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3. RESUMEN EJECUTIVO

El modelo de negocio se denomina PAHO vy se trata de una app con estilo de
cuponera personal dirigida a hombres y mujeres guayaquilefios/as millenials y centennials de
nivel socioeconémico medio alto y medio. La categorizacion de sus proveedores se enfoca
en el sector gastronomico y servicios de entretenimiento, con la finalidad de que el
consumidor genere una experiencia en servicio y un ahorro al momento de hacer compras en
establecimientos pertenecientes a los sectores mencionados anteriormente, gracias a ofertas

de descuentos y promociones brindadas constantemente en la aplicacion.

La propuesta de valor de PAHO es su enfoque ahorrativo y el brindar una experiencia
en servicio hacia el usuario y los beneficios que los proveedores puedan obtener de las
funciones de geolocalizacion y patrones de consumo de los usuarios. Estas caracteristicas dan
a un plus a la app y sirven de factores diferenciales frente al competidor directo Pirucho y de
igual forma de sus competidores indirectos como Tiendeo, Rappi, Uber Eats, Pedidos Ya,
KFC o Mc Donalds, siendo PAHO una mezcla de cuponera y app informativa antes que un

servicio de entrega rapida de alimentos.

Para la logistica y funcionamiento del plan de negocio, se tienen previstos dos tipos
de clientes: los usuarios y los proveedores asociados. Al tratarse de un aplicativo que fomenta
una cultura de ahorro, los usuarios no necesitaran nada méas que sus datos personales
(nombre, correo electrénico, numero de teléfono y preferencias de consumo) para registrarse
y comenzar a hacer uso de los cupones personalizados. En el caso de los proveedores
asociados, al ser destinados para negocios PYMES, ellos seran quienes contraten su plaza
dentro de la aplicacion para que puedan ofertar constantemente sus cupones, descuentos y

promociones.



El proyecto necesitard de una inversion inicial de $76.234,13 lo cual ser4 financiado
totalmente por los accionistas. En cuanto a la TIR, esta arroja un valor de 17,61%, lo cual es

superior a la TMR de 15%, y el VAN obtenido es de $4.757,47.

Este documento es el resultado del trabajo colaborativo de Maria Paula Mori, Grace
Pesantes, Antonio Barriga, Alex Mauricio Oviedo Serrano, Luis Arturo Espin, Bryan Narea y
explica el plan de negocios del proyecto denominado “PAHO, tu app de ahorros”; por tal
razon los contenidos estan relacionados con los otros documentos que complementan el
trabajo general, existiendo la posibilidad que ciertos datos se repitan, sin que esto implique

plagio.
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4. PALABRAS CLAVE

Posicionamiento, Presupuesto, Estrategia, Proveedores, Prototipo.

5. CONSIDERACIONES ETICAS

La descripcion del modelo de negocio detallado en el presente documento ha sido
elaborado tomando en cuenta desde su desarrollo las consideraciones éticas correspondientes,
resaltando que, desde sus inicios, se ha realizado una minuciosa investigacion para conocer si
el proyecto es viable para que el consumidor final haga uso del mismo y para conocer si en el
mercado no ha existido o existe un modelo de negocio igual o similar para respetar la
propiedad intelectual del mismo y a su vez brindar una alternativa que permita competir en el

mercado objetivo sin fomentar el plagio.
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7. ANTECEDENTES Y JUSTIFICACION

PAHO, como idea de modelo de negocio, se dirige hacia el sector del comercio digital
al considerar que, “desde el inicio de la pandemia, el comercio electronico crecié un 400% en
Ecuador, generando alrededor de $2.760 millones en 2020 y para el 2021 se alcanzaran los
$3.220 millones” (Crecimiento del comercio digital en Ecuador | Gestion, 2022). PAHO,
surge como una aplicacién en la que se permite realizar la comparacion de precios entre
supermercados para lograr generar un ahorro en la compra de viveres en los hogares de las
familias ecuatorianas. Sin embargo, gracias al constante proceso de investigacion realizado y
a las retroalimentaciones recibidas de los mentores internacionales, se definio ajustar la idea a
una app informativa y con estilo de cuponera personal de descuentos y promociones, dirigida
hacia el sector gastrondmico (restaurantes) y servicios de entretenimiento, no dejando de lado
el ahorro al consumidor como se considero en la primera instancia y adicionando la
experiencia en servicio hacia el usuario.

En cuanto al ahorro, Ecuador no es categorizado o reconocido por ser un pais que
dispone de una poblacion ahorrativa debido a las diversas crisis que padece el pais, partiendo
principalmente desde que en la actualidad el sueldo base vigente ($425) no abastece el
presupuesto necesario para la canasta basica que se encuentra ponderado aproximadamente
en $793,33 segun datos del INEC, lo cual no permite ni ayuda a generar un ahorro.

Segun un articulo publicado en la Revista Primicias (2019) que cita un reporte
elaborado por la consultora Kantar WorldPanel, 1.700 hogares ecuatorianos siguen
comprando, pero lo hacen por canales cercanos y buscan productos econémicos o en rebaja.
Referenciando este articulo se puede interpretar que el ecuatoriano promedio, consume en
grandes cantidades, pero a su vez es capaz de buscar grandes ofertas o rebajas para conseguir

lo que busca a menor precio.



Para triangular esta informacion se realiz6 una encuesta a 385 personas en la que el
85% de los encuestados mencionan que buscan regularmente descuentos y promociones,
consumen semanalmente en restaurantes y gastan mensualmente en servicios de
entretenimiento, permitiendo afirmar lo mencionado por la consultora Kantar.

