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INTRODUCCION

Actualmente los avances tecnoldgicos son la base en la que se basa
la comodidad de la poblacién, facilitando lo que son las actividades mas
comunes para las personas como es la propia comunicacion, contacto e
interaccion con otros. Reemplazando la forma en como los deméas ponen en
accion tales labores, incorporando dentro de cada medio, la tecnologia como
apoyo, o como principal solvente de la actividad (Campos, 2008).
Favoreciendo la simplicidad en el dia a dia de las personas, creciendo al
mismo tiempo la necesidad del uso de estas, como es la aparicion del uso
masivo y el crecimiento exponencial de los dispositivos moviles, mas
especificamente de los Smartphones. Haciendo que cada una de las
personas obtenga uno de estos dispositivos inteligentes como objeto de uso

esencial cotidiano.

Con lo anterior, se reconoce el poder de utilizacion que tiene el
manejo de los smartphones y respectivamente a las herramientas digitales
con las que ofrece la experiencia de multitud de instrumentos intrinsecos,
como son las propias aplicaciones que si bien en un principio eran disefiadas
como herramientas de trabajo basico y ofertaban informacidén general, se ha
ido incrementado la amplitud de su variedad gracias a las nuevas tecnologias
gue mediante un software o programacion mas complejo ofrecen transporte,
ubicacion, ocio, sustento economico, entretenimiento, control financiero,
informacion y la comunicacion, que en el mundo moderno termina siendo
esencial para conectar con otros generando un impacto de gran relevancia
en cada uno de los campos a la hora de transmitir los conocimientos
necesarios a la poblacién, siendo expresada con el mayor detalle sin que se
pierda la minima informacion (Sanchez, 2011). Como el econémico, politico,

ambiental, educativo, entre otros como es el caso de la salud y deportivo.



Y es en este contexto, que el uso de smartphones es un importante
ayudante frente a la prevencion, tratamiento y seguimiento de varias posibles
enfermedades como es el caso de la medicina 0 como la prescripcion,
planificacion y seguimiento del entrenamiento fisico y deportivo, gracias a
gque hay aplicaciones con referencias, o con funciones para apoyar
decisiones que facilitan profesional, Sin embargo, pese a este beneficio,
también se encuentran varios desafios. Por un lado, los problemas de
software, que cambian constantemente en el mundo moderno. En segundo
lugar, que el contenido y la informacién en esas aplicaciones no siempre es
fiable, debido a que normalmente se crean y desarrollan por profesionales no
expertos en salud o deporte, en tercer lugar, se encuentra una “sobrecarga”
de apps donde hay mas de 650.000 apps en iTunes y sumando, y dentro de
tal nimero se pueden encontrar las “health apps” destinadas al campo de la
nutricion, dietas, balance energético, consejos, ejercicio, etc. (San Mauro,
Gonzales & Collado, 2014).

Es en ese caso que el ejercicio fisico es uno de los campos
frecuentados frente a aplicaciones de salud se refiere, dejando claro que tal
se define como cualquier movimiento corporal producido por el sistema
locomotor mediante la utilizacion de la energia metabdlica producida por el
cuerpo de manera programada. planificada y dosificada (Cordero, 2014) es
por ello que dentro de multitud de aplicaciones cuyo fin o medio es el
ejercicio fisco, aunque ayude a promoverlo no es el camino con mayor
proceder, eficiencia o fidelidad. En primera instancia por la poca fiabilidad y
validez de la informacion comunicada a los usuarios, también por la casi nula
legitimacion profesional del campo y tercero por la no individualizacion de
cada caso dejando de lado la especificidad del usuario, en vista de que las
aplicaciones moviles son aquellas que fueron desarrolladas para ejecutarse
en dispositivos moviles, dejando dimensiones reducidas, informacién y

capacidad limitada de almacenamiento, etc. (Enriquez, 2014)



Las aplicaciones suponen un avance social que a simple vista puede
gue sea una ventaja en el mundo de la salud. Sin embargo, la mayoria de las
aplicaciones que hay en el mercado son bastante simples, dado que estas
explicaban como hacer ejercicios concretos o mostrando un diccionario de
ejercicios. para realizar, no son seguras (desde el punto de vista de la
evidencia cientifica), ni utiles (desde el punto de vista de su funcionalidad),
pero cuando hay supervision profesional, puede acompafiarse de resultados
muy beneficiosos. Su mal uso, podria derivar en una falta de informacién en
la salud publica. (San Mauro et.al 2014). Con lo anterior, es que, si se
normaliza y mejoran las aplicaciones, podrian suponer una herramienta de
gran utilidad para la sociedad. En este mismo sentido se propone W.O.T.A
gue genera una interactividad generalizada entre usuario entrenador
personalizada/grupal donde puede tener a disposicion participativa por las
dos partes, para que haya una sinergia positiva en desarrollo del
entrenamiento de las mudltiples disciplinas que el profesional oferte y el

usuario quiera ingresar.

Con todo y lo anterior, dentro de los siguientes capitulos del corpus el
cual es obtenido en el capitulo (Creacion de Empresa) del modulo
Emprendimiento e Innovacion en el Repositorio de la Universidad) Corredor
(2022), se dara paso a explicar los diferentes segmentos distribuidos en la
herramienta de gestion estratégica denominado Mdldelo Canvas, permitiendo
exponer en un panorama global cada uno de los componentes o areas
fundamentales de negocio de la aplicacion como es su infraestructura, su
oferta, sus clientes y finanzas; y se construye a partir de 9 bloques o modulos
de contenido. Finalizando con la evaluacién financiera de la aplicacion y su
respectivo lienzo que tendra aspectos internos de la empresa, como la red de
socios, estructura de costos, actividades clave, recursos clave. Y,

como aspectos externos a la empresa, se encuentra la propuesta de valor, el



segmento de mercado, los canales, la relacion con clientes y la fuente de

ingresos.

-NOMBRE:
W.O.T.A. (World Open Training App)
-LOGOTIPO:

En primera instancia dentro de este logo se encuentra un facil
reconocimiento en cuanto a las dos letras que dentro del propio nombre
suenan con mayor entonacion cuando se nombra las siglas del nombre, en
segunda instancia se denota alrededor de las letras una corona triunfal, tal
corona formada por hojas de laurel, tal representacion era entregada a gente
reconocida por sus grandes logros en cada una de sus campos en la antigua
Roma, adoptando este reconocimiento de lo que sera la aplicacién dentro de

su campo el cual es la actividad fisica y deportiva.

-SLOGAN:

El slogan quiere representar lo que la aplicacién quiere entregar a los
usuarios, un mundo del entrenamiento digital a disponibilidad de cualquier
persona, un mundo donde se puede fortalecer el cuerpo trabajando con

distintas personas locales o a distancia, un mundo donde los usuarios podran



entrenar en sus disciplinas o tendran la oportunidad de trabajar bajo una
nueva experiencia y disciplina gracias a la app y un mundo a disposicion
para los entrenadores que quieran proyectar, planificar y dar sus

entrenamientos a los demas.

“El mundo parati”

-Misién:

W.O.T.A. Promueve la realizacion de actividad/ejercicio fisico por
medio de dispositivos moviles, para personas que quieran optar por nuevas
experiencias o, por el contrario, expandir sus conocimientos y disciplinas
dando a eleccion de mudltiples practicas deportivas y de métodos de
entrenamiento fisico para que ello esté al alcance de la mano de forma

sencilla y rapida.
-Vision:

W.O.T.A. Busca ser una de las aplicaciones con mayor demanda y
utilidad de entrenamiento fisico dentro de las bases operativas de 10S y
Android en los proximos 7 afios o0 hasta finalizando el afio 2030, siendo una
de las primeras aplicaciones con el modelo de negocio que genere mayor
accesibilidad a encuentros directos mediante clases PMT o presenciales de
entrenamiento personalizado o grupal de multiples disciplinas a personas a

nivel nacional e internacional.

FUNDAMENTACION HUMANISTA

W.O.T.A es una empresa que se construye con la intencion de
expandir el entrenamiento deportivo y actividad fisica para la salud a

disposicion de cualquier persona que tenga acceso a un dispositivo



inteligente, debido a que ayudara no solamente a la accesibilidad y facilidad
de poder practicar multiples actividades fisicas en un dia o a la semana, sino
gue también ayuda a personas que quieran tener entrenamientos
personalizados y grupales, sin tener que asistir a instalaciones especificas
para esos fines, donde podran escoger un horario disponible que les

convenga y la especialidad de la clase que a la que quieran asistir.

Aquello hace que los valores que se desarrollan gracias a la
actividad/ejercicio fisco estén presentes en el uso de la app, como es la
Sociabilidad gracias a cada una de las clases que serd encargada por
entrenadores presencial o virtualmente y a la participacion dentro de clases
grupales éxito personal, autoimagen, autonomia obtenida por las practicas
de las disciplinas disponibles en la aplicacion, por otro lado, para los
entrenadores acentuaran actividades que deberan de corresponder con una
responsabilidad social, pasion y calidad del servicio ya que ello sera la base
de cualquier clase de entrenamiento fisico generando una nueva oportunidad
en el mercado nacional, dando a nuestros clientes apego y afinidad para
participar en las diferentes disciplinas y generando oportunidad de sustento
para los que quieran dar sus servicios de entrenamiento por medio de la app.
W.O.T.A se construye globalmente, pero se vive localmente, esto

refiriéendose a que los vales que ofrecera la aplicacion como:

-La confianza: Entregando a sus usuarios y entrenadores facil
apertura a solucién de sus problemas, inconvenientes o dudas con respecto

a las clases, uso de la aplicacion, métodos de pago, etc. De forma eficiente.

-Los conocimientos compartidos: Debido a que los profesores,
entrenadores, coaches, mentores y maestros son docentes que guiaran a los
usuarios de forma apasionada, transmitiendo sus conocimientos mediante

las clases.



-La curiosidad: Esto frecuentado a los usuarios que quieran
experimentar nuevas formas y métodos de entrenamientos de mdultiples
disciplinas, a las que puedan asistir de forma presencial o virtual, con la
asistencia de diversos entrenadores que acompafiaran a los usuarios en

cada paso.

-La Seguridad: Todos los datos personales seran muy apreciados y
estaran asegurados por W.O.T.A. Donde no seran compartidos ni difundidos
sin la autorizacién previa del usuario/entrenador en cuestién, asi mismo
seguridad frente al pago de los entrenadores para garantizar el libre curso y
el reintegro de dinero, para garantizar una experiencia sera a los miembros
de W.O.T.A.

INVESTIGACION DE MERCADOS

W.O.T.A. o por sus siglas en ingles Word Open Training App s una
aplicacion de naturaleza comercial se basa en la generacion de servicios de
entrenamiento fisico, para satisfacer la necesidad de no solamente el
consumidor (que optara para la eleccién de clases grupales o personalizadas
gue disponga), sino también en la producciéon de empleo y oportunidades
para los entrenadores fisicos profesionales, licenciados, tecnologos entre
otros, que requieran la App para ejercer su disciplina. Presentando una
salida para el sector deportivo y de actividad fisica, mejorando no solo la

calidad de vida de manera innovadora sino dando lugar a nuevos empleos.

Asi mismo, da la oportunidad de opciones de ingresos para los
entrenadores fisicos que necesiten y quieran dar sus clases por medio de
dispositivos moviles a disposicion de cualquier publico que quiera estar

inmerso, sea PMT (por medio de la tecnologia) o por medio de



agendamientos de manera presencial, generando asi, la posibilidad de
realizar ejercicio fisico en el lugar que quiera y disponga para hacerlo,
teniendo la compafia virtual o presencial de los entrenadores que les

ayudaran y apoyaran en el proceso de la clase.

Para ello se tom6 conforme a la investigacion realizada, referencias a
competencias que estén compartiendo intereses comunes de forma directa,
como es el nombre de paginas web posicionadas en el campo de proporcion
de servicios de entrenamiento grupal y personalizado de manera presencial o
virtual como: “Superprof’ y “Mis aliados” que se encargan de acciones
similares a las que se quiere acercar W.O.T.A. Pero con diferencias frente a
su estructura y manera de acceder a sus servicios, sin embargo,
compartiendo un modelo similar de trabajo, asi mismo, se toma en cuenta la
aplicacion “Freeletics” que forma parte de las aplicaciones reconocidas o con
posicionamiento de entrenamiento fisico offline encontrada en las dos bases

de sistemas operativos como es Android y 10S.

Tabla 1. D.O.F.A. de las competencias Directas e Indirectas

COMPETENCIAS | FORTALEZAS DEBILIDADES
Mis aliados e Facil entendimiento y uso e Diversidad de clases con
(Pagina web) e Libertad de precios multiples enfoques
e Conexion profesor alumno e Poco reconocimiento y uso
e Pago anticipado de usuarios
e Pago onliney presencial e Enfoque solamente a pocas
ciudades a nivel nacional
Superprof e Posicionamiento e No esintermediario de pago
(Pagina web) e Facil entendimiento y uso entre usuario y entrenador
e Libertad de precios
e Conexion profesor alumno e Enfoque al anuncio del
e Pago por anuncio no por entrenador mas que a la
servicio metodologia de sus clases
e Nula categorizacién de las
disciplinas.




Poca variedad de disciplinas

Freeletics Posicionamiento Nula individualizacién con el
(Aplicacién) Entrenamiento fisico usuario
generalizado Enfocada Unicamente al
Facil accesiblilidad acondicionamiento fisico
Facil entendimiento y uso No hay supervisién ni
acompanamiento de un
profesional
Multitud de competencias
directas en plataformas.
COMPETENCIAS | OPORTUNIDADES AMENAZAS
Mis aliados Servicios dados a nivel Competencia con enfoque

(Pagina web)

nacional
Posicionamiento en
aplicaciones moviles
Infrastructural de la
interfaz

Superprof
(Pagina web)

Servicios dados a nivel
global
Posicionamiento en
aplicaciones moviles
Infrastructural de la
interfaz

Freeletics
(Aplicacién)

Sin costo

Planeacion realizada por
el usuario
Entrenamiento

hacia el ejercicio/actividad
fisica

Categorizaciony
diversificacion de multiples
disciplinas

Amplitud de método de
pago

Aplicacién con conexion
directa usuario/entrenador
Clases de prueba para un
abordaje a la aplicacién
seguro

Acompafamientoy
asistencia de manera virtual
y presencial de expertos en
el campo

De acuerdo con el DOFA de competencias directas como indirectas,

se establece en consideracion un tema en comun que tiene cada uno de los
negocios establecidos, estos son el cubrimiento de un segmento de mercado
encaminado a la realizacion de actividad/ejercicio fisico, cada uno
presentado ideas, medios atraccion e interés divergentes, pero con un mismo
fin, extender la realizacion de actividad y ejercicio fisico por medio de las
tecnologias para que la poblacién tenga mayor facilidad, accesibilidad,
esparcimiento, ya sea, de forma indirecta como es la proporcion de ejercicios

establecidos para que el usuario de manera individual pueda escoger,



modificar y realizar dentro de un “diccionario” de ejercicios y a si formar un
entrenamiento offline, sin el apoyo de algun entrenador o por el contrario,
buscar por medio de paginas web una conexién directa de personas que
buscan entrenadores personales para realizar su ejercicio fisico de manera

grupal o individual de manera virtual o presencial.

