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INTRODUCCION

La desinformacién financiera de los colombianos sumado con los grandes problemas que
afronta el aprendizaje de las matematicas en el pais, limita la capacidad de la poblacién para
tomar decisiones econdmicas, lo cual influye negativamente sobre el bienestar individual y
familiar generando cada dia divisiones sociales y mas pobreza en el pais. Desde la educacién
infantil, no todos los colegios e instituciones implementan la educacién financiera y con la
ausencia de padres en las tareas y falta conocimientos aritméticos-financieros de los
mismos, ademas de los costos elevados para contar con un tutor especializado hace que
sea dificil formar a los nifios financieramente. Conjuntamente los nifios no cuentan con una
herramienta diddctica para entender, practicar, entrenar y reforzar lo aprendido en clase
de matematicas (seccién aritmética y finanzas).

El ministerio de hacienda y crédito publico, el ministerio de educacién nacional, el banco de
la republica, entre otras organizaciones han desarrollado conjuntamente una propuesta
nacional para la educacién econdmica y financiera, buscando mitigar desde la poblacién los
problemas econdmicos del pais, iniciando con la educacion financiera en aulas de clase.

En Colombia el ministerio de educacién nacional tiene serias preocupaciones con los
resultados de matematicas en la juventud colombiana, notando déficit en examenes de
estado y exdmenes internacionales. Algunos estudios como Adrian (2012), nos exhibe la
importancia de las matematicas desde el primer ciclo educativo para lograr agrado y bases
solidas que se ven fortalecidas en el bachillerato y posteriormente en las universidades. La
educacion financiera como herramienta para la vida estda siendo incorporada en la
formacién de nifos, dada la importancia en la formacidn y fortalecimiento econdmico del
pais, sin embargo, esta falta de atraccion por las matematicas representa un gran reto.

Actualmente los nifos de primaria no cuentan con herramientas Ilamativas extra
curriculares para practicar, entrenar y reforzar lo aprendido en clase de matematicas con
una modalidad competitiva de juego financiero que le permitan realimentacidn al profesor
para fortalecer individual o grupal los conocimientos necesarios para contrarrestar las
falencias. Las herramientas de refuerzo de las clases de matematicas siguen siendo
tradicionalistas (libros y tareas), creando un entorno de bajo interés y poco atractivo. Los
libros como herramienta para afianzar conocimientos en nifios requieren de una persona
gue realice las explicaciones pertinentes de los ejercicios, las correcciones y la
retroalimentacion, porque para un nifio que no cuente con tutor se le incrementa el nivel
de dificultad si él debe leer por su cuenta, interpretar y desarrollar los ejercicios. Teniendo
en cuenta lo anterior y con el acceso a la tecnologia se ve la necesidad de formular un
aplicativo interactivo que permita desarrollar competencias del pensamiento matematico
basado en el fortalecimiento del pensamiento aritmético y financiero buscando mejorar sus
capacidades conceptuales y en toma de decisiones financieras para la vida desde la infancia.
El proyecto tendra el enfoque en Instituciones educativas de la ciudad de Santiago de Cali,
capital del Departamento del Valle del Cauca.
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1. OBIJETIVOS

1.1. OBIJETIVO GENERAL

Disefiar un aplicativo web interactivo para el fortalecimiento de competencias
financieras en nifios de tercero a quinto en Instituciones educativas de la ciudad de
Santiago de Cali, capital del Departamento del Valle del Cauca.

1.2.  OBIETIVOS ESPECIFICOS

e Abarcar el 40% de los estudiantes de tercero a quinto de primaria para las
Instituciones educativas de la ciudad de Santiago de Cali, capital del
Departamento del Valle del Cauca.

e Formular los pardmetros técnicos metodoldgicos basicos para usabilidad de
la aplicacién financiera WEB en Instituciones Educativas de la ciudad de
Santiago de Cali, capital del Departamento del Valle del Cauca.

e Estimar un precio de venta de del software de manera que se pueda llegar a
los diferentes colegios de la ciudad.



a)

b)

2. IDENTIFICACION DEL PROYECTO

Para el presente trabajo se realizd la implementacidn del enfoque de marco ldgico
como una guia de andlisis sistematico y légico para lograr una mejor planeacién de
un proyecto y asegurar una estructura sélida de las ideas identificando las ventajas
y debilidades del proyecto.