En Ecuador, con enfoque a la poblacién guayaquilefia, uno de los problemas que no
permite generar un ahorro radica en la existencia de la crisis econémica dentro del pais desde
antes de la llegada del COVID-19, después de la emergencia sanitaria, por la crisis
econdmica mundial y la diferencia econémica entre el sueldo base actual con el ponderado en
la canasta basica.

Relacionado a lo anterior, otro problema radica en el incremento de precios dado en
los ultimos meses en diversos productos del pais. Segtn un articulo publicado en GK (2022),
cita que una encuesta realizada en Ipsos mostrd que el aumento de precios se nota en las
fruterias y verdulerias, las panaderias, los restaurantes y las bodegas, adicional al incremento
de precios en las farmacias, en las licorerias y en las compras a domicilio de todo tipo de
productos, por lo cual, asi mismo, no permite generar un ahorro.

Tras los cambios constantes realizados en la idea de negocio, se optd por tener una
entrevista con una cadena de supermercados de renombre, como es Corporacién el Rosado,
en la cual se concluyé que no se tendran resultados favorables hacia otras cadenas, al no
disponer de un beneficio significativo para ellos. Por dicha razon se sugirio dar un nuevo
enfoque al negocio sin perder el estilo y propuestas de valor ofertadas, llegando asi a sectores
de restaurantes y de entretenimiento de PYMES, en donde si se han obtenido resultados
favorables.

Asimismo, al tener la revision general con el mentor internacional y explicando a
detalle todo el proceso transcurrido en el proyecto, se logro confirmar gracias a su

experiencia en software y demas desarrollos digitales o web, que el proyecto si es viable



como app y que la propuesta de ahorro, junto con la capacidad de geolocalizacién, lograria
ser beneficioso para ambos, tanto para usuario como para proveedores, generando asi
resultados positivos en las entrevistas y encuestas con ambas partes.

Gracias a las pruebas y/o validaciones realizadas para el modelo de negocio, se
propuso como producto minimo viable difundir un video el cual disponia de informacion
sobre la funcionalidad de la app y la idea de negocio, tanto para usuarios como proveedores.
Con el mismo, se realizaron entrevistas preliminares a 30 personas para obtener respuestas y
sugerencias para con esta data desarrollar una encuesta dirigida a 385 personas, para
validacion del modelo de negocio, en el cual se obtuvieron resultados positivos.

De igual forma, se concretaron cuatro reuniones o entrevistas a profundidad, uno con
un representante de Corporacion el Rosado y tres con duefios de negocios PYMES para
recibir diversos comentarios sobre el modelo de negocio. Este proceso demostré una
aceptacion del proyecto con los tres representantes de las PYMES entrevistados, y con el
representante de Corporacion el Rosado se valido la idea como viable por la experiencia que

maneja con cadenas de restaurantes.



8. OBJETIVO GENERAL Y ESPECIFICOS DEL PROYECTO

8.1.  Objetivo general
Elaborar un modelo de negocio relacionado al comercio electronico que permita
brindar informacidn sobre productos con cupones, descuentos y promociones para clientes

ahorrativos, generando una experiencia de usuario.

8.2.  Objetivos especificos

e Desarrollar un proceso que permita generar ideas creativas e innovadoras para
ofrecer alternativas de solucion reales al problema planteado.

e Realizar una investigacion exhaustiva, tanto cualitativa como cuantitativa, con
el objetivo de tener informacién vasta para encontrar la demanda potencial
para el proyecto en base a respuestas en masa.

e Definir los objetivos a alcanzar y los valores a seguir dentro de un
determinado tiempo en la empresa a desarrollar.

e Elaborar un andlisis completo sobre las necesidades generales y la
organizacion de la empresa a crear.

e Describir la funcionalidad del proceso a seguir del producto para determinar
una produccion éptima del mismo.

e Establecer y generar estrategias a implementar durante y después del
desarrollo del negocio a través de herramientas digitales.

e Analizar y evaluar el aspecto financiero del proyecto para determinar la

viabilidad y rentabilidad del mismo.



9. BREVE DESCRIPCION DEL MODELO DE NEGOCIO COMPLETO

El modelo de negocio “Paho, tu app de ahorros” consiste en proponer en el mercado
una nueva aplicacion que brinde una experiencia en servicio al usuario y sea una cuponera
personal para el mismo en donde disponga constantemente de cupones, descuentos y
promociones para generar un ahorro en sus consumos en servicios gastronémicos y de
entretenimiento, dirigido a hombres y mujeres millenials y centennials de un nivel
socioeconémico medio, medio alto.

Para la presente propuesta se elaboraron seis documentos correspondientes a las
gerencias de Design Thinking, Investigacion de Mercado, Estudio Administrativo y de RSE,
Estudio Técnico, Plan de Marketing y Estudio Financiero, en los cuales se encuentra toda la
informacion obtenida y los procesos realizados para llegar al resultado final del proyecto en
base a cada una de las gerencias correspondientes. Todos estos documentos se veran
relacionados al tratarse de la misma propuesta de negocio, Paho. Sin embargo, cada una
explicara los procesos desarrollados en las mismas de forma individual, juntando en ciertas
ocasiones informacion relacionada a otras gerencias.

En base a los resultados mas relevantes obtenidos en la gerencia de Design Thinking,
las primeras etapas de empatizar, definir; y la Gltima de validacion, fueron fundamentales
para corroborar que existe una problematica en cuanto a la falta de informacion de
herramientas digitales y que la solucién planteada, tanto como en explicacion verbal y
prototipo final, era la correcta para la solucion a dicho problema. Asimismo, estas etapas
permitieron conocer las diversas opiniones del usuario para lograr obtener un resultado
mucho mas viable y que esté acorde a sus necesidades.