Tabla 2. Promedio de Precios por Hora de la competencia Directa
e Indirecta

Superprof precios de Superprof Precio
entrenadores por Hora Media
2000000 | % 3607143 % 36.762 14

Superprof Precio Total

—
=21

30.000,00 | Superprof Mensualidad
50.00000| % 19.900,00
55.000,00
35.000,00
35.000,00
35.000,00
35.000,00
35.000,00
35.000,00
35.000,00
35.000,00
35.000,00
35.000,00
Mis Aliados precios de Mis Aliados precio
entrenadores por Hora Media
11 % 5000000 | % 46.666,67 | $ 46666 67
650.000,00
30.000,00

—
==l = e = LS E LT

& | R R || R oR | eR | &R | OR (aR | R BR | o

11
12
13
14

Mis Aliados Precio Total

[
L=oa k=

Freeletics Precio por
Hora de entrenamiento al
mes
1] $ 2285485 | § 31,31 $ 816,24
Datos obtendios frente a la observacio y analisis de cada una de las competencias, precios actuales de los negocios

hasta Marzo 2023

Freeletics Precio por

Freeletics precio mensual
Hara




Cada una de las aplicaciones presentadas tienen aspectos que las
hacen competencias con una fuerte capacidad de adaptacién asi mismo en
la captacién de clientes y usuarios para su uso, por un lado,” Superprof”
aparte de tener ya un nicho ya desarrollado y posicionamiento de
presentacion de clases, también se enfoca no solamente en el entrenamiento
fisico sin que se enfoca en la conexion del profesor y estudiantes, y estos
con la presentacion de las clases de diversos temas. Sumando con lo
anterior, se encuentra dentro de los métodos de pago con una diferencia
frente a lo que propone W.O.T.A. Y es que esta Pagina web obtiene ingresos
para poder contactar con los profesores expuestos en su pagina web, asi
mismo cobra para postularse dentro de su pagina web para ser visualizado
por los usuarios, cobrando un aproximado de 19.900 pesos colombianos al
mes para poder contactar con los profesores, siendo el el valor de cada
profesor agregado por cada uno de ellos como el criterio de los mismos

parezca el mas concorde a su calidad, tiempo y dedicacién remunerada.

Siguiendo con las Aplicaciones presentadas se encuentra a “Mis
Aliados” donde tiene un caso muy similar al caso anterior, pero esta pagina
web se enfoca mayoritariamente en los clientes y en las comodidades que
pueden obtener via web, se encuentran casos no solamente de
entrenamiento y ejercicio fisico dado por profesores virtuales, sino que se

encuentran servicios asi como lo nombran ellos ” Una comunidad para
encontrar a tu experto ideal” emparentado a los clientes con expertos en un
campo especifico, ya sea para el hogar, mascotas, familia entre otras
necesidades varias. Por el contrario que el caso anterior, los métodos de
remuneracion frente al pago de los usuarios o el uso de los servicios por
ellos y “los Aliados” se encuentra una semejanza frente a la idea que
propone W.O.T.A. Y es el cobro por comision por servicio dado, debido a que
el precio es fiajo por los aliados expertos, la pagina web obtiene sus ingresos

por un porcentaje de el precio fijado por los aliados.



Por ultimo, se encuentra la aplicacion “Freeletics”, con esta aplicacion
el punto de comparacién es diferente y por ello es una competencia Indirecta,
esto debido a que aunque el segmento al cual se enfoca y agrupa gran parte
de su desarrollo es igual que la aplicaciéon W.O.T.A. las cuales son personas
gue quieren realizar actividad/ejercicio fisico, la metodologia que utiliza la
aplicacion asi como la estructura la cual propone W.O.T.A. es diferente,
siendo una aplicacion de entrenamiento Offline generalizado para ciertos
objetivos (sin individualizacién), con una biblioteca de ejercicios a realizar,
multiples maneras de organizacion y fortalecimiento, también estan las
rutinas de entrenamiento que personas del mundo comparten desde su
experiencia para realizar, ya sea en lugares especificos como es el caso de
los gimnasios o el hogar con implementos recursivos para estos fines. De
esta se destaca a su vez el diferente tipo de remuneracion frente a la
obtencion de ganancias por parte de la aplicacion debido a que esta ofrece
su producto de manera gratuita pero incompleta para el uso de cualquier tipo
de persona con teléfono inteligente, sin embargo, esta cobra a los usuarios
gue quieren obtener el uso completo de la aplicacion repartido por paquetes

mensuales trimestrales o anuales.

Tabla 3. Rentabilidad de la competencia Directa e Indirecta

COMPETENCIAS DIRECTAS |PRECIOS DE RENTABILIDAD
#|E INDIRECTAS SERVICIOS la hora COMPETENCIA al mes
1|SUPERPROF $ 3678214 | $ 1.029.900,00
2{MIS ALIADOS $ 46 666,67 | $ 1.306.666,67
3|FREELETICS $ 81624 | % 22 854 85
competencias




Analizando los precios de los servicios por hora de las competencias,
se destaca que frente a las dos primeras competencias (las cuales
corresponden a las competencias directas), se obtiene un precio promedio
por hora para los entrenadores que ofrecen su servicio dentro de estas
plataformas web, dando precio promedio al mes por cliente constante, debido
a que Segun la OMS (2020) se debe de realizar 30 minutos de actividad
fisica al dia, esto hace que sumando en total en la semana se obtenga 3
horas y media de actividad/ejercicio fisico, sin embargo, dentro de la pagina
web se cuenta la hora de entrenamiento como unidad de tiempo completo
del servicio que presta y un precio por esa hora completa, siendo el caso,
una suma de 7 horas semanales como minimo y al mes llegando a ser 28
horas de clases realizadas por cliente (teniendo en cuenta dentro del

promedio la constancia continua del cliente).

Por el otro lado, se debe de resaltar una situacion diferente de la
competencia indirecta el cual es la aplicacion “FREELETICS”, debido a que
el modelo de negocio de esta aplicacion es diferente el que visualiza tanto
las competencias directas como la misma aplicacion W.O.T.A. Debido a que
la obtencion de ingresos es fija por la obtencion de la version completa de la
aplicacion, siendo un precio constante por mes, pudiendo utilizar la
aplicacion cuantas horas sea posible por el cliente, por esta razon se
diferencia con respecto a los demas la diferencia de precio frente a las otros
dos competidores, en primera instancia se destacé las horas totales del mes
(730 horas) para sacar un promedio real de la rentabilidad, destacando un
resultado ilustrado en la Tabla 2. No obstante, de igual forma que la
competencia, se tom6 en cuenta los datos obtenidos de la OMS para su
rentabilidad, destacando las mismas 28 horas de entrenamiento por usuarios

al mes y se obtuvo el resultado ilustrado en la Tabla 3.

De esta forma, W.O.T.A. aportara de manera estrategia a cubrir la

misma necesidad de expandir la actividad/ejercicio fisico por medio de las



tecnologias, agrupando caracteristicas que hagan que el usuario pueda
acceder de manera sencilla y simple, para ello se establece desde un punto
de partida la realizacion y desarrollo de una aplicacion movil con enfoque al
entrenamiento fisico, Segun Huckvale (2015) los desarrollos tecnolégicos
destinados a la salud incluyen también a las aplicaciones que estén
destinadas directa o indirectamente a originar, mantener o mejorar los
comportamientos y hébitos sanos, aportando a la mejora de la calidad de
vida y el bienestar de las personas, de esta manera la Aplicacion W.O:T.A.
estaria dentro de esta categoria.

Para este fin y en vista que actualmente, las aplicaciones moviles
frente a salud o “mHealth” tienen mayor potencial como para proporcionar a
las personas los medios necesarios para organizar, gestionar y realizar su
propio manejo de la salud y mantenerse sanos mas constantemente,
mejorando asi su calidad de asistencia sanitaria, salud y confort (Alonso &
Miron, 2017). Es por esta y otras razones, las cuales se mencionaran en el
documento, se opta por la realizacion de una aplicacion mévil. Debido a su
potencial, alcance y su distribucion a los usuarios para que estos elijan la

actividad/ejercicio fisico que quieran realizar.

Es por ello, por lo que se tendra en cuenta la versatilidad que tiene los
sitios web como “Superprof’ y “Tus Aliados” para exhibir a los socios
entrenadores de multiples disciplinas a disposicion, siendo ordenadas por su
categorizacién y su respectiva clasificacion por niveles, también teniendo
énfasis en las clases, sus metodologias y las descripciones dadas de estas,
para mayor conocimiento de los usuarios y asi acceder a ellas con mayor
confianza y seguridad. Dando como proporcion de servicios donde el usuario
obtenga entrenamientos para ellos, dejando de lado los entrenamientos
generalizados encontrado en las aplicaciones como “Freeletics” ofreciendo
mediante a una conexion directa (presencial o virtual) clases con el socio

entrenador.



-Marco Normativo

Normatividad que Rige W.O.T.A.

NORMA

ANO

DESCRIPCION

Ley 23 "Sobre
derechos de autor"

28 de
enero
1982

En Colombia la normatividad que se
encarga de regular los derechos de autor
es principalmente el derecho de la
propiedad intelectual desde la cual se
considera necesario entrar a analizar la
proteccion juridica de las aplicaciones
moviles

Decision Andina
486

2000

Norma de caracter supranacional que se
encarga de regular el derecho de la
propiedad industrial en los paises de la
Comunidad Andina de Naciones
(Colombia, Peru, Bolivia y Ecuador) "No
se consideraran invenciones: a) los
descubrimientos, las teorias cientificas y
los métodos matematicos; [...] €) los
programas de ordenadores o el soporte
l6gico, como tales; vy, f) las formas de
presentar informacion”

Ley 1915

2018

Esta Ley protege exclusivamente la
forma literaria, plastica o sonora, como
las ideas del autor son descritas,
explicadas, ilustradas o incorporadas en
las obras literarias, cientificas y
artisticas.




CAPITULO I: PROPOSICIONES DE VALOR

En este apartado debe de haber una solucion que solvente de forma
creativa o innovadora, talentosa y “Unica” que se diferencie de proposiciones
existentes hacia esa necesidad que se quiere cubrir (Vargas, Calva, &
Camacho, 2015). Debe existir un factor de haga que el cliente al cual nos
estamos dirigiendo decante por nuestro producto o servicio destacando entre
la competencia, aplicando una correspondencia viable entre la propuesta de
valor y el segmento de clientes, lo cual lleva a entender y dimensionar el
producto minimo viable. No se debe sesgar con la idea de negocio, no en

términos de producto sino de la solucién. (Ferreria, 2016).

Tabla 4. Preguntas y respuestas: Propuesta de Valor

PREGUNTAS RESPUESTAS (W.O.T.A))

¢, Qué ofrezco y por qué | W.O.T.A. Ofrece generar y obtener servicios de

me prefieren? actividad/ejercicio fisico Por medio de enlaces entre clientes y
entrenadores potenciales mediado por la aplicacion mévil en
Smartphones.

¢, Qué valor entregamos | Se entrega un servicio de entrenamiento dirigido

al cliente? personalizado, semi personalizado o grupal de manera virtual
0 presencial con la calidad que entregan los socios
entrenadores certificados dentro de la app.

¢,Cual de los problemas | Se soluciona la poca especificidad que hay en los

de nuestro cliente entrenamientos dados por las aplicaciones moéviles
estamos solucionando? | descargables, asi mismo soluciona la forma de obtencion y
conexion de clases de entrenamiento fisico y su realizacion.

¢, Qué necesidad La necesidad de los clientes de encontrar entrenamientos en
estamos satisfaciendo? | horarios poco habituales, encontrar variedad de disciplinas y
asistir a diversas clases sin compromisos a largo plazo.




Dentro de la propuesta de valor W.OT.A. tiene en su sector, elementos
adecuados para la solucion de las necesidades del segmento de mercado,
buscando resolver varios problemas de los clientes frente al campo del
entrenamiento fisico. En este caso la aplicacion tiene una mezcla de tres
propuestas de valor que hacen que obtenga de manera redundante, amplitud

frente a su valor dentro del mercado:
La personalizacion:

La personalizacién dentro de los servicios y productos que ofrecen las
compafilas es un importante valor afadido que satisface al cliente,
inclindndose, atrayéndolo y encarifiandolo, estableciendo un vinculo que
favorece la relacion a corto y largo plazo (Zhang, Chen & Lee, 2013; Lopez,
San Martin & Jiménez, 2016) Por ello la aplicacion W.O.T.A. Lograra dirigir y
fortalecer ese vinculo por medio de enlazar a los usuarios con una gama
amplia de clases a la cual puedan asistir segun las disciplinas que tenga a
disponible y que pueda abarcar, obteniendo demanda de parte de los
usuarios que tengan mayor afinidad, gusto o decantacion por la clases
personalizadas, semi personalizadas o grupales, de manera presencial o
virtual, obteniendo a disposicion variedad de servicios con horarios
accesibles dependiendo de la zona horaria y la dificultad para los usuarios de
encontrarla. Lo anterior hace que se supla la necesidad de encontrar clases
por los medios convencionales y facilitar los servicios (dados y ejecutados

por entrenadores inmersos en el campo), encontrando dentro de esto:

« Entrena en el horario mas conveniente
e Entrena varias y diferentes disciplinas
e Seguimiento directo con el entrenador
e Informacién del precio

e Informacién del entrenador y sus clases



Junto con lo anterior, también se encuentra otras de las propuestas de
valor que tiene poseeré esta aplicacion; en este caso beneficiando tanto a los
usuarios como a los que usan la aplicacién para dar el servicio o los socios

entrenadores.
La accesibilidad:

La accesibilidad se ubica dentro de W.O.T.A. Debido a que su
desarrollo se facilita la interaccién usuario-entrenador para concordar una
clase, el rapido manejo del teléfono movil hace que las caracteristicas sobre
la conveniencia, interactividad, inmediatez, personalizacién, ubicuidad,
localizacion sea efectiva para las aplicaciones descargables (Pedersen,
2005; Zhang et al, 2013). Por el lado del usuario, encontrando diversas
disciplinas y su hora de realizacion de la clase, nivel de dificultad, y
calificacion del entrenador y su clase, para poder cerciorar la calidad de
dicho entrenamiento y, por el otro lado, encontramos a los socios
entrenadores que proporcionan su perfil y sus clases de entrenamiento fisico,
teniendo la oportunidad de obtener clientes de forma sencilla, promoviendo
sus clases dentro de su campo laboral de manera eficiente por medio del
teléfono mévil, alcanzando mayor facilidad de obtencidn de clientes para sus

clases PMT o encuentros presenciales.
La comodidad y utilidad:

Mencionando lo anterior, se acuerda que el uso de la aplicacion
ayudara a las personas a promover la actividad/ejercicio fisico debido a la
versatilidad que tienen las aplicaciones, cuya posibilidad de participar en
ellas esta en buscar las clases, el horario y entrenador que estén disponibles
dentro del listado, entrenadores con sus propias metodologias y niveles de
dificultad de la clase, con un horario que puede ser viable y (til, sin tener que
comprometerse tanto por su horario como por espacios o formas de pago,

encontrando caracteristicas que lo acompafian como:



e Fuente de ingresos adicional

o Flexibilidad en dias y horarios de trabajo

o F&cil procedimiento de pago

e Propuesta del costo de su respectiva clase
o Durabilidad flexible de la clase

Siguiendo la idea anterior, se esclarece en la propia propuesta de
valor, la existencia de dos beneficiarios, generando una estrategia clave
resaltante que destaca frente a los competidores directos e indirectos, no
solo en la versatilidad de presentar dentro de un mismo espacio multiples
clases virtuales o presenciales de diferentes disciplinas fisicas, sino que
también presenta la amplitud del de uso que los usurarios/entrenadores

pueden emplear en diferentes horarios, metodologias y duracion.