2.1.  ANALISIS DE INVOLUCRADOS

Este analisis es realizado para identificar los participantes directos e indirectos con
la implementacion del proyecto.

LOCAL

Estudiantes que hard uso del sistema, padres de los estudiantes, profesores que
guian la ensefianza de matematica financiera, directora de la institucion y entidades
competentes locales. Los involucrados locales muestran un grado de interés elevado
y alto nivel de participacion. Los estudiantes se benefician directamente con la
implementacién del aplicativo didactico pedagdgico, de igual forma los colegios se
benefician con el mejoramiento los resultados en las diferentes pruebas que
afrontan, el resto de la comunidad académica se beneficia indirectamente con los
resultados de los estudiantes.

REGIONAL

Las partes involucradas a nivel regional son: El alcalde del municipio o ciudad,
entidades financieras y bancarias locales y ONGs de educacidn con interés medio-
bajo. Para los involucrados de nivel regional su grado de participacién es medio al
igual que su nivel de interés, los bancos se involucraran en la formacion financiera
de nifos para generar semillas, que en un futuro haran uso éptimo de los servicios
que prestan las entidades financieras.

NACIONAL

Hacen parte de los involucrados nacionales el Gobierno, Ministerio de educacion,
Ministerio de las telecomunicaciones, entidades bancarias nacionales. El nivel de
interés es medio y su capacidad de participacidn estd dado en la regulacion de la
implementacién de la estrategia nacional de educacion econdmica y financiera (EEF), la
cual busca promover entre las organizaciones involucradas las herramientas y los métodos
necesarios para evaluar periddicamente la efectividad de la estrategia nacional entre otros
objetivos [].



2.2.  ANALISIS DE PROBLEMAS

Arbol de problemas: Ayuda a encontrar soluciones a través del mapeo del problema.
El presente arbol se elaboré en busqueda de las problematicas actuales en la
formacién aritmética financiera en nifios de primaria. Se presentan las causas y los
efectos del déficit en la formacidn financiera en nifos.

ARBOL DE PROBLEMAS

Endeudamiento Ne ggnenacion Pensamiento N6,
de competenclas i entendimiento Solucién inadecuada a
dunde la que e dificily
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i
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educacion financiera en nifios de primaria
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f f f f f
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herramientas 5 5 ! nanciers

Figura 1. Arbol de problemas

2.3.  ANALISIS DE OBJETIVOS

Arbol de objetivos: El arbol de objetivos es el complemento al arbol de
problemas en el cual se describe la situacidn esperada con el fin de dar solucién
al problema. Este arbol se proyectd con el fin de analizar los objetivos del

proyecto.
Manejo " Generacinde | f - 1
B X entendimiento s
financiero competencias Gusto por las de las 3olucion adecuada a
apr\:\pla:!cll en |z par.a . finanzas competencias problemas
familiz y . emprendimiento \ / \ J \, Y,
T T i f i
‘ Motivacidn para el estudio de finanzas | ‘ Métodos inapropiados de resolucidn de problemas |
L ' 1
Mejores conceptos de aritmética para la
educacion financiera en nifios de primaria
‘ Uso de herramientas complementarias | | Buenas metodologias de educacidn |
Recul.'i:s Herramisntas Libras da fcil Ensefianza Métados
asequll =5 atractivas y didacticas comprensisn de educacidn pedagdgicos
fza;?Ii:: =n los colegios P fimanciera apropiados

Figura 2. Arbol de objetivos
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2.4. SELECCION DE LA ESTRATEGIA OPTIMA

Con los problemas expuestos y los objetivos propuestos se proponen acciones probables
en términos operativos en la busqueda de lograr cumplir por lo menos uno de los objetivos.
Para esto primero se realiza la identificacién de posibles alternativas de solucién al
problema seleccionado, el cual es la carencia de herramientas didacticas en los colegios
para el fortalecimiento de la educacién financiera.

Para la solucién a este problema se plantea el uso de herramientas complementarias con el
apoyo de la tecnologia para brindar ejemplos y ejercicios necesarios en aritmética
financiera facilitando la compresion de los nifios e interaccidén con finanzas grupales. Siendo
asi, es necesario plantear la mejor opcion de herramienta extracurricular de refuerzo de
habilidades aritméticas financieras para ninos.