En el caso de la gerencia de Investigacion de Mercado, toda la informacion obtenida
dentro de esta etapa fue de mayor relevancia al contar con mucha mas informacion sobre los

pensamientos y emociones que tienen los consumidores ante la problematica planteada en el



Design Thinking y el conocer sus opiniones en base a las posibles soluciones propuestas.
Ademas, los resultados de las diversas encuestas realizadas durante toda esta etapa
permitieron conocer que lo indicado por los primeros entrevistados era lo que pensaban y
sentian una gran cantidad extra de personas. De igual forma, los cambios generados en el
proceso Y las retroalimentaciones recibidas por los mentores y expertos, logré que se forme
un producto viable para el mercado al que se busca llegar.

En el Estudio Administrativo y de RSE las partes mas relevantes de esta gerencia
corresponden a tres partes del documento. Una de ellas es la mision y vision, por lo que, una
vez definida, permitio tener una base en cuanto a los objetivos que busca obtener la empresa
y no alejarse de estos. La segunda, corresponde al analisis de los puestos a implementar en el
negocio por lo que se podra saber cuéles son las actividades que realizara cada colaborador
respectivamente y permitir una correcta delegacion de responsabilidades. Y, por altimo,
como tercera parte, fue relevante la estructura juridica realizada ya que es fundamental
conocer como funcionard el negocio.

Dentro del Estudio Técnico la parte més relevante del mismo fue elaborar y
estructurar como seria el proceso de produccion o prestacion de servicio de la app hacia el
consumidor final. Con este desarrollo se pudo conocer la funcionalidad del algoritmo de la
aplicacion para el usuario y los proveedores y con ello, verificar si disponia de alguna falla en
su desarrollo o algun tipo de proceso faltante en el mismo al consultar finalmente con un
especialista en el area. De igual forma, para complementar la funcionalidad del algoritmo fue
importante establecer la capacidad productiva que la aplicacion podria abarcar ya que, sin
esta informacion el funcionamiento de la app podria verse afectado y tener una caida en sus
servicios generando disgustos en el usuario y/o proveedores.

En el caso de la gerencia de Plan de Marketing, lo més relevante de este documento

fue el desarrollo de las cuatro p's del marketing; precio, producto, plaza y promocion, ya que



con esto se pudo desarrollar las estrategias correspondientes para temas de lanzamiento del
negocio y analizar cdmo se las podria realizar. Igualmente, el desarrollo del plan de medios y
definir el presupuesto para las campafias de lanzamiento masivas a realizarse permitio crear
un cronograma de desarrollo concreto en base al presupuesto establecido y crear objetivos a
lograr para los primeros meses de campafia, y asi definir planes de contingencia en caso de no
obtener los resultados esperados.

Por ultimo, con el Estudio Financiero se pudo analizar que lo més relevante del
proyecto es la viabilidad y rentabilidad de este. Para el analisis del modelo de negocio Paho,
se realiz6 una proyeccion de 4 afios de vida Gtil. Segun las investigaciones hechas en las
gerencias anteriores, el proyecto necesitard de una inversion inicial de $76.234,13 lo cual serd
financiado totalmente por los accionistas. En cuanto a la TIR, esta arroja un valor de 17,61%,

lo cual es superior a la TMAR de 15%, y el VAN obtenido es de $4.757,47.



10. DESCRIPCION DEL MODELO DE NEGOCIO
10.1. Gerencia: Estudio Técnico
10.1.1. Descripcion del producto/servicio

PAHO, como modelo de negocio, se trata de una cuponera personal para sus clientes
en donde los mismos tendran acceso a diversas ofertas como cupones, descuentos y
promociones de los proveedores asociados alojados dentro de la aplicacion y quienes han
contratado los servicios de PAHO. El objetivo de la app es ayudar a optimizar el presupuesto
de las personas al hacer sus compras en restaurantes y servicios de entretenimiento sin dejar
de consumir, pero generando un ahorro. Asimismo, la idea es contar con el mayor nimero de
establecimientos, informacion, descuentos, ofertas e incentivos posibles, en un sélo lugar y en
donde no se dependa de los establecimientos para que se creen ofertas, sino que mas bien, sea
un requisito hacia los proveedores para formar parte de PAHO el generar las mismas.

Como propuestas de valor, PAHO tiene como objetivo brindar a sus usuarios el
beneficio de una app que les permita generar un ahorro en su presupuesto gracias a las ofertas
indicadas en la app y disponer de su propio patron de consumo para tal fin. De esta misma
forma, la propuesta de valor para proveedores es la de brindar una app que los ayude a crecer
a corto, mediano o largo plazo al colaborar con sus nuevas estrategias de venta y marketing
por la informacion otorgada y obtenida de los patrones de consumo de los usuarios, gracias a

la geolocalizacion de la aplicacion.

10.1.2. Presentacion / Descripcion del prototipo

La aplicacion contara con un disefio simple, que cumpla con las principales
caracteristicas establecidas para que el uso de la misma no sea complicada o tediosa. Para el
desarrollo de su prototipo se elabor6 un borrador interactivo de la misma dentro de la

aplicacion Figma, la cual es una excelente herramienta para lo que se conoce como disefio



UI/UX utilizada por programadores y/o disefiadores para presentar las ideas que tienen de las
aplicaciones que desean elaborar de forma dindmica e interactiva (Free Prototyping Tool:
Build Interactive Prototype Designs, n.d.).