CAPITULO II: SEGMENTOS DE MERCADO

Para el segmento de mercado, se debe de tener en cuenta que la
propuesta de valor que se quiere idealizar y desarrollar debe de
corresponder con el alcance de los clientes los cuales se quiere acoger, por
ello, un error comun que se atisba es la obsesién por encontrar la mayor
cantidad de clientes sin filtro alguno, pensando en que cuanto mas se
abarque, mejor. Debido a esto no todos los clientes en el mercado son
potenciales para la empresa. Inicialmente se debe de focalizar un grupo de
cliente que, segun como evolucione la empresa durante el tiempo se puede
permitir ampliar la vista a nuevos clientes potenciales y asi dilatar o cambiar
los segmentos del mercado (Osterwalder, 2011). Se debe segmentar para
conocer el nicho y asi mismo generar las oportunidades previstas por el
negocio. Escoger uno o varios de ellos, desarrollar sus productos/servicios
dando paso a estrategias a medida de cada segmento seleccionado, con una

orientacién mas a largo plazo. (Valdivia, 2015).



Tabla 5. Preguntas y respuestas: Segmentos de Mercado

PREGUNTAS RESPUESTAS (W.O.T.A.)

¢Para quién estamos La aplicacion W.O.T.A. Crea valor para sus innumerables

creando valor? clientes que quieran asistir y dar clases de entrenamiento
fisico por medio de las presentaciones y enlaces con los
entrenadores.

¢Quiénes son nuestros | Los clientes importantes para W.O.T.A. son personas que
clientes mas quieren entrenar de manera virtual o presencial, personalizada
importantes? o grupal, por medio de una aplicacion movil, asi mismo,
también estan los socios entrenadores, quienes son los que
por medio de W.O.T.A. Podran exponer y dar sus clases y
entrenamientos para la obtencién de clientes.

La segmentaciéon puede definirse como “el proceso de dividir un
mercado en segmentos o grupos identificables, mas o menos similares y
significativos, con el propdésito de que el mercaddlogo ajuste las mezclas de
mercadotecnia a la medida de las necesidades de uno 0 mas segmentos
especificos, en este caso se destacan 4 variables de segmentacion: La
Geografica (donde y como es la ubicacion del publico), Demografica (perfil y
rasgos de los clientes), Psicografica (caracteristicas psicologicas) y la
conductual (comportamientos del consumido dirigido), (Robin & Torres,
2001).

En el caso de W.O.T.A. Como aplicacion tiene a dos importantes
segmentos del mercado, por un lado, un grupo determinado para los
usuarios que utilizaran la aplicacion en el sentido de obtencion y empleo del
servicio de entrenamiento mediado por la aplicaciéon, por el otro, se
encuentra el grupo el cual utilizara la aplicacion como medio para disponer,
exponer y realizar el servicio de entrenamiento, estos, por ende, siendo los

socios entrenadores.



El Mercado de masas:

En este sentido se toma dentro del segmento de importancia el
mercado de masas, esto debido a que los servicios los cuales quiere
promover W.O.T.A. son para todo publico que posea un Smartphone o
teléfono inteligente, no se filtra a la poblacion por sus caracteristicas, sino
que el negocio se basa en centra el entrenamiento de multiples diciplinas a
disposicién del publico en general, con una necesidad de realizacion de

actividad/ejercicio fisico en horarios cémodos y de facil acceso.

e Buscan servicios de entrenamiento virtual de calidad.

e Personas que buscan mayor accesibilidad a entrenamiento
personalizado o grupal

e Personas con poca disponibilidad de tiempo

e Personas que quieren entrenar a distancia y virtual

e Personas que buscan entrenar en zonas favorables

A su vez, es reforzada por el publico que genera el servicio, esta
aplicacion esta determinada a que la base para originar, mostrar, realizar y
dirigir lo servicios a disposicion sean los socios entrenadores, ya que se
centra en un publico la cual su necesidad es la obtencion de entrenamiento
fisico, por ende, la ocupaciéon y labor de los entrenadores es proporcionar
servicios donde se satisfaga esa necesidad, para el beneficio de los socios
entrenadores, y asi, poder tener la oportunidad de obtencién tanto de clientes
como de ingresos de forma diferente; Y, para adquirir tal oportunidad y
beneficio se puede optar por realizar clases de actividad/ejercicio fisico de

forma presencial o PMT.

e Entrenadores de multiples disciplinas
e Obtencion de clientes para los entrenadores

« Gana dinero dando entrenamientos virtuales



e Proporciona clases personalizadas o grupales por dispositivos
moviles.

« Desean ser socios de entrenamiento virtual.

De esta manera se permite saber que W.O.T.A. Dentro de su
segmentacion de mercado y segun sus variables se entiende que dentro de
la segmentacion la Geografica NO hay filtros de personas a las que
gueramos hacer llegar, por el contrario, se quiere llegar y sobrepasar las
barreras de zona horaria y de idioma ya que se tiene proyectado que
W.O.T.A. sea un lanzamiento que progresivamente este abierto en todo el
mundo. Dentro de la segmentacion demografica y enfocada a los usuarios se
requiere que sean mayores de edad, quieran y dispongan de la realizacion
de actividad y ejercicio fisico, y su disposicion a la variedad de metodologias
gue hay frente a las clases disponibles en la aplicacion y por parte de los
entrenadores que sean certificados en el entrenamiento fisico o aspectos

similares para garantizar la calidad y confiabilidad de las clases dadas en la

app.

También, se encontré que dentro de la segmentacion psicografica se
encontré dentro de los dos grandes grupos a los que va dirigido la aplicacion
y es el uso, gusto y afinidad con las tecnologias mas especificamente
hablando con las aplicaciones, debido a que por medio de esta es por el cual
se van a desarrollar y realizar los servicios de entrenamiento fisico, aparte de
tener intereses en asistir o en dar clases grapeles, personalizadas, virtuales
0 presenciales. Y, por ultimo dentro de la segmentacion la conductual se
identificd que la interaccion con los servicios dados o realizados tanto para
los usuarios como para los socios entrenadores sea de manera respetuosa y
honesta, ya que el servicio parte tanto de los que recurrian al uso de los
servicios como a los que lo generan, siendo una interaccidén continua que se

tendra.



Tiene dos segmentos importantes a los cuales darles enfoque para
gue puedan de igual forma corresponder con la demanda y uso de la
aplicacion, por un lado los usuarios que van a usar los servicios para hacer
actividad/ejercicio fisico, y por el otro, se encuentra los socios entrenadores
gue van a dar el servicio, siendo segmentos que van a tener interaccion
mutual convergiendo y teniendo el enlace con ellos mismos, estando la
aplicacion para proporcionar el medio de comunicacion y entrenamiento para

tales fines.

CAPITULO IIl: CANALES

Teniendo la idea anterior, se debe de definir cual va a ser el canal de
conexion que la aplicacion va a tener con los usuarios y entrenadores. Las
propuestas de valor llegan a los clientes por medio de canales de
comunicacion, distribucion y venta (Ferreria, 2016). Este elemento incluye
también los canales que se van a utilizar para exponer y hacerles llegar a los
clientes el valor que ofrece W.O.T.A. Siendo un factor que se utiliza el
enfoque de un solo canal de comunicacion. Los beneficios son mayores, no
obstante, el desarrollo, sustento y gestiéon puede ser Complejo, encontrando
con mayor viabilidad el equilibrio entre los diversos tipos de canales, para
asi, integrarlos de forma que forme una experiencia agradable hacia los
clientes y, por lo tanto, los ingresos aumenten lo maximo posible.
(Osterwalder, 2011).

Para poder coincidir sobre el canal que corresponderia al que utilizara
W.O.T.A. se deben de responder preguntas que relacione, aclare y de paso

al entendimiento sobre los canales de la aplicacion:



Tabla 6. Preguntas y respuestas: Canales

PREGUNTAS

RESPUESTAS (W.O.T.A.)

¢, Qué canales prefieren
nuestros segmentos de
mercado?

¢ Coémo establecemos
actualmente el contacto
con los asociados y
clientes?

¢,Cudles tienen mejores
resultados?

¢,Cudles son los mas
rentables?

¢, COmo nos integramos
0 adecuamos a las
actividades de los
clientes?

Canal Indirecto:

La interaccion de clientes en W.O.T.A. se decanta por el canal
Indirecto- para descargar la aplicacion dentro de las bases
operativas y a su vez Directo-Venta por Catalogo,
observandolo ya dentro del funcionamiento de la aplicacion
encontrando una variedad de clases, horario, diciplinas y
entrenadores con los cuales quieran pagar para entrenar.

Por la naturaleza que tendra W.O.T.A. Los clientes y
entrenadores tendran que comunicarse entre si para poder
establecer aspectos mas especificos de la clase a entrenar,
asi mismo los dos grupos podran comunicarse mediante chat
dentro de la aplicacion, MSM y e-mail, sobre nuevas clases,
promaciones, etc.

La interaccion directa, permitiendo que se cerciore la
informacién o mensaje a transmitir con la mayor veracidad y
calidad posible.

Los canales mas rentables o eficaces son los directos

Integrandose dentro de los procesos de manera personal en
los casos que los usuarios y socios entrenadores entrenen de
manera presencial, y virtual cuando tenga que ser PMT. Asi
mismo la publicidad debe de ser expuesta por presentaciones
del uso de la aplicacion en anuncio virtuales.

W.O.T.A poseera canales donde los usuarios tendran contacto
mediante la plataforma de descarga para acceder a la misma app, en este
sentido es un canal propio Indirecto, debido a que el producto en cuestion a
descargar es la aplicacion encontrada en las tiendas virtuales de I0S o
Google Play, donde a su vez la interaccion en un principio va a ser por las
dos tiendas online correspondidas segun sean dentro de sus bases
operativas, en cada una de ellas se encuentra en un mismo sentido de

evaluacion, una calificacion de la propuesta de valor que presenta la app, y



sin dejar de lado, la comunicacion enlazada de las bases operativas y la

aplicacion.
o Bases operativas (Android, 10S)
Canal Directo:

Complementando lo anterior, se emplea también dentro de este
mismo canal de comunicacién la interaccién que tiene los usuarios con los
socios entrenadores, ya sea para la adecuacion y parametros para la
realizacion de la clase como la misma interaccion durante el servicio. Como
se lleva diciendo, la aplicacién dispondra para los usuarios la disponibilidad
de integrarse a una clase PMT o concertar un encuentro para una clase
presencial, las dos de forma personalizada o grupal. Al finalizar la clase, el
usuario tendra el poder de calificar la clase, su calidad y dejar comentarios
acerca de ella para que los futuros clientes puedan leer e informarse acerca
de la dinamica de la clase y entrenador. También cada pago de servicio
virtual o en algunos casos presenciales se realizara por medio de la app. Por
ultimo, se debe de tener en cuenta que la misma publicidad que tendra la
aplicacion es de manera online, dentro de paginas con mayor flujo de
personas y transito activos en las redes sociales para captar a la mayor

audiencia y asi conozcan la aplicacion W.O.T.A.

o Plataforma web

e Publicidad online

Asi pues, la comunicacion que empleara en su desarrollo y durante su
uso continuo la aplicacion W.O.T.A. Sera una comunicacion Indirecta y
directa, con los respectivos clientes: Usuarios y entrenadores, en primera
instancia, la primera oportunidad de comunicacion sera dentro de las tiendas
online de las dos bases operativas (Android y 10S), para ello se tendra que

establecer dentro de su periodo de desarrollo la opcién a futuro realizada por



los programadores para que esté disponible en las dos opciones en el
mercado de la aplicaciones mdviles, para que esta este a la vista como

multiples competidores.

-Planificacion de desarrollo para cada una de las bases operativas

-Desarrollo de cada uno de los pardmetros que deben de estar para
gue pueda ser compatible en Android y 10S

-Evaluacion en el periodo de pruebas para obtencion y solucion de
errores

-Exposicion en el mercado de aplicaciones moviles en cada una de las
bases operativas.

Asi mismo tendran comunicacién directa mutua entre usuario y
entrenador, cuando los usuarios encuentren el catadlogo de disciplinas, clases

y entrenadores disponibles dentro de la aplicacion.

-Presentar las clases a ofrecer por tarte de socio entrenador
-Usuario interesado en realizar Actividad/ejercicio fisico

-Usuario busca dentro del catalogo de disciplinas disponibles y accede
en la de mayor interés

-Usuario accede en la clase del socio entrenador de la disciplina
interesada

-Usuario establece primer contacto con el socio entrenador para entrar
a la clase virtual o acordar el lugar de entrenamiento presencial.

Y a su vez, como forma de publicidad y promocion de la propia
aplicacion, se tendra en cuenta anuncios en sitios web o redes sociales
donde se pueda tener una gran capacidad de exhibicibn por parte de

W.O.T.A. Para lo anterior, Se requiere:



-Haber realizado la planeacion de la idea a publicitar
-Realizar la publicidad con el toque o idea de W.O.T.A.
-Establecer en que redes sociales se quiere realizar la publicidad.

-Compartir cada una de las ideas planeadas en las redes sociales en

las cuales W.O.T.A. quiere atraer clientes potenciales.

Haciendo alusion a lo anterior, se debe de tener en cuenta que el
producto a entregar es una aplicacion, un producto de intangibilidad pero que
dentro de este dard y generara servicios de entrenamiento fisico y otras
diclinas, con lo anterior se responde que varios de las fases de comunicacion
gue tiene los canales del modelo Canvas estan intrinsecos o corresponden
dentro de los canales indirectos y directos explicados anteriormente, donde
el canal de informacion evaluacion, compra y entrega estara disponible
dentro de las tiendas de los sistemas operativos de 10S debido a que es una
aplicacion que estara como producto descargable a cualquier persona que lo
vea en el catalogo de ejercicio fisico tanto de Android como de 10S y dentro
del canal de posventa se tiene que tener en cuenta que se cuenta un canal
directo que ya entraria dentro de las funciones interactivas que tendra la
aplicacion a la hora de la participacion respectiva a los servicios expuestos
en la aplicacion, dandoles la opcién a los usuarios de poder comentar,
calificar, y tener servicios de apoyo al cliente si llega a tener dudas,

problemas e inquietudes con algun proceso realizado.

CAPITULO IV: RELACION CON CLIENTES

La habilidad para crear, potenciar o mantener relaciones con los
clientes puede convertirse en punto fuerte que resulté como factor

diferenciador frente a los competidores. Por esta razén es necesario definir



gué tipo de relacién desea tener con cada segmento de clientes que puede
ser de captacion, fidelizacion o estimulacion de las ventas. Segun Chaguay
(2019) menciona que las relaciones con los clientes se establecen, se
mantienen y en algunos casos se perduran de forma independiente en los
diferentes segmentos de mercado. Alternativa que W.O.T.A. tiene en cuenta
para ofrecer cierta libertad a los clientes potenciales y general una

adherencia con los servicios que ofrece.