Uso de herramientas complementarias didactico pedagdgicas en los colegios. Se puede
resolver con:

e Disefio de un aplicativo web interactivo y didactico para el fortalecimiento de
conocimientos financieros.

e Disefio de un video-tutorial didactico de aritmética financiera finalizando con un test
de aprendizaje.

e Disefio de aplicacidn interactiva y didactica de aritmética financiera para el sistema
operativo Android y 10S.

Para seleccionar una alternativa se evaliuan y comparan entre las identificadas como
posibles soluciones del problema, para ello se realizan diferentes analisis como:

e Facil implementacion.
e Actualizaciones oportunas.
e Practicidad en uso de hardware.

2.5. ESTRUCTURA ANALITICA MEDIO FINES

Se establecen los niveles jerarquicos como el fin, el propdsito general del proyecto, los
componentes o productos y las actividades.



ESTRUCTURA ANALITICA DEL PROYECTO

1 FIN |
Motivacion para el estudio de finanzas ‘ ‘ Métodos inapropiados de resolucion de problemas i
. —— PROPOSITO |
| Mejorar conceptos de aritmética para la ;
i | educacion financiera en nifios de primaria !
i [ . . | COMPONENTE |
Herramientas complementarias ‘ ‘ Buenas metodologias de educacion ‘ !
3 i ! ) ry S
______________________________ .|_______________________________________________________________________________________________________|
ek iy e  SEEEEEEES =S pE——— L_.__l_ """"""
! REC“T}TS Herramientas ‘ Libros de facil Ensefianza Métodos
[ asequibies atractivas y didctica o de educacién pedagégicos
i paralas } comprension ) - .
| - en los colegios ‘ financiera apropiados |
' familias | A \ / \ Jo
ACTIVIDA

Figura 3. Arbol medio fines

2.6. MATRIZ MARCO LOGICO

Resumen narrativo Indicadores Métodos de Supuestos
de objetivos verificacion

Fin Potenciar la | Lograr realizar un test Consolidar test Que en el colegio
aritmética de interés en el app y resultados implementen de
financiera paraque | en Las Instituciones estadisticos y forma obligatoria
los nifos de tercero | Educativas de compara los la seccién
a quinto de | Santiago de Calivalle resultados de financiera y evalte
primaria del | del cauca. Con una las sedes. periddicamente el
colegio capacidad promedio rendimiento.
seleccionado de 20 estudiantes por
logren solucionar | cursoy realizar un
problematicas test para 10 docentes

financieras acorde | de matematicas de
a su grado de | primariay medirla
escolaridad y | aceptacion de los
contexto. docentes hacia la
implementacion del
app. Tiempo de la
escolaridad




Propésito

Componentes

Actividades

Formacién de

conceptos
aritméticos que
potencien el
aprendizaje de
competencias
financieras en
nifios de primaria
del colegio
seleccionado.
-Disefio de
aplicativo web de
conceptos
aritméticos
financieros para

nifos de tercero a
quinto de primaria

con secuencia
metodoldgica
basada en
conceptos
financieros(

leccion, juego
didactico, test,
explicacion) y
articulacion de
tematicas a usar
para tercero a

quinto de primaria

-Disefio  frontEnd
de la herramienta
tecnoldgica.
-Busqueda y
seleccion de una
metodologia
apropiada.
-Busqueda de
tematicas sobre
educacién

financiera avalada
por un ente (banco,
min educacioén)

Evaluar en 50
estudiantes de tercer
grado el nivel de
resolucion de

problemas financieros
en temas con ingresos
y toma de decisiones
sobre dinero y
generara interés en el

app.

Validar en 20 usuarios
que el disefio tenga
sea intuitivo por los
menos en un 60% de
sus funcionalidades vy
qgue las metodologias
sean claras para el
usuario.

Disefio de 5 plantillas
técnicas académicas
para el proyecto.

Evaluar dos
metodologias de
educacién a través de
la tecnologia para
estructurary proponer
la mas adecuada para
el proyecto.

Seleccion de  tres
tematicas financieras
calificadas para el
proyecto.

Consultar
evaluacion y
verificar
resultados
estadisticos
para clasificar el
nivel de
conocimiento.

Mediante una
encuesta sobre
las plantillas y
validar su
facilidad de uso.

Validar con un
docente de
matematicas

financieras las
tematicas y la
metodologia a
implementar.

Tabla 1. Matriz marco légico
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Que los docentes
sean capacitados
adecuadamente
en matematica
financiera para
colaborar en Ia
adecuacion del
pensum
académico.

