2018). Lo cual reflejara el resultado econdmico proyectado de Movink Studios

mostrando sus posibles pérdidas o utilidades en los siguientes seis (6) afios.
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Tabla 9: Pronos

Estado de resultados integral proyectado.

o ADM|S RIDGS TRA|S ORA)S oGS NI

QRIS LS (TR URRLIS WRAL|S b

ke

Wlabif

Tabla 10: Estados de Resultados Integral Proyectados.



Estados de situacion financiera proyectados.

ACTIVO-{PASIVO+PATRIMONIQ)

$

;

$

0 00 03 204 0% 0%
ACTIVO
DISPONIBLE § 105818238 19578563 § 32019511 |§ 120879551 | § 230781546 | § 379305450
PPYE § 1200000018 9600000{§ 720000015 48000008 24000008 :
DEPRECIACION ACUMULADA | § - |§ 2400000(§ 4800000{§ 7200000 $ 9600000 § 12000000
TOTALACTIVO § 15818288 3L5TBSR3| S AA0195LL|§ 13387955 | § 25078154 | § 307305450
PASIVOS
PASIVOSCORRIENTES | § ) $ $ $ $
TOTAL PASIVO $ ) § $ $ $
PATRIMONIO
APORTESSOCIALES | § 320000001 § 32000000 § 32000000 § 32000000 | § 32000000 | § 3200000
UTILIDADDELEIERCICIO |- 941817718 8996760 |5 1244092815 8985040 | § 117905966 {§ 130523313
UTILIDADES RETENIDAS 5 QBITS  QUALT|S 12009511 | § 100875550 | § 21078LM
RESERVA LEGAL
TOTALPATRIMONIO [ § 22581823 |§ 3Lo78583|§ 44019501|§ 133875550 [§ 25078156 | § 387305460
PASIVO +PATRIMONIO {5 22581823 | § 3178583 | § 44019511 § 133875551 | § 25L78LoG | § 36730540
8 :

;

Tabla 11: Estados de Situacion Financiera Proyectados.

Flujos de caja proyectados.

Teniendo en cuenta las condiciones del mercado, los cambios del mismo y de la

situacion actual del pais, se decide hacer un flujo de caja proyectando los ingresos con su

respectivo incremento anual aproximado, el incremento esta dado por un porcentaje de

clientes nuevos, el cual se espera hacer crecer hasta el afio 2023 potencialmente para asi

lograr, después de este punto mantenerlos y crear una cultura de recompra en la empresa.




Dentro de nuestra cultura de ventas es mas importante mantener y fidelizar clientes

antes que conseguir nuevos, es por esto que es mejor para Movink Studios como agencia

tener una base de clientes y mantenerlos, que salir a buscar nuevos, por ello la meta es

durante los primeros afios hacer una fuerte inversion en captar clientela y a partir del tercer

afio re invertir para fidelizar.

0 1 2 ] i s b

2021 200 203 2004 20§ 2026
INGRESOS § mbnyp|s gunbop|s  daushsls 00916018 wsndpls e
ENPRESAA § 0g60000($ 7agnabols 10ps056(8  wmAnaB|S 0usR (S MAn
ENPRESAB § b00000(s 3Plodools  ponen|s  BoBatbr|s wripb|s 0147065
ENPRESAC §onmmls woler|s  umals  wsess(s  wdymls gy
LICENCIA §j0i0800(8  ngei|s  mBifs  amB|s 343409(8 35620
DIECTOR DEARTE §oamobols o8Ba|s  wi@ebls  nuegw|s n803|s  236850
DIRECTOR DE PROYECTOS § 02500018 wbBa|s  nuBBod|s  nubgw|s n8bay|s kb
(REATIVO 1 §amobols 08pBa|s  wi@Bebls  nueg|s  n8803|s  236850
(REATIVO. § § o nifBooBls  nobg|s n8803(s  230850
(REATIVO § § § ni8Bob(s  nubgw|s n8bayfs kb
DIRECTOR ADMINISTRATIVO § nomols wipw|s  nw080s  2gebB (s 2088865|s 27688
DIRECTOR FINANCIERO § BB0|S wap|S w1006 s 250068 26828665 27682
LICENCIA SOFTWARE CONTABLE § 1000005 bsye|s  1mbglh|s  wmgp|s  cBbep|s 18
LICENCIA QFFICE § aosols  abuols  oam|s  wadb|s  wpels b
IMPUESTOS § § abomls  ooapbels  Boem|s  equut|s  Bobby
TOTALEGRESOS § agauso|s 2030086 108400887 (s 20080013018 24207864 237310085
FLUJOSNETOS 4 2000000 obam(s wobgo|s  wbiogaBls b0l (s 120305005 ($ 137923983
SALDOACTUALIZADO10%EA | 32000000 [$ 5886300 (s  casedp|s  30mam|s  womags|s  wapa|s 8220906
SALDOACTUALIZADOACUMULADOfs 32000000 s 3886360 | pégsorfs  w8unbls  wpuopls 2079 (s 3900107

Tabla 12: Flujos de Caja Proyectados.




Analisis Beneficio/Costo:
TOTAL VALOR ACTUAL |BENEFICIO/COSTO
$ 1.437.686.891 $1.197.050.083,21

$ 1.070.964.905 $891.223.388,55
Tabla 13: Beneficio/costo.