Con Figma, se busca demostrar con mas claridad como sera el funcionamiento de la
aplicacion al momento de ingresar en ella. Buscara demostrar como serd el apartado de home,
las demas areas correspondientes al mend y asi mismo, cdmo sera su esquema visualmente
para con esto conocer si es atractivo para el usuario y por sobre todo saber si les es sencillo el

manejo de la misma sin necesidad de alguna explicacion.

1Olvidaste tu contrasena? te tu contrasefa’

£No tienes cuenta?

< B -

Figura 1 Prototipo

Fuente: Elaboracién propia
10.1.3. Proceso de produccion/ prestacion del servicio
Para un correcto funcionamiento de la app se necesita que se conozca correctamente
el manejo de la misma para saber cdmo se puede administrar correctamente el algoritmo; por
ello, el flujo de proceso correspondiente para los usuarios de la aplicacion sera la siguiente:
- Una vez el usuario haya descargado la app y registrado en la misma, la aplicacion lo
va a dirigir al men( de home. En el mismo podra visualizar las ofertas destacadas que

se encuentren vigentes en ese momento.
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- Automaticamente la aplicacion comenzara a difundir popups o diversas notificaciones
dentro de la misma aplicaciéon al usuario sobre las ofertas vigentes de acuerdo con los
gustos que tenga y que fueron seleccionados en su proceso de registro.

- Al ser el caso de que una de las ofertas presentadas mediante estas notificaciones sea
de interés por el cliente y quiere hacer uso de ella, podra guardar la oferta o dar clic en
el link que lo llevara a adquirir el cupdn, para luego acudir al local correspondiente y
hacer uso del mismo. Como alcance a lo anterior, en caso de que el usuario indique
que desea acudir al local en ese mismo instante para hacer uso del cupdn, se enviara
una notificacion al proveedor duefio del mismo para preparar la llegada del cliente al

establecimiento.

: = Comparte
Revisa la Recibe pop upsy : 7
Encuentra - oy informacion y
landing page notificaciones de Genera su ahorro J
PAHO en g difunde sobre la
y descarga la publicidad con y reconoce sus
; app de boca a boca
[Fi @ app los descuentos beneficios
0o 0000 9 © 0 o
Cliente necesita Cliente Se suscribe y Usa los Lealtad del
ahorrar conoce mas conoce del descuentos y consumidor
& g de nosotros funcionamiento ofertas
de la app

Figura 2 Procedimiento usuario

Fuente: Elaboracién propia

Este procedimiento sera de uso por parte del usuario constantemente y luego de cierto
tiempo de uso, podra ir visualizando dentro del apartado de patron de consumo como se va
generando su ahorro y la app le indicara recomendaciones sobre qué practicas realizar para

seguir manteniendo dicho ahorro.
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Asimismo, para un correcto funcionamiento de la app, se necesita que se conozca el
flujo de proceso correspondiente para los proveedores de la aplicacion, la cual sera la
siguiente:

- Unavez el proveedor haya descargado la app y registrado su negocio en la misma, la
aplicacion lo va a dirigir al menu de home, en el cual automaticamente podra
comenzar a subir para luego difundir sus artes en base a las ofertas que dispone.

- Automaticamente la aplicacion comenzara a difundir en forma de popups o diversas
notificaciones sus artes acordes a los gustos de cada usuario registrado en PAHO.

- Con ello, el proveedor deberéa esperar a que el usuario acuda a su local para comenzar
a hacer uso exclusivo del servicio de ofertas brindadas hasta el tiempo de vigencia
correspondiente.

- Luego de que el usuario haya utilizado constantemente las ofertas dadas por el
proveedor, éste podra visualizar en el apartado de patron de consumo como se ha
estado comportando el consumidor con respecto a su local y le ird indicando a forma

de consejo algunos tips que puede realizar para ir mejorando las ventas de su negocio.

Permanecen en la
app y difunden

Visitan la Generan sus ;
Descubren a landing page ofertas para PAHO, Reconocen sus sobre '? misma a
PAHO en y descargan van recibiendo beneficios en ZL:: S;Cr:zsego’::‘:ms
d® la app clientes nuevos PAHO P
©o 00006 0 0 C
Pymes necesitan Revisan Se suscribeny Obtienen data Termina la fase
vender publicaciones conocen del sobre los de prueba gratis
AL e informacién funcionamiento descuentos que y pagan por su
fa de la empresa de la app fueron aplicados plaza

Figura 3 Procedimiento Proveedores

Fuente: Elaboracion propia
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Este procedimiento sera de uso por parte del proveedor constantemente y segun el
plan que haya adquirido, luego del periodo de prueba gratuito establecido en la app, podré ir
haciendo una comparacién en el antes y después de su negocio al estar en PAHO e ir
creciendo con el tiempo.

10.1.4. Determinacion de la capacidad productiva

La capacidad productiva instalada dependeré del flujo de clientes que se capten, lo
cual ir& creciendo el espacio en la nube global por el total de clientes que se tengan y la
cantidad de almacenamiento que manejen. Se contaré con los servidores (base de
datos+hosting) de google cloud que con la inversion inicial permitira que 200 usuarios
puedan usar la aplicacion simultaneamente (Pricing Overview, n.d.). La capacidad maxima
de los servicios de compras que ofrece la app sera determinada por el horario de atencion de
los establecimientos socios, en promedio los horarios de atencidn son de 12 horas al dia de
lunes a domingo; esto quiere decir que la aplicacion podré ofrecer este servicio maximo 12
horas diarias todos los dias de la semana. En cuanto a los servicios de informacion,
seguimiento de los consumos personales, validacion de cupones y promociones disponibles
podran ser visualizados las 24 horas del dia, los siete dias de la semana.