Que exista una
normativa

didactica

pedagdgica donde
se vincule las
aplicaciones a Ia
educacion formal.

Que una empresa
privada o publica
esté interesada en
financiar la
herramienta
didactica
pedagdgica.



3. ESTUDIO DE MERCADO

Con el fin de determinar el mercado potencial, las caracteristicas y especificaciones del
producto, se realiza una investigacién de mercados y se desarrollan en las etapas
descritas a continuacion.

3.1. DIAGNOSTICO SECTORIAL

Para este estudio se realiza un analisis regional buscando la identificacion y la
caracterizacion de los posibles consumidores del producto y estructurar la mejor
alternativa. Uno de los puntos importantes a tener en cuenta para la operatividad del
software tiene que ver con la conectividad de las regiones en referencia al internet.
Segun lo anterior, la Unién Internacional de telecomunicaciones tiene como plan
estratégico 2016 — 2019 crecimiento en la infraestructura para proveer acceso a
internet de banda ancha en la mayoria de los paises en aras de reducir la brecha digital,
asi como fomentar el acceso a las telecomunicaciones y adaptacion de los paises en el
entorno de las telecomunicaciones buscando innovacion y asociaciones.

8 - r 80

7 4 - 70

= 6 1 - 60
8 <
§' 5 L 50 g
€ . 40 -
g " B
X -
B 31 30 g
g e

2 - 20

1 4 - 10

o - oK

CHL URY MEX ARG ECU PER COL BRA PAN CRlI BOL PRY VEN
m Velocidad (Mbps) promedio Q1 2016 ® Velocidad (Mbps) pico Q1 2016

Figura 4. Velocidades efectivas de conexién de banda ancha fija, primer trimestre de
2016

En Colombia, con el avance del proyecto de Colombia Vive Digital que busca promover
el acceso, uso y apropiacidon de las TIC el indice de desarrollo de las Tecnologias de
Informacién y Comunicacién (TIC) confirma el avance en Colombia gracias al Plan Vive
Digital, pretende llegar conectar 1.123 cabeceras municipales, es decir, el 100% del
territorio nacional (El plan Vive Digital, 2018). Actualmente Colombia cuenta con una
velocidad promedio de Velocidad de descarga de Banda ancha de 7,79 Mbps.

Desde el punto de vista de la inclusidn de la tecnologia en la educacién, algunos estudios
internacionales (Gonge, 2015) han demostrado como el uso de herramientas
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tecnoldgicas ayudan a mejorar los resultados en los examenes de los estudiantes. Cada
dia son mas los estudios y los desarrollos que involucran las herramientas tecnolégicas
en la educacién y en mayor medida a las areas relacionadas con matematicas (Kaevikj,
2016)

3.2. DEMANDA DEL PRODUCTO O SERVICIO

3.2.1. Segmentacion de mercado

La segmentacidon consiste en conocer a los consumidores por medio de una
caracterizacion vy clasificacidon de producto adecuado para el mismo.

Para iniciar se definen cuatro servicios que puedan cumplir con la caracteristica de
herramienta tecnoldgica para los nifios, estos servicios seran evaluados para la
seleccion del mas adecuado.

e P1: Aplicativo web interactivo didactico.
e P2: Aplicativo Android didactico.

e P3:Videos- tutorial con test.

e P4: Aplicacidén local para computador.

Luego se definen los posibles clientes a los que se pueden llegar con los productos y
se toman caracteristicas de cada cliente.

C1: Colegio publico

- Planes de estudio supervisados
- Limitacion de plazas
- Financiamiento por el gobierno

C2: Colegio privados

- Cierta libertad en gestién del plan de estudio
- Poca limitacién en cupos

- Poder adquisitivo

- Facil adquisicion de herramientas

C3: Organizaciones financieras (bancos)

- Poder adquisitivo
- Facil adquisicion de herramientas

C4: Centros de formacion
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Cierta libertad en gestion del plan de estudio
Poca limitacién en cupos

Financiamiento privado

Facil adquisicion de herramientas

De los clientes potenciales seleccionados, se seleccionan unas caracteristicas relevantes
para la evaluacién de mds 6ptima del producto.

T1: Libertad en gestion del plan de estudio o temas a educacion.
T2: Capacidad de cupos de estudiantes.

T3: Financiamiento o poder adquisitivo.

T4: Facilidad en adquisicidon de herramientas tecnoldgicas.