Tabla 7. Preguntas y respuestas: Relacion con los Clientes

PREGUNTAS RESPUESTAS (W.O.T.A.)

¢, Qué tipo de relacién W.O.T.A. Tiene la intencién de establecer una interaccion
gueremos establecery | autonoma, sencilla, intuitiva y rapida.

mantener nuestro
cliente?

¢, Qué relaciones hemos | Depende del segmento al cual se refiera, frente a los clientes;

establecido con cada Una forma de relacion comercial. Por el otro lado, la relacion

segmento? creada para los socios entrenadores sera de prestacion de
servicios para la plataforma electrénica de entrenamiento
fisico.

¢,Cual es su costo? No aplicaria, puesto que no se ha adquirido ningun aplicativo

para este fin.

¢,Como se integran Se asocian como clientes y socios entrenadores.
nuestros asociados y
clientes en nuestro
modelo de negocio?

Dentro de la relacién con el cliente se encuentran las dos principales
gue la app integrara en su modelo de negocio y de su respectiva

comunicacioén online estan:

El autoservicio:



Declindndose esta opcion por parte de los clientes, donde su primera
interaccion es la proporcién de datos personales para su registro dentro de la
base de datos e identificarlo como usuario de W.O.T.A. De igual manera, con
esta informacion se reconocera a la persona para que la correspondencia de
informacion acerca de novedades y acciones realizadas en la aplicacién sea
dirigida correctamente al usuario (por medio de MSM o e-mails), también
tener historico sobre dudas, comentarios, inconvenientes, etc. Para que se
proporcione una mejor comunicaciéon individualizada con el cliente, y asi

hacer saber la informacion bésica de cada usuario de la app.

Al mismo tiempo, se ofrece tanto al usuario como al socio entrenador
soporte frente a inconvenientes que tengan, siguiendo el paso a paso Y filtros
sobre los inconvenientes generados, presentando en primera instancia
respuestas predeterminadas alimentadas a lo largo de las actualizaciones
respecto a las dudas comunes recolectadas dentro del historico, si se
persiste la duda, se prestara dentro de los servicios disponibles de W.O.T.A.
ayuda de soluciones rapidas via chat automatizada para dar solucion de
problemas, dudas e inquietudes y, en ultima instancia, si el conflicto o algun
caso atipico continua, se prestara soporte en lineas atencién directa con el

soporte de la aplicacion W.O.T.A.

e Se requiere registro del usuario

e Soporte a usuarios y entrenadores

La creacion colectiva:

Al margen de este tipo de relacion con el cliente, se reafirma en dos
situaciones la creacion colectiva que dispondra W.O.T.A. El primer encuentro
es mediado las tiendas de las bases operativas donde estara disponible para

descargar la aplicacion, estos clientes los cuales hayan tenido la oportunidad



de utilizar la aplicacion para su respectivo fin, podran expresar mediante un
sistema calificativo, la experiencia obtenida durante el uso de la aplicacion, al
igual que un comentario que extienda su opinién, retroalimentacién o critica,
su gusto o disgusto encontrado dentro de la aplicacibn en general y

comentarios que lo exponga hacia los demas.

Frente a la otra situacién se encuentra dentro de la aplicacién, mas
explicitamente en las calificaciones y comentarios de las clases/servicios
dados por los socios entrenadores del mismo modo que a los propios
entrenadores, donde se adopta un sistema similar de calificativo mediado por
estrellas, donde 1 es “muy malo” y 5 “muy bueno” y sus respectivos
comentarios expresando su experiencia, didactica o metodologia de la clase
0 en su caso la calidad del socio entrenador que dio el servicio, para asi,
informar a los nuevos usuarios sobre ello, proporcionando asi una

observacion colectiva contractiva dentro de la aplicacion.

¢ Social media
« Resefas

« Calificaciones

Con lo anterior se expresa que la aplicacion tendra una relacion con el
cliente autonoma donde las interacciones de los usuarios-entrenadores,
usuarios-usuarios usuarios-aplicacion 'y entrenadores-aplicacion sera
mayoritariamente auténoma, siendo en casos para soporte y ayuda frente a
inquietudes o problemas generados por lineas autbnomas y en casos
especificos con ayuda directa, del mismo modo a la interaccion para el uso
de la aplicacibn como tal, son creaciones de opiniones colectivas y

recopiladas, entre los clientes.



CAPITULO V: INGRESOS

Dentro de este apartado se sefiala la remuneracion planeada que
tendra la empresa, ingresos que se obtienen por las propuestas de valor que
son ofrecidas. Determinar las fuentes econdémicas de la idea de negocio es
un aspecto fundamental y necesario si se quiere obtener el sustento y con
cierto camino el éxito. Las fuentes de ingresos son la retribucion de las
acciones, desarrollo, y entrega del producto o servicio, la consecuencia y
resultado de los demas mdédulos, no obstante, paraddjicamente debe de ser
prioridad para cualquier empresa, es decir, antes de empezar, dentro de la
planeacion de la idea se debe saber cuales seran las fuentes de ingresos
(Osterwalder, 2011).

Sin embrago, la evolucidn, progreso y éxito sera definido por su modelo,
debido a que los clientes forman y constituyen el centro de los modelos de
negocios basado en cuantas mas ventas, mas ingresos se obtendra, y asi
mismo también mas gastos, pero con un beneficio que se podra reinvertir.
Cada Fuente de ingreso debe de tener los mecanismos para que esos
lleguen a donde deben de llegar, siendo gestionado de forma diferente por

cada uno de los modelos de negocios.

Tabla 8. Preguntas y respuestas: Ingresos

PREGUNTAS RESPUESTAS (W.O.T.A))

¢, Qué precio estan De acuerdo con los ingresos, el precio que pagaran los clientes
dispuestos a pagar de las clases encontradas a lo largo de la aplicacién sera
nuestros asociadosy | acomodados subjetivamente por los propios socios

cudal nuestros entrenadores que corresponda respecto a los servicios y calidad
clientes? gue generaran, siendo alrededor de precios promedio

encontrados normalmente. De acuerdo con el ingreso total
adquirido por clase o servicio realizado, W.O.T.A. obtendra un
20% de comision.

¢Coémo pagan o Se ofrece alternativas como pago con tarjeta débito o crédito, y



pagaran? solo en casos de servicios en modalidad presencial pago de
contado

¢,Qué otras fuentes Ninguna otra estipulada hasta el momento. Si embargo se

diferentes de dinero planea el ingreso de asociaciones especiales de empresas para

tendran la empresa la obtencion de cupones donde se pueda cajear mediante

ademas de los que cédigos y asi tener descuentos para los trabajadores de tales

ingresan por ventas? empresas.

Como se plantea W.O.T.A. Referente a su remuneracion y utilidad, se
obtiene claridad gracias a sistemas de negocio similares frente a este
aspecto, uno de los referentes respecto a esta fuente de ingreso es la
aplicacion de Uber, debido a que plantea el mismo caso contrastado por las
personas que ofrecen el servicio en ese caso los socios entrenadores serian
los socios conductores y por viaje realizado, Uber cobra una comision de un
25% por el servicio (Uber, 2023).

Gastos de Carretaje:

Con lo anterior, se presenta W.O.T.A. Como una aplicacion que
obtendra del mismo modo que el caso anterior, comisiones por clases o
servicios realizados por los socios entrenadores, siendo un nicho de
obtencion de clientes de manera virtual y comoda y su vez de generar
ingresos de forma alternativa. Sin embargo, a diferencia de Uber, que el
precio establecido depende de circunstancias como (tarifas especiales,
demanda, distancias, entre otros servicios a disposicion) W.O.T.A. Plantea
gue son los propios socios entrenadores que presentaran sus precios dentro

de la aplicacion.

Complementado lo anterior es de acuerdo con esos ingresos, que el
precio que pagaran los clientes de las clases encontradas a lo largo de la
aplicacion sera acomodado subjetivamente por los propios socios
entrenadores que corresponda respecto a los servicios y calidad que

generaran, siendo alrededor de precios promedio encontrados normalmente.



Con lo anterior el ingreso total adquirido por clase o servicio realizado,
W.O.T.A. obtendra un 20% de comision. Con ello se plantea que la
aplicacion adopte métodos alternativos de pago como es el caso de tarjeta
débito o crédito, y solo en casos de servicios en modalidad presencial pago
de contado

e Cobro de comision por clase o servicio realizado
e Precio subjetivo del socio entrenador, por tipo de disciplina y dinamica
de la clase.
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Generalizando lo anterior, se plantea que W.O.T.A. Obtenga ingresos
de forma de Gasto por Carretaje, debido a que se expone en obtener
comisiones del 20% por servicios que den los socios entrenadores. No
obstante, no cierra puertas para la obtencion de fuentes de ingresos
alternativas como empresas afiliadas para la obtencidon de cupones entre
otras ideas. Para ello y para el entendimiento frente al caso de W.O.T.A. Se
plantea un escenario hipotético donde se proyecta un flujo de Caja de la
aplicacion y su actividad frente a ingresos y egresos obtenidos e idealizados
dentro de futuros 36 meses. llustrado y explicado en el apartado Evaluacion

financiera.

CAPITULO VI: RECURSOS CLAVES

Para poder desarrollar el proyecto y que la aplicacion salga a flote, es
necesario reconocer los activos y recursos clave que se requieren como
piezas imprescindibles, bases y fundamentales, siendo estos los engranajes
de la idea empresaria. Los recursos clave se refieren a los activos mas
importantes para desarrollar, crear, mantener y ofrecer la propuesta de valor
y de que el modelo de negocio funcione en la realidad (Montoya, Bolafios &
Silva, 2016), encontrando medios con los que se va a contar como lo son:

Los recursos técnicos, fisicos, tecnoldgicos, fisicos, talento humano, etc.

Para poder saber que tipos de recursos se necesitaran para la
creacion de la aplicacidon es necesario de realizar un estudio sobre los
recursos y sus costos, el andlisis de este elemento depende, en gran
medida, que el negocio se proyecte y llegue a ser viable, no por parte de
clientes dispuestos a pagar por el servicio debido a la propuesta de valor y su
acogida dentro de su segmento de clientes, encajando en el mercado sino

bien porque desde un comienzo establecer mayores 0 menores recursos



requerirdn de mayores o menores esfuerzos financieros, intelectuales, de

acuerdos con terceros, etc. (Osterwalder, 2011).

Tabla 9. Preguntas y respuestas: Recursos Clave

PREGUNTAS RESPUESTAS (W.O.T.A.)

¢Qué recursos fisicos, | W.O.T.A. Requerira para su creacion, desarrollo
logisticos, humanos y establecimiento, mantenimiento y posicionamiento de recursos

econémicos requiere idéneos como:
nuestra propuesta de _
valor. los canales de Recursos Tecnologicos: Dentro de estos Recursos se

distribucién, las fuentes = €stablecera estrategias para realizar publicidad con un toque
de ingreso y lamanera | Propio de la empresa para publicitar la aplicacion, en los

de relacionarnos con diferentes tiempos de desarrollo y lanzamiento de W.O.T.A.
nuestros asociados y Para ello se debera de tener materiales para estos fines
clientes?

Recursos Fisico-Tecnoldgicos: Asi mismo dentro de estos
recursos estara la adquisicién de un Hoster donde sera el
cimiento el cual se establecera la infraestructura y base de la
aplicacion.

Talento humano: Se requerird de personal operativo
(empresa de terceros) que tengan una vision y adherencia
frente al proyecto, aparte de desarrolladores de aplicaciones y
sus conocimientos técnicos para crear, desarrollar y mantener
la aplicacion. Del mismo modo se requerird de personal para
el apoyo en campos financieros y juridicos.

Otros Recursos: Dentro de estos recursos, se encuentran
pagos mensuales donde el fin de esto, es la obtencion de
visualizaciones por medio de publicidad online y digital en
grandes plataformas que haya gran nimero de tréfico.
También se encuentran aspectos enfocados en la creacion y
sustento de laidea como “prototipo de idea” o mantener la
marca registrada para evitar problemas legales, asi mismo, se
encuentran los recursos econémicos que es el monto que se
requerira para llevar a cabo la adquisicion de los demas
recursos.

De lo anterior, W.O.T.A. como generador de servicios de forma digital,
tiene dentro de su mision y vision la creaciéon y sustento de una aplicacion

gue funcione dentro de las dos principales bases operativas (Android y 10S)



para eso se debe de proyectar su realizacion y por ello necesita estudiar que
tipo de recursos necesita para llegar a tal proyeccion. Cada uno de estos
recursos esta enfocado en un campo que cumple el propésito y razon del
desarrollo de la aplicacion, encontrando los mas basicos y SOLO LOS
NECESARIOS que le compete a W.O.T.A. Obtenerlos.

Recursos Tecnoldgicos:

Tabla 10. Recursos Tecnolodgicos:

Recursos Cantidad Valor Unitario | Valor Total Caracteristicas
Camara
onte 1 S 4.499.000 g 4,499 000 Canon
Micréfono 1| § 188.900| $ 188.900 |Takstar
Tripode 1| S 95.000| & 95.000 |Beston
Micrafono 1 S 79.900| $ 79.900 |Boya
Tripode aro 1| $ 29.000| % 89.900 |PLR
Software Adobe Premiere Pro
edicion video 1| s 253.400| % 253.400 |empresas
$ 5.206.100

Dentro de estos Recursos se establecera estrategias, encontrando
materiales para la realizacion de fotografias, y videos que ayuden a realizar
publicidad con un toque divergente, diferencial, propio de la empresa para
tener un posicionamiento reconocimiento sobre la propuesta de valor de la
aplicacion, en los diferentes tiempos de desarrollo y lanzamiento de W.O.T.A.
a su vez se encuentra un software que ayude a los de talento humano a

facilitarles el trabajo de edicién de los productos obtenidos.



Recursos Fisico-Tecnoldgicos:

Tabla 11. Recursos Fisico-Tecnoldgicos:

Recursos Cantidad Valor Unitario | Valor Total Caracteristicas
O Services, Hoster y servicios
W\ Microsoft disponibles en cada
Azure, Digital una de las
Ocean 1 $ 250 | & 182.839 |plataformas
$ 182.839

Como cualquier modelo de negocio digita con una propuesta de valor
similar o desarrollo de aplicacion se necesita de un lugar o espacio donde se
lleve a cabo la realizacidon de la aplicacion. Se ha observado en muchas de
las situaciones que se requiere de servidores fisicos, donde se establecen
computadores, espacios fisicos, refrigeradores, energia, etc. Que tendran la
accion del sostenimiento y obtencidn de toda la infraestructura, datos,
lenguaje y software de W.O.T.A. Para que esta esta se establezca y se

mantenga en linea sin ningun problema o inconveniente.