El mercado potencial de PAHO, en cuanto a usuarios es de 415.551, de los cuales,
para el mercado meta, con un porcentaje de 10% de los usuarios que la aplicacion podria
atender durante sus primeros afios de proyecto representa 41.555 usuarios. Finalmente, de
este valor, captando un porcentaje realista de captacion del 8% se obtienen 3.324 usuarios.

Debido a que el emprendimiento es pionero en el area y no hay datos anteriores sobre
la aceptacion o uso de aplicaciones estilo cuponeras, se ha puesto como meta una absorcion
del 60% de usuarios para el primer afio, lo que da un valor de 1.995 usuarios (Resultados De

La V Medicion Del Estudio De Comercio Electronico, 2022).
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En cuanto a los proveedores, se espera realizar una captacion dentro del primer afio de
1.000 proveedores, de los cuales con un porcentaje realista inicial de 10% da 100 proveedores
para los primeros meses.

En el caso de usuarios y proveedores, se puede llegar a una estimacion del 8% de
usuarios y 5% de proveedores simultaneos dentro de la app, para chequeos y posibles nuevas
ofertas de promociones. Esto arroja un promedio de 160 usuarios y 5 proveedores
simultaneos dentro de la aplicacion, un total de 156 personas, lo que representa un 82,5% de
capacidad usada y un 17,5% de capacidad disponible sin uso dentro del primer afio.

Tabla 1 Capacidad productiva de PAHO

Mercado potencial usuarios 415.551
Absorcidn primer afio (60%) 1.995
Conexiones simultaneas (8%) 160
Captacion esperada proveedores 1.000
Captacion realista primer afio (10%) 100
Conexiones simultaneas (5%) 5
Capacidad simultanea de PAHO 200
Capacidad Utilizada 82,5%
Capacidad sin usar 17,5%

Fuente: Elaboracién propia.

10.1.5. Ubicacion del Proyecto

PAHO trabajara bajo una modalidad hibrida con la finalidad de no tener que invertir
costos elevados por disponer de una infraestructura y ahorrar en costes de inversion inicial. El
personal interno total es de cuatro personas lo que facilita la organizacion de reuniones y
espacios de trabajo. Por ello, la alternativa que se tiene para poder ejercer el negocio con el
personal actual de forma fisica, para brindar mayor confianza a sus clientes, es la de alquiler
de espacio en oficina o en puestos especializados en coworking. Se quiere aprovechar esta
modalidad en cuanto a mayor productividad, mejoras de tiempo por no tener que movilizarse

constantemente, menor estrés para el personal y una reduccion de gastos (Sobre OBS, n.d.).
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10.1.6. Disefio arquitectdnico

Al ser una propuesta de negocio en la que su finalidad es ofrecer una app como
producto final, en la que basicamente la interaccidn con los usuarios seré en su mayoria
tecnoldgicamente para todo que necesiten, lo que dispondria de un disefio como tal seria
netamente la misma aplicacion ya que se la tiene que elaborar de forma que sea llamativa y

amigable para el usuario.

OFERTAS
OFERTAS

INICIO DE SESION

Olvidaste tu contrasena?

Figura 4 Disefio app usuario

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 5 Disefio app proveedores

Fuente: Elaboracion propia

10.1.7. Costos
Los costos se dividen entre inversiones y gastos variables, entre los costos de
inversion se considera el desarrollo de la app, licencias y dominios. En costos fijos se
consideran los sueldos de los colaboradores, equipos computacionales como laptops o
computadoras de escritorio, impresoras, archivadores y en costos variables el mantenimiento
de la app y costos varios.
10.1.7.1. Terreno y Obras Civiles.
Como proyecto que se enfoca a la creacion de una cuponera personal como app, no es
necesario el disponer de un terreno ni de generar alguna obra civil.
10.1.7.2. Equipos y Maquinarias.
Los equipos en si que se necesitan para esta idea de negocio son de equipos

computacionales como laptops, archivadores, entre otros para el manejo de informacion del
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negocio como tal y para poder realizar las actividades correspondientes al rea de marketing
y disefio.
10.1.7.3. Muebles y Enseres.

En este apartado lo que se necesitaria es para alojarse en una oficina fisica que sera
utilizada por los colaboradores que estan contemplados para PAHO actualmente, los cuales
son cuatro personas. Para las actividades de las mismas se necesitan disponer de cuatro
computadoras, adicionalmente a los archivadores, cuaderno de anotaciones y esferos.

10.1.7.4. Materias primas/ Materiales e insumos.

Gracias a que el funcionamiento del negocio depende de cierta forma de la
disposicion de proveedores, la materia prima directa a necesitar es nula ya que no se depende
de recursos naturales para poner en préactica las actividades, mas que nada se necesitaria de
recursos eléctricos para poder gestionar el dominio, el servidor de la app, el servicio de plan
de datos y el servicio telefonico.

10.1.8. Vida Util del Proyecto

El tiempo de vida Util del proyecto depende de dos factores importantes a considerar,
en donde uno de ellos se encuentra fuera de alcance al tratarse de un tema que abarca al pais
como tal. Dentro de esos apartados se encuentran los siguientes:

- Laincertidumbre que existe sobre los atentados y la delincuencia en el pais,
principalmente en Guayaquil, permite mencionar que esto generaria un futuro
incierto para la aplicacion en primeras instancias, ya que, si la delincuencia sigue en
aumento, el usuario no querra hacer uso de su cuponera personal al no querer acudir al
local y por ello se tendria que adaptar para aplicar los cupones de manera virtual o por
medio de delivery implicando gastos adicionales y riesgo en el control de calidad al

tener que contratar personal en servicios de delivery.
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- Del mismo modo, se debe de estar pendiente de que los usuarios estén haciendo uso
de los cupones constantemente en la mayoria de los locales de los proveedores
asociados, ya que, si no generan mayor rentabilidad por medio de la aplicacion, no
querréan seguir haciendo uso de la misma. Por ello, por cada local inscrito, se debe
hacer un andlisis en frecuencia de compra de los usuarios para armar diversas
estrategias.