Finalmente se inicia la evaluacion para obtener las caracteristicas de afinidad de
acuerdo a las caracteristicas comunes.

Cliente - Caracteristica

T1 [12 [13 |14 T1 [12 |13 |14
c1 | 04| 06| 0505 ct | ol 1| o] o
c2 | 07| 07| 08|08 c2 | 1] 1] 1| 1
c3 (04| 0]08]|009 c3 | ol o 1| 1
ca | 08| 09| 09009 ca | 1] 1] 1| 1

Tabla 2. Cliente -Caracteristica

Subconjuntos

e85

{C2} {11, T2, T3, T4}

1S-H3+4
{ca} {T1, T2, T3, T4}

7 7

7

{C2, ca} {11, 712,73, T4}

165-C2-C4-F4
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Producto — Caracteristica

P1 |P2 |P3 |P4
T1 0,8/ 0,7|] 0,5| 0,3
T2 0,7| 0,7| 0,7| 0,3
T3 0,7/ 0,6| 0,8 0,4
T4 06| 06| 03| 0,2

Subconjuntos

PP
{T2} {P1, P2, P3}

{13} {P1, P2, P3}

{12, T3} {P1, P2, P3, P4}

Tabla 3. Producto - Caracteristica

Cliente - Producto
P1 |P2 |P3 |P4

Cc1 0,8/ 0,5/ 0,5/ 0,6

Cc2 0,9| 0,7| 0,2| 0,3

Cc3 1| 0,6 0 0

Cca 1/ 0,6| 0,3 0

Tabla 4. Cliente - Producto

Subconjuntos
{E{PLP4

{c2} {r1, P2}
{c3} {P1, P2}
{c4a} {P1, P2}

{C2, C3, Cc4} {P1, P2}
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C2

C3

c4
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P~ |o
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{C1,P1} %

’f \ — {C3} {P1,P2}
{c2} {P1P2} | Y

b\ 7—{C4) {P1,P2}

(@ )—

e 74

{(C3} TP1,P2}) s
{C2,C3,C4} {P1,P2}

Figura 5. Afinidad de clientes a productos comunes.

De acuerdo a lo anterior se evidencia que los productos que podrian seleccionarse es el
producto 1 y el producto 2, los cuales son el aplicativo web y el aplicativo Android
respectivamente, adicionalmente los clientes que mejor se acoplan a las caracteristicas del
producto son los colegios privados, los centros de entrenamiento y los colegios publicos, sin
embargo apara poder cubrir la mayor cantidad de clientes que pueden demandar el
productos, se selecciona el producto 1 (aplicativo web interactivo), asi se pueden incluir
colegios publicos y privados en el estudio de la demanda.

3.2.2. Distribucién geografica del mercado

Una vez seleccionado el producto y los clientes potenciales, se evalla el criterio
geografico para tener en cuenta la mayor cantidad de detalles y aspectos que
pueden llevar a cambiar las especificidades del servicio en el mercado por este

criterio.

Se realiza un estudio de todos los colegios publicos y privados en Colombia y se
obtiene la cantidad de colegios por ciudades y se decide agrupar por departamentos
para elegir los mas indicados.
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COLEGIOS EN COLOMBIA

Antioquia
12%

Otros dept(20)

31% Bogota, D.C.

12%

Tolima

0,
3éoyac::’x
4%

Cundinamarca
7%
Cauca

Atlantico
4%

Cérdoba Bolivar Santander 5%
4% 5% 5%

Figura 6. Colegios en Colombia

De acuerdo a la figura 5, se desea seleccionar el departamento con mayor
intervencion en el sector agropecuario en colombiana. Segln el Dane en el Censo
Nacional Agropecuario sobre la Produccion en Colombia, los principales
departamentos con la parte mds grande de la produccién colombiana son:

Valle del Cauca: 9,6 %.
Antioquia: 9,2 %.
Narifo: 7,4 %.

Cauca: 6,3 %.

Meta: 6,1 %.

Tolima: 6,0 %.
Cundinamarca: 5,9 %.
Santander: 5,2 %.