1,3

Para realizar el analisis del Costo/Beneficio se suma y se totaliza los ingresos de
todos los periodos, se trae a valor presente estos valores y se procede a dividirlos, lo que da
como resultado 1,3 lo que indica que, por cada peso invertido, se obtiene 1,3 pesos de
beneficio, lo cual nos indica la viabilidad del proyecto.

Indicadores de viabilidad financiera.

Los indicadores de viabilidad financiera se obtuvieron mediante los flujos de
efectivo proyectados durante la duracion del proyecto el cual seré de seis (6) periodos, los
cuales son considerados de forma anual es decir 6 afios. En este periodo de tiempo se
analizan los flujos de efectivo, teniendo en cuenta la totalidad de ingresos y egresos, que
generarian las actividades operativas de la empresa Movink Studios. Se tuvieron en cuenta
los indicadores TIR, VAN y PRI, teniendo en cuenta una tasa esperada por los

inversionistas del 10% efectiva anual, obteniendo los siguientes resultados:

La tasa de descuento es de 60%, para el proyecto Movink Studios, esta tasa se
obtiene al multiplicar la tasa efectiva anual ofrecida a los inversionistas 10% por el nimero
de periodos analizados para el proyecto seis (6) afios, lo que equivale a una tasa de
descuento de 60 %. La tasa efectiva anual ofrecida a los inversionistas (10% E.A) es una
tasa acorde al momento actual de la economia del pais y al nivel de riesgo del presente
proyecto, y la misma es mayor a tasas ofrecidas por inversiones a termino fijo, como lo son

los CDT, los cuales ofrecen tasas de: 5,84 % por la entidad Crezcamos, 5,29% por la



entidad Cootrafa Cooperativa Financiera, 5,10 % por la entidad Crediamilia, 4,81% por el

Banco BBVA, (Gonzélez J, s.f.)

TASA 60%
VNA $ 35.960.107
VAN $3.960.107
TIR 64%
PIR 5,1

TIR

“Por definicion, la TIR es la tasa de actualizacion que hace el VAN igual a cero”
afirma (Urquiza 2015) Teniendo en cuenta la tasa mencionada anteriormente el proyecto
genera una TIR del 64 %, lo cual confirma la viabilidad del proyecto al ser esta tasa mayor
a la tasa esperada (60%). Siendo la tasa que iguale el VAN a cero lo que permite que los

socios pueden reinvertir sus flujos de caja a la propia tasa interna de rendimiento.

VAN.
El VAN obtenido es mayor a cero por lo tanto se entiende que el proyecto debe

aceptarse y confirma su viabilidad el VAN positivo demuestra que el proyecto genera mas

efectivo que el necesita para reintegrar a los socios la inversion y permite generar valor.

PRI.
El periodo de recuperacion de la inversion se da en 5,1 Periodos es decir que a partir

del afio quinto (5) los inversionistas han recuperado el total de su inversion.

Conclusion

En conclusion, evidenciando y analizando la propuesta de valor ofrecida por la
empresa Movink Studios promete brindar una solucion de calidad a una problematica actual

en el territorio nacional y con vistas hacia el futuro, la cual ayudaria en gran medida a las



empresas colombianas a tener mayores niveles de presencia digital y ademas de esto,
apoyados en el Branding empresarial, ayudar a las mismas a comunicar efectivamente sus

propuestas y con ello captar la atencién de su publico objetivo.

Teniendo como base los objetivos trazados por el equipo de movink studios, se
confirma la viabilidad del proyecto donde resulta primordial para el equipo den trabajo
lograr la completa satisfaccion de sus clientes y Apoyar al desarrollo empresarial y la
inmersion de empresas colombianas al mercado digital, brindando soluciones de calidad

relacionadas con estrategias de comunicacion visual.

Teniendo como base de trabajo los objetivos estratégicos se evidencia y ratifica la
viabilidad del proyecto al evidenciar las habilidades creativas con las que cuenta el equipo
de trabajo y soportados en los diferenciales técnicos con los que se cuentan se espera captar

una porcion significativa del mercado.

Uno de los principales diferenciales con los que cuenta el equipo de movink studios
es su habilidad técnica e implementacion de metodologias agiles Los cuales no son
comunes en el mercado digital ni entre las agencias que ofrecen servicios similares o

complementarios a los prestados por movink studios

Ademas de esto se encontrd un exhaustivo trabajo de investigacién y de viabilidad
econdémica mostrando valores de referencia alcanzables en el mediano plazo, con lo que se
pretende empezar operaciones y construir una agencia sélida que responda de la mejor

manera a las dificultades que puedan presentarse durante su operacion.

Se espera captar una porcion del mercado que permita empezar con las operaciones

de la empresa y validar la propuesta de valor que es uno de los pilares de la empresa que no



es otra que ofrecer servicios de comunicacion visual teniendo como principio la utilizacion
de metodologias &giles y un servicio de co-creacion el cual permite ratificar y hacer un

acercamiento a la completa satisfaccion del cliente.

Ademas de esto, lo propuesto en los objetivos trazados se valida con la viabilidad
financiera y de mercado a la cual se llego después de hacer un exhaustivo trabajo de
investigacion, dénde se encontro un alto grupo poblacional en Colombia que tiene acceso a
dispositivos moviles y ademas de ello son consumidores activos de contenidos digitales,

donde se espera generar un impacto positivo y posicionar marcas.

Recomendaciones

Se recomienda al equipo de trabajo de Movink Studios mantener una cultura de
evaluacion constante y mejora continua que les permita en todo momento definir su
estrategia y evolucionar a lo largo del tiempo siendo sostenibles en los diferentes ampos

analizados en el presente documento.
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