Fuera de estos dos puntos, la aplicacion podra tener un tiempo de vida Util extenso, de
aproximadamente 3 a 4 afios 0 mas, al tratarse de una aplicacion que tranquilamente puede
abarcar diversas categorias adicionales a la de restaurantes y servicios de entretenimiento vy,
también, por lo que tiene la facilidad de poder extenderse a nivel nacional sin problemas al
tratarse de una cuponera personal.

10.1.9. Estudio Legal

1. Mapeo de elementos que componen los aspectos claves del negocio: marcas,
modelo de gestidon, confidencialidad, etc. que son importantes proteger en el modelo
de negocio planteado.

Esta idea de negocio nace con el propdésito de cubrir una necesidad no satisfecha hasta
ahora, la cual es otorgar una herramienta digital que permita a las personas obtener
descuentos, promociones y ofertas para uso en restaurantes, bares y servicios de
entretenimiento, y a su vez que genera un ahorro al usar estos cupones.

Lo que se considera vital para que el negocio sea sostenible son los siguientes puntos:

e Parael derecho de la propiedad intelectual la aplicacion sera registrada bajo la marca
“PAHO”, la cual pertenece a la empresa “ProAhorro” S.A.S

e Mantener la confidencialidad por parte de la app “PAHO” hacia los usuarios en

cuanto a los datos que estos otorguen al registrarse.
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e Almacenar los datos correspondientes a los descuentos, promociones y ofertas que
otorguen los restaurantes, bares y centros de entretenimiento que se encuentren dentro
de la app de forma veraz para generar esa credibilidad que se busca hacia el usuario.

e Procurar que exista un inventario actualizado por parte de los proveedores de forma
constante para que el uso de los cupones sea mas creible y genere confianza.

e Para las alianzas estratégicas se utilizardn marcas de terceros bajo consentimiento
respetando las disposiciones del registro de marca.

e Establecer los términos y condiciones hacia los usuarios y con los proveedores.

2. Propiedad intelectual: marcas, logos, proteccion de las creaciones que sean
susceptibles de proteccidn en este sentido.

Se realizaré la respectiva proteccion de marca con el SENADI, se hara la patente del
logo maés disefio mediante el registro de marca, la proteccion del régimen de derechos de
autor sera de forma juridica al ser un grupo de seis (6) personas para ser titulares de los
derechos patrimoniales del modelo de negocio y a su vez poder hacer el registro del nombre
comercial del negocio mas el registro del lema comercial (SICE-Ley De La Propiedad
Intelectual-Ecuador/a, n.d.).

Por lo tanto, los elementos considerados dentro de la propiedad intelectual son la
marca mixta “PAHO”, el slogan “Tu app de ahorros”, el logo y el registro de Software debido
a la diferenciacion (andlisis de presupuesto, patrén de consumo) que se tendra a diferencia de
las demaés aplicaciones dentro de la industria del comercio digital, ademas de la patente de
invencion que permitira proteger la originalidad de la idea de negocio.

Elementos dentro de los costos de propiedad intelectual segun El Servicio Nacional de

Derechos Intelectuales en Ecuador son los siguientes:
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e Busqueda fonética, permite investigar si hay marcas iguales o idénticas registradas o
en proceso de registro en el pais: $16

e Registro de marca, la duracion del registro de marca es de 10 afios y puede ser
renovada indefinidamente: $208

e Registro del lema comercial (eslogan)

e Registro de software, otorga titularidad de derechos patrimoniales y morales de autor
sobre un Programa de Ordenador: $20

3. Aspectos legales relacionados a comercio electronico en el modelo de negocio:

promocion, venta o distribucién que corra por medios electronicos, necesidades y

acciones legales importantes en este sentido.

Al ser una aplicacion que hace uso del comercio electrénico debido al pago en linea
dentro de la app, la dependencia o uso de terceros (proveedores) para su funcionamiento
respectivo, se debe tomar en cuenta los siguientes articulos pertenecientes a la ley del
comercio electronico:

e Art. 4.- Propiedad intelectual.

e Art. 5.- Confidencialidad y reserva.

e Art. 9.- Proteccion de datos.

e Art. 11.- Envio y recepcion de los mensajes de datos.

e Art. 33.- Prestacion de servicios de certificacion por parte de terceros.

e Art. 44.- Cumplimiento de formalidades.

e Art. 46.- Perfeccionamiento y aceptacion de los contratos electronicos.

e Art. 48.- Consentimiento para aceptar mensajes de datos.

e Art. 49.- Consentimiento para el uso de medios electronicos por parte del usuario.

e Art. 50.- Informacion al consumidor.
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4. Permisos, certificaciones, licencias u otros que requiera el negocio para inicio y
mantenimiento.
En este caso, como modelo de negocio, no aplica la solicitud de permisos,
certificaciones, licencias u otras solicitudes al Estado ya que no se tendra un establecimiento

fisico propio en primeras instancias.



21

11. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
a. Conclusiones

La gerencia técnica permitio desarrollar el modelo de negocio de forma integral,
reconociendo todos los componentes detras del proyecto y como con su correcto desarrollo se
construyé el concepto final de la idea de negocio de Paho. La gerencia técnica ayudo a
construir el proyecto desde la perspectiva de todos los actores que rodean a la idea de
negocio, teniendo en cuenta esto se comenzé a definir el producto/servicio, procesos de
produccion, capacidad productiva y la presentacion del prototipo para ir materializando la
idea.