Es por ello que en la distribucidn geografica del mercado la primera seleccidn que se
realiza es el departamento del valle de cauca y el estudio se realizara en la capital
del departamento.
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Se pretende acceder al mercado de la ciudad de Medellin por su potencial
agroindustrial como eje estratégico para el desarrollo productivo del pais. Es por
esto que con la formacién financiera en la poblacidn infantil se puede mejorar a
futuro el estado socioecondmico de la ciudad, sector y en general de la poblacién
colombiana. Este criterio se debe tener en cuenta para enfocar las tematicas al
mejoramiento y crecimiento econdmico personal y las ventajas que se tendria al
estructurar el mercado econdmico de la regién y el provecho que se puede sacar a
la agroindustria. Asi, al realizar el analisis se encentra que Cali cuenta 1093 Colegios
representados en la Figura 6.

COLEGIOS DE CALI

OFICIAL; 259;

PRIVADO; 24%

834; 76%

= OFICIAL = PRIVADO

Figura 7. Representacion de Colegios en Cali.

3.2.3. Comportamiento histérico de la demanda

Se debe tener en cuenta el comportamiento histérico de la demanda, en este caso la
demanda son los nifios que requieren formacién financiera. Anteriormente Colombia
no habia incluido en sus planes de estudios de primaria la educacion financiera, a partir
del afio 2010, el gobierno de la mano de organizaciones financieras definié una
propuesta para la implementacion de la estrategia nacional de educacion econdmica y
financiera, entre esta estrategia esta la vinculacién de los colegios en la formacion
econdmica-financiera de los nifios. Dicha estrategia cuenta con Investigaciones y datos
gue llevan a un mayor nivel de conocimiento del mercado. Pocas instituciones utilizan
las alianzas como herramienta para el desarrollo integral de los programas y para
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garantizar la sostenibilidad de los mismos y las instituciones financieras pueden incurrir en
riesgos morales al adelantarlas (EEF, 2010).

3.2.4. Proyeccion de la demanda

Segun los clientes seleccionados, colegio publico, colegio privado, organizaciones
financieras y centros de formacidn, el producto se enfocard en los niflos de edades entre
8 y 13 anos que serdn los consumidores, abarcando los conceptos que se deberian ver
desde 3 de primaria a 7 de bachillerato, que con el apoyo de instituciones educativas se
le dard una herramienta diddactica para el fortalecimiento de conceptos financieros
acordes a su edad.

Cali cuenta con 834 colegios privados y 259 colegios oficiales. Para lograr participaciéon
en el mercado se propone presentar una propuesta para poder lograr una cobertura
rentable para desarrollar y poner en marcha la implementacién del aplicativo web.

En la primera implementacién, como ni los estudiantes de tercero, cuarto o quinto han
tenido formacién financiera, se implementa simultdneamente el mismo software para
los tres cursos de los colegios. El Colegio Bolivar tiene un total de 1.230 estudiantes,
donde los grados de 3°, 4° y 5° representan el 17,8% con 220 estudiantes, donde los
cursos 3°,4° y 5° representan alrededor 15 %. Luego se busca implementar en las demas
instituciones publicas y privadas de la ciudad seguido de esto se buscara promover el
crecimiento de la plataforma para grados superiores hasta poder cubrir la totalidad de
la educacidn basica.

Siguiendo otras revisiones y averiguaciones a docentes de varios colegios se tiene que
a nivel general muchos colegios se organizan asi:

Noestudiantes

salén
Numero de cursos de un mismo grado = 5

~ 30

150

Q

Total de estudiantes de un grado
De acuerdo a lo anterior si se estiman 3°,4°y 5°

Totalscyrsos = 3 x 150 = 450
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Limitacion del Universo: alumnos que necesitan aprender finanzas en Colombia.

Limitantes:

J Sexo: no hay

] Geograficas: Ciudad con importancia agroindustrial.
. Edad: 8 a 13 afios.

. Estrato: 2 en adelante.

] Estudios: primaria y segundaria.

Universo: Nifios que viven en la ciudad de Cali y o estdn entre los 8 a 13 afios, de
estrato dos en adelante donde el universo a estudiar no son todos los nifios sino los
gue llenan las limitaciones anteriores.

Poblacién: Estudiantes de las instituciones educativas de la ciudad de Cali valle del
cauca, que estén viendo materias relacionadas con aritmética y finanzas en su curso
o tenga dificultades con las mismas. Segun la revisién del pensum académico del
colegio.

Muestra: Se pretende implementar el método de muestreo probabilistico aleatorio
simple de la poblacidon de 350 estudiantes de tercero a quinto como valor intermedio
entre los dos colegios, por lo que se necesita saber la cantidad de estudiantes para
realizar la prueba piloto y tener una informacién adecuada con error estandar
menor de 0,040 y 95% de confiabilidad, es decir el &rea comprendida entre la media
y £ 2 desviaciones.