Sin embargo, hay opciones mas factibles como la obtencion de
Hosters que “Rentan” aquellos servidores y espacios, dependiendo de la
infraestructura, densidad, uso, constancia, transito, etc. de la aplicacion de
los cuales se encuentran Amazon, Microsoft y Google, ademas, estos
negocios no solamente ofrecen espacios sino servicios adicionales que
podran acompafiar a la aplicacibn a que obtenga mayor valor como es la
automatizacion de respuestas frente a inquietudes gracias a el desarrollo de
Al (Inteligencias artificiales), estadisticas por historicos de clientes y vision
futura de la utilidad. Siendo un costo fluctuante por uso de estas y demas

servicios,

No obstante, este recurso tiene un costo variable, ya que depende de
lo que se desarrolle durante el camino, al igual que su mismo sustento,

trafico de clientes y servicios adicionales, y para la obtencion de un precio



real dentro de estas opciones se necesita que la aplicacion este en desarrollo
0 en su debido caso en el mercado y uso. Debido a lo anterior, en la Tabla 11
se muestra un costo fijo, ya que se tomo un precio de la competencia “Digital
Ocean” que ofrece amplios servicios de Hoster adjuntados en paquetes
donde se ofertan multiples permisos, capacidades y servicios a un precio que
redondea aproximadamente el de la competencia que propone Amazon,
Microsoft y Google.

Talento humano:

Tabla 12. Talento humano:

Recursos Cantidad Valor Unitario | Valor Total Caracteristicas

vida laboral min 1
Frontend 2|$ 3000000 |% 6000000 |afio

wvida laboral min 1
Back-end 2($ 3000000 | % 6.000.000 |afio

vida laboral min 1

UL/UX .
2| $ 3.000.000 | % 6.000.000 [ano

recomendacion
Product personal y laboral,
manager trabajando min 5

afios
11 % 500.000] & S00.000

Inicio de vida
laboral pero con
1 intereses de
aprender vy de
$ 1.000.000[ % 1.000.000 [entrenamiento

Jefe de
marketing

Personal de
mantenimien
to 1 % 300000 % 300.000

vida laboral min 5
afios

vida laboral min 2

Contador N
11 $ 1.000000| % 1.000.000 [anos

recomendacion
Asesoria personal y laboral,
juridica trabajando min 5
afios

11 % 500.000( % 500.000
$ 21.300.000

Para la creacion de la aplicacion se requerird de un equipo de trabajo
gue sea sinérgico, a su vez que tenga un personal operativo donde tengan
diferentes campos de trabajo como desarrolladores para que la construccion

de la aplicacion sea de mayor confiablidad y calidad posible, para ello se



contrata una empresa de terceros que comparta una visién y adherencia
frente al proyecto W.O.T.A. Aparte de desarrolladores de aplicaciones y sus
conocimientos técnicos para crear, desarrollar y mantener la aplicacion. Del
mismo modo se requerira de personal para el apoyo en campos financieros,

juridicos y de marketing.
Otros Recursos:

Tabla 13. Otros Recursos:

Recursos Canfidad Valor Unitario | Valor Total Caracteristicas

Solicitud

Registro de La vigencia de una

una marca marca registrada es
de 10 afios contados
a partir de su fecha

1% 1116500 % 1116500 |de concesion.

Una marca debe
renovarse dentro de
los 6 meses

Renovacién de anteriores a su

la marca 0| $ 608500 % - |vigencia.

Registro y

renavacion

frente a la

Camara de

COMErcio 1% 1348000 |% 1.348.000

GIVEAWAY

INSTAGRAM 12| S 26.376| $ 316512 |W.0O.T.A.

Publicidad

Instagram 1| S 85.000( § 85.000 |Instagram

Publicidad

YouTube 11 & 570.000| % 570.000 |YouTube

Publicidad

Google 1| § ©675.000| % 675.000 |Google

$ 4111.012

Dentro de estos recursos, se encuentran pagos mensuales donde el
fin de esto, es la obtencién de visualizaciones por medio de publicidad online
y digital en grandes plataformas que haya gran namero de trafico para que

permita mostrar la publicidad realizada por W.O.T.A. A su vez también se



encuentran aspectos enfocados en la creacién y sustento de la idea como
“prototipo de idea” o mantener la marca registrada para evitar problemas
legales, asi mismo, se encuentran los recursos econdmicos que es el monto

gue se requerira para llevar a cabo la adquisicion de los demas recursos.

e Hoster con servicios para el sector del entretenimiento virtual
o Desarrolladores de aplicaciones

e Produccion propia por parte de los entrenadores

« Departamento de Atencién al Cliente

e Produccion de publicidad

La aplicacion W.O.T.A. es de propiedad editada y administrada por
World Open Training App SAS, World Open Training App SAS viene siendo
una empresa de tecnologia colombiana con sede la ciudad de Bogota D.C
ubicada en la Carrera 119 # 77b 49. Con Soporte y respuesta en la siguiente
direccion de correo electronico: Miguel6sant@Gmail.com con un Capital
Autorizado de $251.403.350.00 P/C. o $ 55.000 dolares, donde el colchén o

% de imprevistos por algun valor atipico o valores inesperados es del 30% de

la inversion inicial del proyecto W.O.T.A. siendo mas especificamente de
75.421.005 P/C

Como se viene diciendo los recursos son el sustento de la aplicacion,
lo que va a ser que el modelo de negocio sea funcional, para ello como el
modelo de negocio que acoge W.O.T.A. Esta enfocado en el sector digital,
por ello se necesitan recursos distintos frente a negocios fisicos con
propuestas de valor y segmentos de valor similares, muchos de los recursos
mostrados en las tablas anteriores llegaran a ser costos fijos, variables y no
operacionales entre otros a lo largo de los 36 meses de proyeccién de la

aplicacion.
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CAPITULO VII: ASOCIACIONES CLAVES

Las asociones claves tiene que ver frente a las actividades a realizar o
también frente a determinados recursos que se adquieren fuera de la
empresa. Es decir, que se deben de definir las estrategias de networking
para la obtencion de contactos potenciales, socios 0 proveedores.
Osterwalder y Pigneur (2010), citados por Ferreira (2016) describen que es
una red que contribuye al funcionamiento del modelo de negocios con el fin
de optimizar, reducir riesgos frente incertidumbres adquiridas antes, durante
y pos-actividades, el adquirir recursos o realizar actividades de beneficio

mutuo.

Asi pues, para saber que posibles socios pueden estan en contacto
con la aplicacion W.O.T.A. Es necesario responder las siguientes preguntas

para despejar el campo, encontrando:

Tabla 14. Preguntas y respuestas: Asociaciones Clave

PREGUNTAS RESPUESTAS (W.O.T.A.)

¢ Quiénes son nuestros | W.O.T.A corresponde juridicamente a una sociedad de
asociados y socios acciones simplificadas hasta el momento con 1 accionista
comerciales clave? (Miguel Angel Loaiza Carvajal). Sin embargo, se planea que la

optimizacién para el desarrollo de la infraestructura este
establecida en el Hoster de Amazon Web Services (AWS), al
igual que una empresa de programadores de aplicaciones
(terceros), para el desarrollo del cddigo de la app.

¢ Quiénes son nuestros | Los Socios Entrenadores, los cuales seran los que expongan,
proveedores? promuevan, realicen y dirijan las clases o servicios de
entrenamiento.

¢ QuUé recursos Gestion de la creacion y desarrollo de la infraestructura de la
adquirimos desde aplicacion asi mismo del sustento y actividad operante de la
nuestros asociados, aplicacion, también de generar los servicios que estaran a
socios, comerciales y disposicion de los clientes.

proveedores terceros?




¢ Qué actividades Nos proporcionan un “dominio” o lugar donde se realizara la
realizan nuestros aplicacion, asi como demas servicios que ayuden a aumentar
asociados, socios el valor de la aplicacion, también la propia creacion del
comerciales y funcionamiento de WOTA e igual de importante la generacion
proveedores? de servicios para los clientes.

/Lo que nos Es facilitado y suministrado puesto a que no es un producto al
suministran es cual se realice un intercambio, sin embargo, los servicios
producido directamente | proporcionados por los socios entrenadores, si es una

por ellos? produccién realizada por ellos mismos.

Complementando la tabla anterior, se destaca que W.O.T.A. Tiene
como prioridad tres asociaciones clave para la correcta creacion,
funcionamiento y sustento del proyecto, teniendo por un lado los proveedores
del espacio “dominio” donde se podra realizar la infraestructura de la
aplicacion, asi como el soporte de datos, pasivos y activos durante el
funcionamiento de la aplicacion, asi mismo se cuneta con los desarrolladores
donde en su grupo de trabajo donde se tendra dentro de sus labores la
creacion, sustento y mantenimiento de la aplicacion contratando a una
empresa de terceros que sea compatible con lo que se tiene planteado y, por
ultimo estan los propios socios entrenadores que son los que realizaran los
servicios a través de la aplicacion, haciendo llegar sus clases de

actividad/ejercicio fisico a los clientes potenciales.
Optimizaciéon y economia de escala:

Dentro de este aspecto se encuentra la forma mas basica de enlace
frente socio y empresa, debido a que este item soluciona Yy asigna los
recursos necesarios para que se puedan realizar las actividades clave, en
este caso se encuentran tres Hosters los cuales proporcionan la mejor
calidad frente a “Dominios” de aplicaciones se refiere por un lado
encontrandose a Amazon con su Amazon Web Services como Microsoft con

su Microsoft Azure o Google con Google Cloud Platform, cada uno enfocado



en cosas especializadas, pero en cualquiera de los tres casos se puede tener
el espacio para desarrollar la aplicacion.

De igual forma, no solamente renta el espacio de construccion donde
va a estar ubicado W.O.T.A. Sino que también tienen servicios
complementarios que pueden mejorar de manera imprescindible la
construccién de la app como es la inclusién de inteligencia artificial para
servicio al cliente, GPS para la ubicacién y posicionamiento para los
encuentros presenciales entre clientes y socios entrenadores de manera
presencial, estadisticas como complemento financiero y de mercado,
software para reconocimiento facial para los socios entrenadores para evitar

la suplantacion, entre muchas otras.

e Hosters Amazon (ASW), Microsoft (Azure), Digital Ocean o Google.

Compra de determinados recursos y actividades:

Por lo general las actividades que las empresas deben de realizar son
efectuadas por otras organizaciones y dentro de este caso no es la
excepcion debido a que para el completo desarrollo, sustento vy
mantenimiento de la ampliacion se necesita de un grupo de desarrolladores
especializados en aplicaciones moviles para la creaciéon de W.O.T.A. Tenido
en cuenta que las empresas pueden tener su propio grupo de
desarrolladores para realizar dichas actividades, esta por lo general suelen
tener una gran cantidad de recursos humanos y por ende mayor capital de
inversion, en casos de empresas emergentes como es el caso, se contratan
a empresas de terceros que se encargaran de dichas actividades,
adicionalmente estas empresas son las responsables de la infraestructura la
cual estara basada la aplicacién, siendo un socio fundamental no solamente
para su creacién, sino para su mantenimiento debido a que son los propios

creadores los que saben como es la funcionalidad de la aplicacion.



Y por dltimo y no menos importante los socios entrenadores los cuales

son la principal y Unica fuente que generara tanto los servicios como los

flujos que tendra W.O.T.A. Siendo el motor de servicios de entrenamiento de

la aplicacién, donde son ellos mismos que estableceran los precios de los

servicios a dar, los mismos que presentaran sus clases y asi mismos para

generar los entrenamientos de las mdultiples diclinas de actividad/ejercicio

fisico que estaran disponible en W.O.T.A.

e« Socios Entrenadores.

o Empresa de equipo de desarrolladores de aplicaciones.

Nombre de las

asociaciones

Beneficio para W.O.T.A.

Beneficios para las

asociaciones

Hoster

Para W.O.T.A. Tener

Hoster es equivalente a tener

un

un espacio para la creacion
de la infraestructura de la
aplicacion, y capacidad de
guardado de datos utilizados
y captados por la aplicacion.
De igual forma, se tiene en
cuenta que dependiendo del
Hoster que se obtenga como
Asociado, se obtendran
servicios extra para expandir
las funciones que ofrecera a

los usuarios.

Para el Hoster que acoja a
W.O.T.A. Como aplicaciéon
que usara sus servidores
disponibles, Tendra dentro
de su historial y posibilidad
de exhibir a W.O.T.A. como
empresa que dentro de su
Se

desarrollada y establecida,

“‘dominio” encuentra
demostrando su potencial,
calidad y caracteristicas
como Hoster y a su vez la
compatibilidad frente a
multiples proyectos que a
futuro pueden tenerla en
cuenta como Asociacion de

mayor conveniencia,




aumentando asi su lista de

clientes.
Socios Los Socios entrenadores son | Los Socios entrenadores
Entrenadores la base por la cual esta| pueden tener la oportunidad
aplicacion expondra y | de ofrecer sus servicios sin
exhibira las clases que | realizar publicidad propia, ni
piensa tener, debido a que | Realizar una la busqueda
son los propios socios | directa de clientes para dar
entrenadores los que | sUs servicios, Yya que
generaran, realizaran y | gracias a W.O.T.A. seran
Dirigiran las clases que | entrenadores que estaran a
ofrecera y expondra | la visualizacion de los
W.O.T.A. clientes que capte Ila
aplicacion al igual que la
posibilidad de ofrecer un
espacio virtual para dar las
clases virtuales o el espacio
para pactar los lugares
donde se realizaran las
clases presenciales.
Empresa de | Para W.O.T.A. La busqueda | Para la empresa de terceros

desarrolladores

y contrato de una empresa
gue capte la idea, construya,
desarrolle, mantenga y tenga
una visién similar a la que se
propone, es un factor
fundamental para la misma
W.O.T.A. ya que son los

constructores que expondran

los cuales se acordara un
contrato para la realizacion
y desarrollo de la aplicaciéon
aparte de tener la
remuneraciéon  econdémica

por el trabajo realizado,

tendrdn dentro de su

historial la realizacion de




plasmaran las ideas de la
aplicacion por medio de

lenguaje informatico.

una aplicacion que puede
tener una proyeccién
mundial, siendo no
solamente un cliente donde
se pueda exhibir como
proyecto de éxito sino que
se tendra en cuenta la
empresa para seqguir
trabajando de manera lineal
frente a los requerimientos
gue tenga W.O.T.A.

Con lo anterior, se presenta los socios clave que la aplicacion

W.O.T.A. Tendra que disponer para la correcta creacion, funcionamiento y

mantenimiento en el transcurso de los periodos

planeados dentro de los 36

meses de proyeccion, donde estan los que permitird el espacio para la

creacion de la app, como los mismos socios que crearan la infraestructura

gue estaria en dicho espacio y los que pondran en uso la aplicacion para dar

los servicios de entrenamiento.

CAPITULO VIII: ACTIVIDADES CLAVES

Para que el modelo de negocio funcione y tenga una proyeccién

fructifera frente a sus ventas y desarrollo, se necesita conocer, saber y tener

en cuenta, qué actividades se deben de llevar a cabo para que la empresa

sea una empresa de valor, saber las estrategias

necesarias para potenciarla,




estableciendo relaciones con los clientes, percepcién y recepcion de
ingresos, etc. Siendo uno de los factores de requerimiento clave de
transmision y visualizacion en el mercado. (Osterwalder & Pigneur, 2010;
Ferreira, 2016)

Para poder coincidir sobre qué actividades deberia de priorizar y tener
en cuenta W.O.T.A. Se deben de responder preguntas que relacione, aclare

y de paso al entendimiento sobre los canales de la aplicacién:

Tabla 15. Preguntas y respuestas: Actividades Claves

PREGUNTAS

RESPUESTAS (W.O.T.A.)