Esta gerencia logro generar un acercamiento a los primeros stakeholders en este caso
a los usuarios y socios de la app a través del prototipado donde se pudo obtener feedback en
cuanto a como deberia funcionar, servicios que aumentar y caracteristicas del disefio. En cada
una de estas etapas se fueron evidenciando y corrigiendo vacios conceptuales y técnicos de la
idea que posteriormente fueron claves para el engranaje y funcionamiento de la app.

De igual forma dentro de esta gerencia se empezé a mostrar el panorama de los
recursos econémicos necesarios para llevar a cabo el desarrollo del proyecto. Teniendo un
poco mas clara la etapa de descripcién del producto se continu6 con el plan de inversion y los
costos de produccion, esta etapa fue muy importante porque se propicio el contacto con
profesionales del sector que acercaron al equipo a conocimientos mas técnicos de como
funciona y qué recursos se necesitan para el desarrollo de la app, con esta informacion el plan
de inversion y los costos de produccion se desarrollaron procurando evitar al maximo rubros
que inflen la economia del proyecto.

Finalmente, se logro construir una idea clara del funcionamiento del modelo de
negocio en el cual Paho se establece como una cuponera personal para sus clientes en donde

los mismos tendran acceso a diversas ofertas como cupones, descuentos y promociones de los
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proveedores asociados (restaurantes) alojados dentro de la aplicacion y quienes han
contratado los servicios de Paho. El objetivo de la app es ayudar a optimizar el presupuesto
de las personas al hacer sus compras en restaurantes y servicios de entretenimiento sin dejar
de consumir, pero generando un ahorro.

Se considera que esta etapa fue un pilar importante para comenzar a marcar el camino
del desarrollo del proyecto, porque ayudo a encontrar una forma a la idea de negocio teniendo
en cuenta multiples aspectos que no se habian considerado en primera instancia. Asi la vision
del proyecto tomo fuerza y se desarroll6 en conjunto con las otras gerencias.

b. Recomendaciones

Para que este proyecto funcione de manera correcta, sea sustentable en el tiempo y
pueda ser de utilidad para los usuarios que se suscriban con el objetivo de generar un ahorro
en sus economias personales, es importante que se tomen en cuenta las siguientes
recomendaciones:

e Contar con una correcta descripcion del producto/servicio que incluya objetivos,
propuesta de valor, necesidades a satisfacer y stakeholders.

e Prototipar y testear cada vez que se crea conveniente un cambio en la funcionalidad
de la app o en el giro del negocio.

e Contar con la asistencia de profesionales del sector de desarrollo de apps

e Revisar constantemente los flujos de procesos para facilitar la mejora continua de la
app

e Contar con un departamento de innovacion y desarrollo para posicionar a la app a la
vanguardia del mercado

e Identificar correctamente los costos que permitan el correcto funcionamiento de la

app y su rentabilidad.
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En el desarrollo de este modelo de negocio se ha aprendido cuén importante es
comprender las diferentes perspectivas de los actores que van a ser parte del negocio,
es gratificante ver como cada una de las necesidades de los usuarios, proveedores y
accionistas van conectandose para crear un beneficio en conjunto y que tenga un
impacto social. De igual forma se ha apreciado como una idea tiene que pasar por
varias etapas para ir despojandose de variables que pueden afectar la viabilidad del
negocio y como se incorporan otras que hacen posible su creacion. Para la
consecucion de los objetivos del proyecto es importante contar con un equipo en
donde los integrantes compartan la misma vision, responsabilidad y compromiso por

ofrecer una nueva alternativa en el mercado.
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13. ANEXOS

Cotizacion de desarrollo de app

Sistema para promociones por Cupon

Qbit Agencia Digital, empresa dedicada a la administracion y generacion de recursos basados
en estrategias de contenido y publicidad online, tiene el placer de presentar a usted, su
propuesta de servicios de implementacion de aplicacion de cupones mediante

geolocalizacion.

Antecedentes

Objetivo General

e Implementar un sistema de apps de cupones que cubran las necesidades y requerimientos
tanto del cliente, marcas, administracion y que cumpla con sus expectativas de calidad y
desempeno. Estas apps estan dirigidas a brindar servicios de descuentos mediante cupones

que se activan por geolocalizacion enviando una notificacion push.

Objetivos especificos

e Implementar un listado de proveedores con cupones gque se activen mediante
geolocalizacion.
e Implementar un panel de administracion de la app (Android & 10s). Descripcion
de la propuesta
e Las aplicaciones contendran las funcionalidades requeridas para una app de
cupones, sesiones de usuario, perfil y gustos por usuario, codigo de descuento
por tienda, vigencia de cupoén, limite diario, retroalimentacion e historico.
Tanto para usuarios como para el panel de administrador cada uno con sus

particularidades.



e Laaplicacion contendra las siguientes funcionalidades: o Cliente

Cupones activados por Geolocalizacion
Registro de usuario(Correo, Google, Apple )
Recuperacion de contraseia

Notificaciones push

Calculadora de ahorro con el porcentaje

Perfil de usuario y seleccion de sus intereses

o Dashboard de Administracion

m Ver informacion de los proveedores

m Patron y estadisticas de consumo

m Analisis de datos

o Proveedor

m Registro de usuario proveedor

m Recuperacion de contrasena

m Manejar codigos de descuento con limite

m Prueba gratis de 30 dias

m Paquetes a elegir ($7, $10, $15)

m Patron de consumo

m Analisis de datos de los cupones en vigencia

26

** |_as interacciones descritas son de caracter preestablecido y no incluyen de ninguna

manera integraciones de funcionalidades adicionales. Se implementaran todas las

integraciones descritas en un contrato final adaptado exclusivamente a los colores y

logo de la marca.