N =350 o2 = (0,040)2 = 0,0016

§2=P(1—-p)=0,95(1-0,95) = 0,0475

SZ
2 350(29,6)
~ = = 32,33
b 52T 350 (296)
0-2

Luego de definir el tamafio de la muestra se procederd a seleccionar de forma
aleatoria los estudiantes de la siguiente forma:
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a)

b)

3.3.

Se tomaran cada uno de los cadigos de los estudiantes de las distintas sedes
y se ubicaran de forma ascendente.

Se procedera a seleccionar de forma aleatoria por algoritmo por computador
los papeles tomados aleatoria mente para realizar la encuesta a los
estudiantes para medir el interés por las herramientas tecnoldgicas y si
usarian estas herramientas para estudiar aritmética (matematica énfasis
finanza).

OFERTA DEL PRODUCTO O SERVICIO

Se va a ofrecer un aplicativo como estrategia buscando el mejoramiento de
aritmético financiero de la poblaciéon joven colombiana, iniciando con Ia
implementacidn en nifos de tercero a quinto de primaria.

En el modo individual el nifio podra:

Durante todo el proceso del servicio por medio del app, el nifio estard
acompafado de un nifio virtual, buscando que él sienta que interactia en
primera persona.

Al inicio de cada nivel se le presentara al nifio la meta a cumplir para superar
el nivel, dicho objetivo serd presentado visual y audible. Luego aparecera una
pequeiia leccion conceptual acompafada con ilustraciones que exhiban el
concepto (ejemplo: ahorro), seguido de un ejemplo y finalmente un test,
dependiendo del nimero de respuestas correctas podra ganar aumento de
experiencia para que en su préximo trabajo y ejercitaciones le sea pagado
un poco mas.

Al finalizar la leccién conceptual el nifio podra escoger una ejercitacion a
cumplir para obtener una recompensa monetaria, esta ejercitacion esta
dada por un juego no tedrico que le ayudara en la agilidad mental y légica
matematica.

Al finalizar la ejercitacidn se dara la felicitacién visual y audible por cumplir
el reto (recibiste el dinero adecuado por un ejercicio bien hecho) y mostrara
el dinero ganado.

En el siguiente paso, el aplicativo te llevara a la seccidn de administracion del
dinero (Banco) en la cual se podra ahorrar, invertir y gastar. Estas tres
opciones se irdn visualizando en la pantalla principal.

Como parte del aplicativo el nifio podra ingresar a la seccién de oficios donde
podrd realizar un oficio y ganar dinero por realizarlo correctamente vy
finalizard con una felicitacion.
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e Como parte final de ciclo el nifo decide si ir al banco, también decide cuanto
a ahorrar, cuanto guardara en su bolsillo y nuevamente cuanto va a invertir.

e Adicionalmente durante todo el camino de aprendizaje aparecera una ruleta
de imprevistos donde el nifio en algun caso podra elegir si pagar o no, pero
en otros casos el pago es obligatorio.

En el modo grupal, el docente podra ver el ranking y nivel individual, para poder
enfocarse en aquellos estudiantes que requieren apoyo conceptual o en la toma de
decisiones.

Finalmente, los docentes podrdn sacar estadisticas por tematicas en las fortalezas y
debilidades tanto grupales como individuales. El colegio podra ofrecer la posibilidad
gue el nifio ingrese con su usuario desde su casa para que continde entrenando las
habilidades.

Nivel de estacionalidad: El servicio presenta un tipo de estacionalidad ya que al
estar ligado a los colegios y a la educacidn tiene la misma estacionalidad del sistema
educativo, es decir, la venta del servicio de software estara focalizadas al inicio de
afio escolar. Para calendario A, inicia a mediados de enero y finaliza a mediados de
noviembre. Para calendario B inicia a mediados de agosto o a principios de
septiembre, segun la institucién, y finaliza a mediados de junio.

Moda del bien o servicio: En la actualidad los temas tecnolégicos han cogido mucha
fuerza. Para los nifos, el uso de la tecnologia es mas amigable dado su nivel de
curiosidad y desafio. Es por esto que todo software web referente al aprendizaje
tiene gran acogida en la actualidad, lo que nos permite afirmar que el servicio da la
posibilidad de aumentar el nivel de interés en las tematicas presentadas y generar
el conocimiento deseado.