¢, Qué actividades clave
se requieren realizar
para poder hacer
nuestra propuesta de
valor?

¢, Qué actividades clave
requieren nuestros
canales de
distribuciéon?

¢, Qué actividades clave
requiere la relacién con
el cliente?

¢, Qué actividades clave
requiere las fuentes de
ingreso?

W.O.T.A. Requiere de Actividades clave donde el enfoque
principal va destinado al desarrollo y soporte de la aplicacion,
control y calidad de entrenadores capacitados, visualizacién y
categorizacion de las disciplinas y clases y
publicidad/marketing de la aplicacion.

Para los canales de distribucién es fundamental las
actividades clave de desarrollo y soporte de la aplicacion
siendo divididas en 4 grupos, planeacion, desarrollo, tiempo
prueba y mejoras y publicacion. Para que este a disposicion
de descarga de las personas en los dos sistemas operativos,
asi mismo para que los clientes dentro de la aplicacion puedan
tener una visualizacion mas certera de que clase o profesor
escoger es del canal directo, es una actividad intrinseca de la
fase de desarrollo anterior ya que va concomitante al disefio y
creacion de W.O.T.A.

Al igual que el caso anterior, en la actividad clave que se
realizara, hay una fase fundamental que va a depender para la
relacion con el cliente y es el desarrollo y los servicios
disponibles que existen dentro de ASW, Microsoft Azure o
Google con Google Cloud Platform para el acople de sistemas
automatizados al igual que obtencién de chat online para
soporte del cliente.

Para aquellas actividades se va a requerir de operaciones
base dentro de la fase de desarrollo para que se gestione el
servicio de pagos en linea que permita a las personas y
empresas realizar transferencias electronicas de dinero.



De lo anterior, se rescata que para el sustento y que la aplicacion sea
un muy buen modelo de negocio, W.O.T.A. Debe de priorizar cuatro fases
fundamentales que siguen las aplicaciones moviles para su creacidn y éxito.
Estas cuatro fases estan compuestas de actividades clave segmentadas en
la produccion de la aplicacidn y servicios, en la resolucion de problemas y en
las misma plataforma, en primera instancia las fases estan organizadas por
la planificacion de la idea, aplicabilidad, determinacion del modelo, e interfaz
de la aplicacion, en segunda fase se encuentra el desarrollo de la de la
aplicacion, estructurada por terceros dentro del Hoster seleccionado (siendo
este el que mayor tiempo y recursos dispone), en tercera instancia esta un
lanzamiento beta para posibles correccion de errores y pruebas del uso de la
aplicacion en situaciones varias. Y, por ultimo, es el lanzamiento donde va a
estar incluida la publicidad y marketing para mayor visualizacion de la

aplicacion frente a personas y futuros clientes

Produccién de los servicios de entrenamientos:

Dentro de la parte de produccion, como anteriormente se estaba
hablando, hay cuatro fases fundamentales para la creacion de una
aplicacion, donde se concierne que esta misma se obtiene en las dos
primeras fases y perfeccionamiento en la tercera, en este sentido, las
actividades clave para la entrega del producto final que va a estar subido en
las dos bases operativas, van a estar intrinsecas dentro de las fases de
planeacion desarrollo y mejoras. Adicionalmente para la entrega de los
servicios de actividad/ejercicio fisico, sera entregado por parte de los socios
entrenadores, ya que son los gestores principales de las clases que van a
estar a disposicion y promocionadas dentro de la aplicacién, en este caso
W.O.T.A. Controlara los permisos y contratos de los entrenadores que
dispondran su servicio al juicio de los clientes donde las palabras

profesionalismo y calidad seran primordiales.



La generacion de estos servicios en primera instancia va aser por
medio del registro de los socios entrenadores seguido de su complementos
de datos profesionales y de su(s) diciplina(s) la cual va a llevar a cabo su
gestion y realizacién, con sus respectivas especificaciones, si realizara
entrenamientos  virtuales  grupales, 0 entrenamientos  virtuales
personalizados, o presenciales grupales/personalizados, requerimientos y
horarios de la clase entre otras descripciones que estaran a al vista de los
usuarios para que estos mismos puedan escoger y seleccionar a que clase
quieren asistir. De esta forma multitud de entrenadores podran mostrarse por
medio de la aplicacion sus servicios de las clases encontradas y disponibles
en la aplicacion, donde se encontraran dentro de la primera version
disciplinas como: Pilates, calistenia, yoga, Hiits, rumba, zumba, boxing y

entrenamiento personal.

De esta forma y viendo el desarrollo de la aplicacion se afiadiran multitud de
diclinas en posteriores actualizaciones para Mayor variedad de

entrenamientos que W.O.T.A. quiera disponer

e Promocién de Actividad/Ejercicio fisico por medio de clases
presenciales o virtuales.

e Evaluaciones y contratos

Resolucion de Problemas:

En este apartado esta la resolucion de dudas, inquietudes, problemas
e inconformidades que tienen los clientes y socios entrenadores con la
aplicacion. Este soporte va a ser brindado (en gran medida) por los servicios
proporcionados por el Hoster (Amazon, Microsoft, Google) donde se realizara
la infraestructura de la aplicacion. Con ello y como se menciona con
anterioridad, la relacién con los clientes frente a la solucién de problemas va

a ser por solucion automatizada de la aplicacion y, en casos atipicos, poco



frecuentados o especiales de los usuarios, se tendra un soporte al servicio al

cliente para resolverlo con la mayor efectividad.

Para ello, se tiene visualizado dentro del disefio y desarrollo de la
aplicacion una opcién del soporte al cliente con el cual ellos podran
interactuar, por medio de esta opcidn se presenta en primera instancia las
dudas mas frecuentes o inquietudes que generalmente tendran los clientes, p
preguntas y respuestas predeterminadas de las preguntas mas frecuentes, si
las inquietudes persisten, se tendrd como se mencionaba con anterioridad
uno de los mdltiples servicios predispuestos por los Hosters el cual es la
solucion de dudas por medio de chats respondidos por la inteligencia
artificial, respaldados por ellos, por ultimo si la persona no logra por estos
medios la solucion de sus dudas e inquietudes se prestara una ultima opcién
la cual es el soporte personalizado con el talento humano para ayudar y
solventar los problemas del cliente. Con ello, se hace entender que las
actividades clave relacionadas con la resolucion de problemas va a estar

intrinseco dentro de la fase de desarrollo y mejores de la aplicacion.

o Desarrollo de la plataforma y soporte

Plataforma/Red:

En este caso y como el modelo de negocio esta basado en una
aplicacion movil, indica que su desarrollo en la plataforma como actividad
clave va a estar presente continuamente, presentandose los servicios de las
multiples diciplinas a disposicion en los horarios que los socios entrenadores
disponga y ademas, en los casos de pago, debido a que dichos servicios
ofrecidos y ofertados dentro de la aplicacibn van a ser y requerir
mayoritariamente de operaciones de manera virtual, esto establecido dentro
del desarrollo de la aplicacion, para que este disponga de pagos en linea y
permita a las personas o empresas hacer las transferencias electronicas de

manera segura.



« Categorizacion de las clases y sus disciplinas

o Marketing

Para que la aplicacion tenga el éxito visualizado similar a como se
expone en la proyeccion de ventas, se debe de seguir paso a paso
actividades prioritarias o clave sobre aspectos base de cualquier modelo de
negocio, como la produccion de la aplicacion y los servicios a dar, resolucion
de problemas y plataforma en si. En el caso de W.O.T.A. Gran de su Valor
engendrado son por razones preliminares antes de la entrega de la
aplicacion como es la funcionalidad de la app, su sencillez y confort que debe
otorgar a los clientes para que asi tengan mayor visualizacion de la
promocion de las clases a disposicion en la app y por otro lado, la generacion
del servicio de entrenamiento obteniendo variedad y calidad por parte de los

socios entrenadores.

CAPITULO IX: ESTRUCTURA DE COSTOS

Dentro del dltimo, pero no menos importante item del Modelo Canvas
final se encuentra la estructura de costos, aquello es fundamental debido a
gue es necesario determinar cuales son los costos mas importantes
involucrados en el negocio, pudiendo hablarse dentro de sus clasificaciones
de tipologias del costo, como: Costos indirectos, directos, fijos y variables.
Esta organizacion se realiza con el fin principal de determinar su importancia,
distribucion del coste de los recursos en las diferentes fases o etapas del

negocio, sustento y operacién activa del mismo (Osterwalder, 2011).

Para poder saber la organizacién de los costos en los que se basa y

debe de tener en cuenta W.O.T.A. Se respondieron preguntas relacionadas



frente a este aspecto dando aclaracion y sobre el porqué de su importancia

dentro de la aplicacion.
Tabla 16. Preguntas y respuestas: Estructura de Costos

PREGUNTAS RESPUESTAS (W.O.T.A.)

¢Cudles son los costos | Costos representativos de W.O.T.A.
y gastos mas
importantes que se -Costos fijos
generan en nuestro

modelo de negocios? e Grupo de desarrollador de la aplicacion

e Jefe de marketing y publicidad en redes

e Contador

e Asesor juridico

e Sostenibilidad el nombre y marca de la aplicacion
-Costos Variables
-Hoster

e Recursos utilizados por los Desarrolladores

e Capacidad de la Infraestructura y su servidor

e Proporcion de servicios afiadidos

¢Cuales son los Los recursos mas costosos destacados segun W.O.T.A. Esta

recursos mas en los recursos de talento humano, mas especificamente en

Ccostosos? los pagos fijos al personal de la empresa desarrolladora
(terceros) y sus programadores por la creacién de 0 de la
aplicacion.

¢Cuales son las Dentro de la produccion o desarrollo de la aplicacion debido a

actividades mas gue es un tiempo continuo de establecer, desarrollar, nutrir y

costosas? corregir la aplicacion mientras es creada, siendo un tiempo

indeterminado elaboracion.

¢Existe alguna manera | Dentro de lo destacado, NO, debido a que ya se recolecto la

para que se puedan informacién bésica sobre la creacion de una aplicacion, siendo
obviar o disminuir ello una base minima de los recursos y costes para la creacion
algunos costos? de una aplicacion proyectada como lo es W.O.T.A.




Con la informacién anterior, se resalta los recursos que mayor
generan costo, pero que, de igual manera, son primordiales para W.O.T.A.
Son aquellos que son obtenidos gracias a la creacion de la aplicacion, esto
debido a que se basa en un modelo de negocio virtual, siendo en su gran
mayoria de desarrollo la estructuracién del software de esta, para que pueda
ser de uso comercial, y para que sea factible y viable la creacion de la
aplicacion, se debe de priorizar costos a los programadores que va a estar
continuamente nutriendo a W.O.T.A. y aportando sus conocimientos para su
elaboracion, sustento y mantenimiento, a su vez contar con los recursos que
se vallan agregando y que sean posibles de usar por parte de del Hoster en
donde se establezca la base de la aplicacion.

Costos Fijos:

Tabla 17. Costos Fijos



COSTOS FIJOS
RECURSOS CANTIDAD |VALOR UNITARIO |VALOR TOTAL |DESCRIPCION
vida laboral min 1 afio
Frontend 2|5 3.000.000 | § 6.000.000
vida laboral min 1 afio
Back-end 2|5 3.000.000 | § 6.000.000
Ul/ux vida laboral min 1 afio
2|5 3.000.000 | § 6.000.000
Product recomendacion personal y laboral,
manager trabajando min 5 afios
hTa'e”m 1 5 500.000] 5 500.000
umano — -
Jefe de Inicio de vida laboral pero con
marketin 1 intereses de aprender y de
g 5 1.000.000/ §  1.000.000 |aptrenamienta
P | d
ersona. i € vida laboral min 5 afios
mantenimiento 1 8 300.000] § 300.000
Contador vida laboral min 2 afios
1§ 1.000.000( 5 1.000.000
Asesoria recomendacion personal y laboral,
juridica trabajando min 5 afios
1| § 500.000( § 500.000
GIVEAWAY
INSTAGRAM 12| § 26.376) 316.512 |WOTA
Publicidad
Instagram 1| § 85.000] § 55.000 |Instagram
Otros R Publicidad
08 RECUTOS |y ouTube 1 s 570.000| 3 570.000 |YouTube
Publicidad Google 1| S 675.000] § 675.000 |Google
Situaciones inesperadas o necesarias
que requieren de suplirlo de manera
Imprevistos 1| 5 100.000| § 100.000 |economica
COSTOS
FIJOS TOTAL . 23.046.512

Dentro de lo encontrado en la tabla anterior, se visualizan los costos
los cuales son primordiales y van a estar presentes en casi la totalidad del
tiempo de creacion, desarrollo, sostenimiento y mantenmiento de la
aplicacion, se destaca en su mayoria al talento humano, ya que dentro de la
situacion que propone W.O.T.A. La creacion de la aplicacion no requiere de
recursos relacionados a lo tecnico, fisico o tecnologiocos debido a que es un
modelo de negocio virtual, donde la extraccion de los materiales de
contruccion para su elaboracion, son provistos por los conocimientos de los
programadores, compartidos con los recursos ofrecidos por el Hoster

seleccionado, donde los costos se reducen por no ser una aplicacion de base



nativa que requiera la inversion de servidoes fisicos, su renta por espaco,
uso, mnatenimiento y energia rerquerida para que este en funcionamiento,
sino que renta un “dominio” virtual. Sin aquello no existiria la aplicacion

siendo no mas que una idea no creada.

Por ello el talento humano no solamente es un costo base de cualquier
desarrollo aplicacién sino que va a ser el soporte que estara tanto post
lanzamiento, debido a que la aplicacibn debe de tener wun
mantenimiento/supervision continua o fraccionada sobre sobre los datos
contenido e informacion acumulada al transcurrir el uso de los usuarios y
clientes. Cambiando las actividades de los programadores de creacion a
sustento de la aplicacion. Asi mismo es el caso de los costos continues
presupuestadpos para el marketing, debido a que se quyiere establecer
dentro de los planes de W.O.T.A. Realizsar un marketing digital con el sello
de W.O.T.A. Meses antes del lanzamiento de la aplicacion asi como
despues, de manera continua para cuando sea la fecha optima para lanzarlo
a las dos bases operativas ya tenga un poiscicionamiento en la mente de los

clientes y entrenadores sobre la propuesta de valor.

o Desarrollo de software
o Costes legales

e Marketing y Publicidad

Costos Variables:



COSTOS VARIABLES (por servicio O UNIDAD)
RECURSOS CANTIDAD  |VALOR por hora  [VALOR TOTAL DESCRIPCION
RAM: Es memoria a corto plazo de un ordenador, donde
Memory 4GB se almacenan los datos que el procesador esta
utilizando en ese momento.
Amazon Procesador Virtual o unidad que interpreta las
Web VCPUS WCPUs instrucciones de programa mediante operaciones
Recursos Services, basicas y logicas
Fisico- Wicrosoft 5 25046 8 182.839
tecnologicos Azure, El disco duro es el sistema de grabacidn magnética para
Digital  |SSD Disck 25GB almacenar y recuperar archivos digitales.
Ocean
Transferencias de datos se refiere ala cantidad de datos
transferidos hacia y desde la cuenta de alojamiento web hacia
Transfer (DATA) 5TB ol senvidar,
COSTOS
VARIABLES AL MES 3 182.838,800
TOTAL

Dentro de los costos variables se encuentra el Hoster que va a
proporcionar el espacio virtual para que se cree la aplicacion dependiendo
del Hoster el cual se elija va a ser un cambio frente al costo variable que
obtendra W.O.T.A. Esto hace que sea impreciso establecer un costo debido
a que va a variar por el mismos Hoster seleccionado (ya que ofreces distintos
enfoques y recursos especificos) los servicios ofrecidos y utilizados por parte
de la aplicacion, el espacio utilizado por los programadores, la cantidad de
fluo que tenga el uso de la aplicacion frente a los clientes y socios

entrenadores y la nutricién post lanzamiento de la aplicacion.