Propuesta tecnolégica
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e Implementacion de Apps y web administrativa teniendo en cuenta los siguientes aspectos:

o Aplicacion Android (cliente y proveedor): Android nativo (IDE de Android Studio)
o Aplicaciones de iOS (cliente y proveedor): Swift Language.

o Web de sistema de panel de administracion (Administracion):

PHP (trabajo de Laravel Frame) y base de datos Mysql

o Servidor (servidor Linux): Firebase, NoSQL, Php, MySQL, API Rest

Tiempo de desarrollo

e El tiempo de desarrollo fue estimado bajo los requerimientos adaptados para el
Sistema de Cupones y la integracion de la pasarela de pagos para proveedores. El
proyecto se entregara en un tiempo total de 125 dias laborales conforme se entregue la
informacion necesaria.

El tiempo de desarrollo se ha divido en la siguientes fases:

FASE | - Creacion y Aprobacion del disefio y arquitectura Tiempo: 4 semanas

e Documentacion respectiva del manual de uso de marca y formato editable de marca
con su logo.
e Informacion de tarifas
e Analisis de restricciones y funcionalidades.
e Elaboracion de propuesta de disefio de la app.
e Aprobacion de disefos.
FASE Il - Desarrollo de la aplicacion Tiempo: 16 semanas
e Implementacion de apps
e Implementacion de Dashboard
e Integraciones de funcionalidades

e Validaciones y ajustes



e Integracion de pagos
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FASE IlI - Verificacion y Validacion de funcionalidades Tiempo: 4 semanas

e Testing de integraciones

e Testing de rendimiento

e Certificacion de usuarios

FASE IV - Entrega del proyecto Tiempo: 1 semana
e Entrega de credenciales
e Entrega de codigo fuente
Tiempo total: 25 semanas

Requisitos para inicio de proyecto

e Finalizacion de documentacion requerida

e Documentacion lista para integracion de pasarela de pagos

e Coordinar cualquier tipo de acceso a recursos internos que puedan ser de

interés para el desarrollo de este proyecto

Propuestas economicas

1. Entrega de Apps



Descripcién Valor

Android apps (1 app cliente y 1 app
proveedor ) $14000,00
iOS apps ( 1 app cliente y 1 app
proveedor ) : Swift Language
Dashboard de Administracion
Implementacién de pasarela de pagos
Despliegue de aplicaciones en tiendas
y configuracion en servidores del
cliente.

Entrega de cédigo fuente completo.

Subtotal: $ 14000,00
IVA12%: $1680,00

TOTAL: $15680,00

TIEMPO ESTIMADO DEL PROYECTO 125 dias laborales

FORMA DE PAGO

Descripcion Valor

Android app ( 1 app para cliente y
proveedor ) $12500,00
iOS app (1app para cliente y proveedor
) : Swift Language

Dashboard de Administraciéon
Implementacién de pasarela de pagos
Despliegue de aplicaciones en tiendas
y configuracién en servidores del
cliente.

Entrega de cédigo fuente completo.

Subtotal: $12500,00
IVA 12%: $1500,00

TOTAL: $14000,00

TIEMPO ESTIMADO DEL PROYECTO 125 dias laborales

FORMA DE PAGO

*Precios no incluyen IVA / *Esta cotizacion tiene vigencia de precio 7 dias laborables

Gracias por darnos la oportunidad de ofrecerles este presupuesto. Llevamos en este negocio
desde 2012 y tenemos muy buena reputacion por la calidad de nuestro servicio y resultados

gue generamos a todos nuestros socios comerciales.

Atentamente, Alissa Alegria



30

Flujo de procesos usuarios modelo de negocio final
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Flujo de procesos proveedores modelo de negocio final
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Flujo de procesos usuarios primera instancia del modelo de negocio
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. A H con listas para el usuario en el establecimiento que desea realizar. Recurso: Sistema
~—— seleccion6. Recurso; Sistema con algoritmo e con algoritmo e inteligencia
artificial y . desarrollador de app
de o al de
app i
El usuario va al de su ]
al por la app y apl cup6n de
el codigo QR por la misma para




Flujo de proceso proveedores primera instancia del modelo de negocio

FLUJO DE PROCESO PROVEEDORES

\ i i

—
===

¢Cuédles son los
métodos de
pago?

Ingresa/Enlaza su inventario. Recurso:

Lohdislislaltlay e Ingresa a la interfaz de inicio. Recurso: Sistema con algoritmo e inteligencia
G noer;'a i pem Bﬂ;‘m ol M2 - Sistema con algoritmo e inteligencia  -—— artificial que permita enlazar con el
o m’“ﬁ;l 9;“‘: i artificial, desarrollador de app inventario de los proveedores,
e arp desarrollador de app

: t

El El proveedor se
proveedor/establecimiento manejaré de la siguiente
dispone de una seccion forma al recibir la —
especial/zona para que el notificacién del método
personal shopper deje de compra del usuario El proveedor/establecimiento
listas las compras del dispone de una seccién especial 0
usuario. Recurso: cajero especializado para que el
Colaboracién de personal shopper retire los
establecimientos

productos del usuario. Recurso:
= & ”

El proveedor/establecimiento le acepta de
y recibe el cédigo de descuento del
usuario a través de un codigo QR que
= debe ser escaneado. Recurso:
Sistema con algoritmo e inteligencia
artificial, desarrollador de app
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