No obstante, para poder concretar el estudio financiero proyectado
para W.O.T.A. Se escogié un precio promedio de los servicios que podria
utilizar la aplicacion, segun paquetes ofertados establecidos por la
competencia de estos Hosters que expone estos mismos paguetes con
precios fijos, pero con limites también establecidos de sus recursos

dependiendo el paquete a elegir, el cual es el caso de Digital Ocean.

o Infraestructura tecnologica y soporte

« Empleados base




Frente a lo presentado anteriormente se infiere que los costos fijos y
variables mas importantes que necesita bota para su creacion y sustento son
relacionados a la creacion de la aplicacion mas especificamente a los
creadores de la aplicacion y lo que necesitan ellos para que se obtenga un
resultado optimo y viable con ellos se destacan a su vez un estudio de costos
extraido de la proyeccion a 3 afios 0 36 meses de operacion activa de
W.O.T.A.

+» Punto de Equilibrio:



Funto de equilibrio en COSTOS

Costo fijo cada rmes Costo variable del mes| Yentas totales P.E en Yentas

¥ 23046512 | £ 182833 0 HiDlwiol

£ 23046512 | £ 182,829 0 HiDlvWAal

£ 23046512 | £ 182839 0 HiDlwA0l

¥ 23046512 | £ 182833 0 HiDlwiol

b 23046512 | £ 182533 0 HiDlwAol

£ 23046512 | £ 182839 0 HiDlwA0l

b 23046512 | £ 182839 0 HiDlwol

b 23046512 | £ 182833 0 HiDlwAol

£ 23046512 | § 182 839 0 HiDlWA0l

b 23046512 | £ 182839 0 HiDlwol

b 23046512 | £ 865,933 4060| % 23,566,483
i 23046512 | § 944 233 4480| % 23 560208
b BYPEF.977 | % 293,100 5180 % 5873439
b BYEY.A77 | % 977 400 SE00| % 5.874.035
% 24267977 | £ 1.055.700 E020| % 24,716,363
b BYPEF.977 | % 1.7134.000 E440| % 5.874.935
¥ BYET.A77 | % 1.204.200 G360 3 5.874. 656
% 24267977 | £ 1.301.400 420 % 24,716,429
£ BPET.O77 | % 1398600 F380) % 5.874.436
¥ BYET.A77 | % 1,435,200 g540| 3 5874417
£ 24267977 | £ 1.593.000 3100{ 24.715.554
£ BPET.O77 | % 1.736.100 9340| % 5.874.1M
¥ BFEF.A77 | % 1.873.200 10730 % 5873904
£ 24267977 | £ 2022300 1620 3 24712902
£ B 114.056 | & 2100600 12040 % E.226.433
¥ E.114.056 | & 2022300 1620 % E.226.150
b 25724056 | 2100600 12040 % 2E.196.863
£ B 114.056 | & 2022300 TNE20{ % E. 226150
b B 114.056 | & 2100600 12040 % G.226.433
b 25724056 | 2.022.300 NE20{ % 26.195. 676
£ B 114.056 | & 2100600 12040 & E.226 433
b B 114.056 | & 2022300 1620 % E.226.150
b 25724056 | 2100600 12040 26,196,863
£ B 114.056 | & 2022300 NE20{ % E.226.150
b B.114.056 | & 2100600 12040 % E.226.433
b 25724056 | 2022300 1620 % 26.195. 676

En lainterpracidn gue =e obtiene apartir del resultado de la tabla "Punto de Equilibrio de
COSTOS" Finalizando el primner afio se obtuvo el resultado de los mese de noviemnbre w
diciernbre, debido a gue en el trancurzo de este no hubo ningun ingreso por parte de la
aplicacion por el mizmo desarrollo de esta, a excepcion de los ultirmoz dos rmeses que para
obterer un punto de ganancias v perdidas 0 =2 deben de obtener un valor de 23,566,483
pezos colombianos cormno ingrezos al rmes para tener una igualdad de condicién con
respecto a los egrezos en el mes de noviernbre w de 23.560. 208 pezos colombianos en el
ez de diciernbre. Dentro del segundo afio se evidencia Fluctuaciones dentro del rismno,
aurnentos v dizminucidn del punto de equilibrio, debido a que =e disminuven los precios
fijoz v los costoz variables aumentan dependiendo la cantidad de usuarios entrenados u
porque la aplicacion dejo la etapa de desarrollo v =& manteiiene en vigilancia, actualizacion u
zustento contanternente realizando estas acciones de forrna trirmestral . de igual forma pasa
et el ultimo afio, sin embargo =& logra captar una aproximacion dentro de la culmba de la
tabla del "punto de equilibro en COSTOS" donde =& consideran que tales cifraz son el
eztado de punto 0 de ingre=sos v egresos siendo esto como: Perdidas =i es menor al valor
presentado, o =i &5 8N MAavor proporcidn como ganancias.




Funto de eguilibrio en WERTAS

Costo fijo cada mes Costo variable del nf Yentas totales P.E en YalLOR

¥ 23046512 | % 182839 1] HiREF!

$ 23046512 | % 182839 1] HiDl w0l

$ 23046512 | % 182,839 ] HiDil el

¥ 23046512 | % 182839 1] HiDil il

$ 23046512 | % 182839 1] HiDl w0l

§ 23048512 | % 122,829 ] HiDl w0

¥ 23046512 | % 182839 1] HiDil il

$ 23046512 | % 182839 1] HiDl w0l

§ 23048512 | % 122,829 ] HiDl w0

¥ 23046512 | % 182,839 ] HiDil w0l

¥ 23046512 | % 265 939 4060 0,60
t 23045512 | % 944 239 4430 0.54
¥ BYBFOFF | % 299,100 5120 012
b BYBF9FF | % 977 400 BEO0 011
§ 24.267 977 | % 1.055. 700 BO20 0.42
¥ BYBFOFF | % 17234 000 G440 0.03
¥ BYBF9FF | % 1.204 200 EaE0 0,09
¥ 24.267 977 | % 1,207, 400 7420 0.24
¥ BYBFOFF | % 1.298. 600 7380 0.02
¥ BYBF9FF | % 1.495 800 8540 007
¥ 24267 977 | % 1.5932.000 100 0.28
$ R.YBF 977 | % 1736100 9340 0.06
¥ BYBF9FF | % 1.879.200 10730 0,06
¥ 24267977 | % 2,022,300 1620 0.22
$ E.114.056 | § 2100600 12040 0.05
¥ B.114.056 | $ 2022300 1620 0,06
¥ 2h.724.056 | % 2,100 600 12040 0.23
$ E.114.056 | § 2022300 1620 0.06
¥ B.114.056 | % 2.100.600 12040 0.05
¥ 2724056 | & 2022200 TIE20 0.23
$ E.114.056 | § 2100600 12040 0.05
¥ B.114.056 | % 2022300 1620 0.05
¥ 2E724056 | % 2.100.600 12040 023
§ E.114.056 | % 2022300 1620 0.06
¥ B.114.056 | % 2.100.600 12040 0.05
£ 2B 724066 | % 2022300 1620 023

En la interpracidan que se obtienes apartir del resultadn de la tabla "Punta de
Equilibrio en YERTAS" ze encuentra dentro de |a proveccion de la aplicacion
WOT A wizwalizada que desde el primer mes en Funcionamiento hava ganancias
rninimas dentro de un margen eproxirnado, por ende no 22 encuentra el punto de
equilibrio en cuestidn, =in emmbargo =2 identifica v obtiene frente a los datos
obtenidos que para hawvar un punto de 0 perdiazs v ganancias la aplicacion debe
de terer commo minimo 2474 usurios ER EL PRIMER MHMES DE MOYIERBERE,
del me=s de diciernre del prirner afio es de 2482 L=uarios a los que ingresaron a
la=s clases al mes para que =ea el punto de egquiliubrio, no obstante v al igual gue
el anterior punto de equilibrio. este no wa a serfijo debdio a que el costo variable
va a zer divergente dependiendo de la cantidad de u=suario=s obtenidos u
captados en la aplicacian, al igual que la complegidad de la insfraestructura de
la risrna.



Punto de equilibrio en UNIDADES
Inversion inicial Valor Promedio de los sernvicios P.E en unidade
5 30799051 | § 9 667 3.186
Inversion total inicial  [Valor Promedio de los servicios P.E en unidade
5 263003450 | % 9 667 27217
En la interpracion que se obtiene apartir del resultado de la tabla "Punto
de Equilibrio en unidades” se encuentra que la Aplicacion W.O.T A Debe
de obtener 3,186 servicios para la cubrir y recuperar la inversion Inicial,
teniendo los recursos obtenidos, SIN EMBARGO, como la aplicacion no
es desarrollada y establecida desde el mes 0 sino que termina su
proceso de planeacion, construccion y prueba en el decimo mes, quiere
decir que la aplicacion tiene una invercion total de desarrollo de
263,093,459 pesos colombianos, haciendo que tal invercién sea cubierta
hasta la obtencion de un aproximado de 27 217 servicios realizados, En
tal caso se analiza sequn la proyeccion de ventas en los proximos 3 afios,
Se alcanza este punto de equilibrio a mediados del mes 16.

CAPITULO X: EVALUACION FINANCIERA

Segun Borello (2000), citado por Ardila & Uribe (2017), un plan de
negocios también llamado plan econémico o financiero, es una recopilacion
de instrumentos que ayudan a un negocio de forma sistematica y eficaz,
aportando solides en la toma decisiones correctas y de inversion
proyectando de manera financiera el comportamiento del negocio. Lo anterior
depende del tamafio y estructuracion de la empresa, de la experiencia

gerencial o técnica de los directivos de la empresa.

Lo anterior es una introduccién del estudio financiero realizado y
proyectado a 36 meses de operacion, iniciando desde el mes 0 donde se

comienza la planificacion e idea centrada de la aplicacion W.O.T.A.



Primer aino

¢ Flujo de Caja:

WOTA
NIT 901-450,256-8 (inventado)
FLUJODE CAJA PROYECTADO- 1 ANO
DEL ANO 2024
DETALLE AHUAL
DETALLE DE LAS CUENTAS
IDISPONIBLE CAJA Y BANCOS $ 251403350
o
MENOS EGRESOS 0]
\COSTOS FIOS ofs 230468512 |5 23088512 23046 512 2046512 |8 230d8512]8 23048512 | § 2308512] 5 23048512 | § 23048512]5 276 558 144
|COSTOS VARIABLES ols 182830 [§ 182839 182 182839 |§ 1828398 182839 [ § 828398 1828388 182838a]5 21940856
\GASTOS NO OPERACIONALES (uso de
transacciones por bancos) ol 3 $ 3 $ 3 3 3 $ $ $ 683100 [ § 761400 |5 1444 500
RECURSOS
s 5.208.100
1.348 000 5 1.348 000
111650 1115500
T I 1
3 _anramm s Zizew|s @azzasnls izmuis eiezmas|§ ([23079.351) 8 (23229.361)) EIEI
241.732.750 243732 750 220503309 |8 197274048 | 5 174044688 [ § 150815347 127 585 996 | S 104 356 645
s - |5 (232293814 8 (23229351)| § (232293851)( § (23229351 §
$ mmmls mm:mls 197274048 § 1M‘G1m|m $ 127505906 |5 104396645 |§ 61127294

«» Utilidad:

$ (19.542.601)

§ (234.511.210)

487%

$ (19.542.601)

5

(234.511.210)

487%

+ Balance



WOTA SAS
NIT 901-450,256-9 (inventado)
BALANCE GENERAL A 31 DIC 2024

ACTIVO
ACTIVO CORRIENTE
DISPONIBLE
CAJA
BANCOS $ 11.686.040,40

11.686.040,40

ACTIVOS FIJOS 5.206.100,00
EQUIPO TECNOLOGICOS $ 5.206.100,00
TOTAL ACTIVOS 16.892.140,40
PASIVO

PASIVO CORRIENTE

PASIVO NO CORRIENTE
OBLIGACIONES FINANCIERAS

TOTAL PASIVOS

PATRIMONIO
CAPITAL ACCIONARIO $ 251.403.350,00
RESULTADOS ACUMULADOS $ -
RESULTADO DEL EJERCICIO $ -234.511.209,60

TOTAL PASIVO Y PATRIMONIO

$ 16.892.140,40

$ 16.892.140,40

% Estado de Pérdidas y Ganancias:
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WOTA SAS
NIT 901-450,256-9 (inventado)
ESTADO DE RESULTADOS DEL 1 DEENERO AL 31 DE DICIEMBRE D E 2024

INGRESOS $ 48.150.000,00
INGRESOS OPERACIONALES $ 48.150.000,00
DEVOLUCIONES $ -
COSTOS s 278.752.209,60
COSTOS 3 -
COSTOS FIJOS $ 276.558.144,00
COSTOS VARIABLES 3 2.194.065,60

LSS T L B

UTILIDAD BRUTA

GASTOS ADMINISTRATIVOS $ 2.464.500,00
GASTOS OPERACIONALES
GASTOS CAMARA DE COMERCIO 3 1.348.000,00
GASTOS REGISTRO DE MARCA $ 1.116.500,00

GASTOS DE VENTAS

INCENTIVOS
UTILIDAD OPERACIONAL o _ $  -233.066.709,60
r_" o~ s e o ! -
ATl ™
INGRESOS NO OPERACIONALES AW I 1WA W
FINANCIEROS -
DIVERSOS USO DEL DATAFONO
GASTOS NO OPERACIONALES $ 1.444.500,00
FINANCIEROS $ 1.444 500,00
DIVERSOS
GASTOS EXTRAORDINARIOS $ -
UTILIDAD NETA $  -234.511.209,60
IMPUESTO DE RENTA $ -
UTILIDAD DESPUES DE IMPUESTO $  -234.511.209,60
Sequndo afo:
7/ H H .
% Flujo de Caja:
WOTA
NIT 901-450,256-0 (inventado)
FLUJODE CAJA PROYECTADO- 1 ANO
DEL ARO 2025
MES 0 1MES 2MES IMES AMES 5MES 6 MES TMES 8MES AMES 10MES 11MES 12 MES.
DETALLE :l.a:;lvmlon .’.'.:Lm i :‘ll?plmkm (et
DETALLE DE LAS CUENTAS]
DISPONIGLE _CAJA Y BANCOS $ 11.686.040
INGRESOS OPERACIONALES. 29970000 (3 32580000 |5 351900005 378000005 01400003 433800003 466200003  43860000|% 531000005 678700003 626400005  6rat00m0|s seese0oon |

TOTAL INGRESOS §  zouTooon|§ 32580000 § a0ta0000]s  43300000[%  46620000[5 49860 53100000 STET0000[§ 52640000 |8 67410000 |8 556560000

MENOS EGRESOS

COSTOS FUOS (+5,30% IPC) s 5767877 |3 ST67977[S 242670778 S767877|5 5767773 24267977 |3 s7679vr|s  5reigrt
COSTOS VARIABLES $ 1828388 | § 1828388 |3 1820388 )¢ 18283885 18283489 1828388 [ § 1828388 | % 1828308
‘GASTOS NO OPERACIONALES a0

ds SIS Financiors Bancarios) s w0 |3 orram|s  vss7ools 11samools 1zeazoofs  qavtaon)s  someeools  vagsesols  1soaoee

24267977
1826380

5767977 [ 5767877
1828388 [ § 1628308

24267977 | § 1432157256
18263085 2104 0655

1rsam|s 18792005 2022300]5 16695800

RECURSOS TECNICOS COMPRA DE
EQUIPOS

ACTVOS TECNOLOGICOS.

RECURSOS FISICOS (ADEC
NSTALACION

C io |§ 1348000 § 1348000

SOLICITUD REGISTRO DE LA MARCA
TOTAL EGRESOS DE OPERACION [§  1.348.000 |5 66490165 Goadie|s  gesossw|s 7osadie|s 7iee0te|s  gevesgie|s  7aavate|s  7Taseie

260438165 766965  7@30018

26473116 |8 163454 551

FLUJO DE EFECTIWO DEL PERIODO |3 t033mosn|s  2312008a|s  ssesivea|s  eseesssa|s 307151845 soessces | 17627784 [§ 30970504 [§ 42413384 [S 27056184 |S 50183084 S 54600064 |S 40036.884 | S 363 1054080

SALDO DISPONIBLE $  wxaose|s  wdmeow|s  ieserzals  soweoes|s 6eronzesls vesvesi7|$ 10249056118 15012134508 189919298 231805313[S

309044 581 | 5 363 854 565

FLUJO DE CAJA DE ESTE PERIODO | § = s 23120084

[

256517845 oe83esdls 30715194)s 3eessced|s  176e7ieals  30o705e4|s 42413384 |s  270%984[5 501930645 54909984 )5 40936694

SALDO DISPONIBLE ACUMULADD | § 10308080 |5 33459124 owseos|s  sores|s waoemrr|s veusamils worzissls soswioemls osaosys|s ssmovrasr|s soossor|s ssamsases|s soarorasss

=

Vv,

Wy,
“.’

“.‘



% Utilidad:

RESUMERN
UTILIDAD
AMUAL UTILIDAD
UTILIDAD UTILIDAD (pre UTILIDAD TOTAL
MEMNSUAL (pre |ANUAL (pre impuesto [IMPUESTO IMPUESTO MEMSUAL  |UTILIDAD TOTAL |(post
impuesto de |impuesto de de renta ) |DLAN (post impuesto |(post impuesto de |impuesto de
renta ) renta ) en % MEMNSUAL 35% |ANUALISE% de renta ) renta)

renta) en %

5 32.758.784 | $

393.105 409

T1%%

5 11.465.574

137.586.893

$ 21293210 | 5

255.518.516

46%

+ Balance

WOTA SAS

NIT 901-450,256-9 (inventado)
BALANCE GENERAL A 31 DIC 2025

TOTAL PASIVO Y PATRIMONIO

ACTIVO
ACTIVO CORRIENTE
DISPONIBLE $ 404.791.449,20
CAJA
BANCOS $ 404.791.449,20
ACTIVOS FIJOS $ 5.206.100,00
EQUIPO TECNOLOGICOS $ 5.206.100,00
TOTAL ACTIVOS $ 409.997.549,20
PASIVO
PASIVO CORRIENTE $ -
PASIVO NO CORRIENTE $ -
OBLIGACIONES FINANCIERAS
TOTAL PASIVOS $ -
PATRIMONIO $ 409.997.548,20
CAPITAL ACCIONARIO $ 251.403.350,00
RESULTADOS ACUMULADOS $ -234.511.209,60
RESULTADO DEL EJERCICIO $ 393.105.407,80

409.997.548,20

% Estado de Pérdidas y Ganancias:




WOTA SAS
NIT 901-450,256-9 (inventado)
ESTADO DE RESULTADOS DEL 1 DEENERO AL 31 DE DICIEMBRE D E 2025

INGRESOS $ 556.560.000,00
INGRESOS OPERACIONALES $ 556.560.000,00
DEVOLUCIONES $ -
COSTOS $ 145.409.792,20
COSTOS FlJOS $ 143.215.726,60
COSTOS VARIABLES $ 2.194 065,60
UTILIDAD BRUTA $ 411.150.207,80
GASTOS ADMINISTRATIVOS $ 1.348.000,00
GASTOS PREOPERATIVOS GASTOS
CAMARA DE COMERCIO $ 1.348.000,00

- e

GASTOS DE VENTAS
INCENTIVOS

UTILIDAD OPERACIONAL

#~a$ __ 409.802.207,80

U

=

Q0

y 4
INGRESOS NO OPERACIONALES ] 16.696.800,00

.
(LD

FINANCIEROS 16.696.800,00
DIVERSOS USO DEL DATAFONO
GASTOS NO OPERACIONALES $ -
FINANCIEROS
DIVERSOS
GASTOS EXTRAORDINARIOS $ -
UTILIDAD NETA $ 393.105.407,80
IMPUESTO DE RENTA $ -
UTILIDAD DESPUES DE IMPUESTO $ 393.105.407,80
[ercer afo:
% Flujo de Caja:
% Flujo de Caja:
WOTA
NIT 801-450,256-0 (Inventado)  _
FLUJODE CAJA PROYECTADO- 1 ARO
DEL ANO 2026
MES 0 1MES 2MES IMES 4MES 5MES 6MES TMES 8 MES 9 MES 10 MES 11 MES. 12MES
Se di soporte Se da soporte Se di soporte Se di soporte
DETALLE ala aplicacion ala aplicacion a la aplicacion alagplicacion | ANUAL
DETALLE DE LAS CUENTAS|
DISPONIBLE _CAJA Y BANCOS $ 404791449
INGRESOS OPERACIONALES $ 70020000 $ 7410000 (% 70020000 |§ 674100005 70020000[§ 574100008 700200008 l?‘w.@‘ £7410000 |8 00200008 87410000 | § 824 580000
TOTAL INGRESOS T nomm|s  wamon|s Tomon|s wanm|s momm|s eammm|s mmom|s  wium]s  Tmee|s eranon|s  Temme|s erawen|s s
MENOS EGRESOS
COSTOS FUOS (+5 30% IPC) 5 6114056 | § 6114055 | § 25724056 [§ 6114056|5 61140568 25724056 [ § 6114085 |5 £114056 | § 25724088 [ § 6114085 [ § 6114056 |8 25724056 | § 151 808 665 2
TOSTGS VARABLES s imswals  teaswsls  wsws|s teamms(s eewms|s  ssews|s eaews|s  terams|s  wowsss ieews|s  teoams|s  twessss sreoms
GASTOS NO OPERACIONALES (uso
de SIS. Financiors Bancanios) 5 2100600 [ 2022300 [ § 2100500 [  2022300|5 21006005 2022300 | § 2100600 [ § 2022300 | § 2100600 | § 2022300 | § 2100600 | 5 2022300 |§  24.737.400
RECURSOS' NICOS COMPRA DE
EQUIPOS
ACTIVOS TECNOLOGICOS
RECURSOS FISICOS (ADEC.
Renovacion en la 5 1.348 000 3 1.348 000
SOLICITUD REGISTRO DE LA MARCA
TOTAL EGRESOS DE OPERACION s 1.348.000 | 5 83074055 83181055 28007495 (5 83191955 B307495]5 278201955 8307485 |5 83191955 28007405 [§ 8310185 |5 B8307495|5 27920195 |$  180.088 135
FLUJO DE EFECTIVO DEL PERIODO | § 403443448 | § 81622505 [§ 59000805 [ 42012505 |§ 50000805|% 61622505|% 39480805|% B1622505|3 SO0ODB05|$ 42012505 |§ 59090805|S 61622505|% 304808055 644491865
SALDO DISPONIBLE § 403443440 |5 4031443449 |3 485065055 |§ 524156760 [§ 566160265 |5 6252600715 6B6BBI57T6|S TA6363382|S TBTH85 887 |5 BITOV6E43 (S BA9 089 1985 548 180 004 | S 1008 BO2 508
FLUJO DE CAJA DE ESTE PERIODO | § - 5 51622505 |8 59.080805 | § 42012505 |8 50000805 |5 516225058 39480805 | § 51622505 | 8 58000805 | § 42012505 (8§ 58090805 |5 61622505 | § 30 480 BOS

SALDO DISPONIBLE ACUMULADO | ¢  403a434es |5 assomsoss|s  sza1s67s0|s  sesi6ass |§ 625260071 |5 sssssasrs|s 76383362 |s  787easest|s  saroveses|s  saoasioe

248,180,004

1008 802 508

5 10492833144

«vV,
N e
» -
» «
» (8



% Utilidad:

RESUMEMN
uTILIDAD
AMUAL UTILIDAD
UTILIDAD UTILIDAD (pre UTILIDAD TOTAL
MEMSUAL (pre [AMUAL (pre impuesto [IMPUESTO IMRPUESTO MEMSUAL UTILIDAD TOTAL {post
impuesto de impuesto de de renta ) |DLARMN DA (post impuesto [(post impuesto de |(impuesto de
renta } renta ) en % MEMSUAL 35% [AMNUALISY de renta ) renta) renta) en %%
5 53 707 B55 | & 544 491 865 0% % 18 797 679 [ 5 225 572 153 | § 34 909 976 | § 418 919 712 51%

+ Balance

WOTA SAS

NIT 901-450,256-9 (inventado)
BALANCE GENERAL A 31 DIC 2026

ACTIVO
ACTIVO CORRIENTE
DISPONIBLE $ 1.049.283.314,40
CAJA
BANCOS $ 1.049.283.314, 40
ACTIVOS FJOS $ 5.206.100,00
EQUIPO TECNOLOGICOS $ 5.206.100,00
TOTAL ACTIVOS $ 1.054.489.414,40
PASIVO
PASIVO CORRIENTE $ -
PASIVO NO CORRIENTE $ -
OBLIGACIONES FINANCIERAS
TOTAL PASIVOS $ -
PATRIMONIO $ 1.054.489.413 40
CAPITAL ACCIONARIO $ 251.403.350,00
RESERVA LEGAL
RESULTADOS ACUMULADOS $ 158.594 198,20
RESULTADO DEL EJERCICIO $ 644.491.865,20
TOTAL PASIVO Y PATRIMONIO $ 1.054.489.413 40
¢S Vs
N o
» -
» «
B (8
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+ Estado de Pérdidas y Ganancias:

WOTA SAS

NIT 901-450,256-9 (inventado)
ESTADO DE RESULTADOS DEL 1 DEENERO AL 31 DE DICIEMBERE D E 2026

INGRESOS

INGRESOS OPERACIONALES $

DEVOLUCIONES $
COSTOS

COSTOS $

COSTOS FIJOS $

COSTOS VARIABLES $

UTILIDAD BRUTA

GASTOS ADMINISTRATIVOS
GASTOS PREOPERATIVOS GASTOS
CAMARA DE COMERCIO $

GASTOS DE VENTAS
INCENTIVOS

UTILIDAD OPERACIONAL

INGRESOS NO OPERACIONALES
FINANCIEROS $
DIVERSOS USO DEL DATAFONO

GASTOS NO OPERACIONALES
FINANCIEROS

DIVERSOS
GASTOS EXTRAORDINARIOS $

UTILIDAD NETA

IMPUESTO DE RENTA

UTILIDAD DESPUES DE IMPUESTO

» TIR:

824.580.000,00

151.808.669,20
2.194.065.60

1.348.000,00

24.737.400,00

DATOS PARA LA TIR

$

824.580.000,00

154.002.734,80

670.677.265,20

1.348.000,00

669.229.265,20

24.737.400,00

644.491.865,20

644.491.865,20

TIR (TASA INTERNA DE
RETORNO) ((VF-IN)/IN)~100

PROMEDIO DE COMISION POR

SERVICIO $ 9.666,67 2,80
CLASES REALIZADAS DE LA
APLICACION PROYECTADAS 245980 280%

VALOR FINAL ESPERADO DE VENTAS

$ 2.377.807.486,60

|INVERSIGN INICIAL DE LA APLICACION

$ 626.203.935,60

La anterior tabla toma en cuenta datos recolectados que son

correspondientes a los 36 meses o tres afios proyectados, de sus ingresos



esperados y aproximacion del ingreso de comisién por clase dentro de este
periodo. Teniendo en cuenta el resultado de la TIR sobre la aplicacion
W.O.T.A. Es un porcentaje que se obtiene al cabo de 3 afios, siendo que los
fondos o la inversién inicial aplicada para el desarrollo del proyecto que se
retribuye es del 280%, alcanzando una cifra cercana al doble de inversion de

retorno, en este caso se puede asumir que el proyecto seré rentable.

* VPN:

VAN (VALOR ACTUAL NETO) O VNP (VALOR PRESENTE NETO)[PRIMER AROQ [SEGUNDO ARO [TERCERN ARIO [VAN |
INVERSION INICIAL DE LA APLICACION 803.086.064,40 | § 45.857.142,86 | § 504.816.326,53 | § 712.303.207,00 [ §  459.890.611,99 |

$
FLUJO DE CAJA DEL PRIMER ANON $ 48.150.000,00 —C,  C._ ~C
FLUJO DE CAJA DEL SEGUNDO ANO $ 556.560.000,00 5 = + 5
FLUJO DE CAJA DEL TERCER ARO $ 824.580.000,00 (1 + K ) (1 + K ) (1 + K )

Dentro de los datos obtenidos en la tabla anterior se destaca los
resultados de la VAN o VPN debido a que realizando la sumatoria de cada
afio o recortando el periodo dicho anterior mente de 3 afios en tres y su
respectivo descuento del 5 por ciento en cada afo, se obtienen valores
positivos frente a las ventas proyectadas e ingresos obtenidos esperados al
final de cada afio, cubriendo la inversion inicial de la aplicacién, por lo que se
determina que la aplicacién es rentable. Siguiendo con la rentabilidad que
tendra la aplicacion W.O.T.A. se destaca el periodo de recuperacion de
inversion (PRI) y este se aclaré dentro del punto de equilibrio en unidades,
donde se recalca de manera reiterativa que para lograr la misma inversion
por la utilidad obtenida se necesita de 27.217 servicios generados y dados
por medio de la aplicacion, alcanzandose ese objetivo proyectado en el mes

16 o dentro del 4 mes del segundo periodo o afio proyectado.
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