DESCRIPCION DEL MULTIFUNCIONAL: Hacia la institucidn el servicio ofrece:

Plan de estudio que incluye temas, conceptos, evaluaciones.

Software web.

Informes globales por cada tematica.

Revision individual del avance del nifio (tiempo en responder las preguntas,
permanencia en el aplicativo, numero de reintentos y respuestas en cada
reintento, entre otros).

Estadisticas de progreso por curso, sede.

6. Ranking de los resultados de los nifios por curso y sede.

el A

e
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3.4.

Estadisticas generales del colegio y comparadas en un ranking en el que se
encuentra el colegio respecto a los otros colegios.
Recomendaciones de tematicas a reforzar.

PRECIOS O TARIFAS DE PRODUCTO O SERVICIO

Se realiza un estudio de plataforma de aprendizaje actuales y se evidencia que la
mayoria de las plataformas realizan el cobro unitario, es decir, por estudiante o
usuario.

Plataforma

Descripcion

Valor
unitario

Valor anual

Estimado
200 usuarios

InfoSchool

Plataforma web para
realizar gestion
documental de los
colegios. El costo anual
se lleva por la cantidad
de estudiantes que se
registren. Se registran a
todos los estudiantes
del colegio.

10.000 /
estudiante

10.000
/estudiante

2’000.000

Buusu

Plataforma para el
aprendizaje de inglés.
Cobro por estudiante,
realizan descuento por
compra de un afio.

9.691
/estudiante

116.292
/estudiante

23’258.000

English central

Plataforma para el
aprendizaje de inglés.
Cobro por estudiante,
realizan descuento por
compra de un afo.
Cobro en ddlares.

54.000

540.000

108’'000.000

ContaPyme NIIF

Software contable
administrativo  basico,
se licencia un
computador principal y
un paquete adicional
para 10 computadores
cliente.

1'615.000 +
3’025.000

4’640.000

62'115.000

ContaPyme NIIF

Software contable
administrativo Full
empresarial, se licencia
un computador
principal y un paquete

6’160.000 +
5’285.000

11’445.000

111’860.000
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adicional para 10
computadores cliente.

AdditionApp Software educativo | 12.956 / 155.472 31'094.400
para el apoyo docente docente
Tabla 5. Comparativo precio de software en el mercado.

De acuerdo al mercado se observa que para estimar el costo del software es con la
cantidad de estudiantes estimados del 70 % de promedio entre las instituciones
educativa como cantidad de usuarios promedio (313) que tendrian los colegios para
realizar el estudio. Con lo anterior se desea seleccionar la tarificacidon segun el
modelo de SAAS (Software as a Service), software como un servicio, donde se cobra
el servicio sin importar si los estudiantes si estan haciendo uso o no de la plataforma.

Primero se realizara un cobrd inicial por adquisicion del software, éste incluye el
servicio de acceso al portal y soporte técnico virtual.

Paquetes Mdximo de | Valor al ano por | Valor total al afo.
estudiantes estudiante
registrados.

Paquete 1 Hasta 300 | $13.000 3'900.000

estudiantes
registrados.
Paquete 2 Hasta 600 | $ 11.500 6’900.000
estudiantes
registrados
Paquete 3 Hasta 1200 | $9.400 10°000.000
estudiantes
registrados
Tabla 6. Tarifa inicial definidas para el software

A partir del segundo afio el colegio debe pagar una tarifa por concepto de
actualizaciones y soporte técnico virtual.

Paquetes Ao 2 Mdximo de Valor
estudiantes actualizacion
registrados.

Paquete 1 Hasta 300 | 2’500.000/ anual

estudiantes
registrados.
Paquete 2 Hasta 600 | 4’800.000/anual
estudiantes
registrados
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Paquete 3 Hasta 1000 | 6'200.000/anual
estudiantes
registrados
Tabla 7. Tarifa a partir del segundo afio.

3.5. CANAL DE COMERCIALIZACION Y/O DISTRIBUCION
Estrategias para la comercializacidn del bien o servicio:

e Asistencia a eventos de educacion.

e Presentacién directa con las entidades o clientes potenciales.
e Através de Internet y Redes Sociales:

Pagina web

Facebook

Twiter

Instagram

Mercado Objetivo para la busqueda de patrocinio o inversién:
e Banco de la republica.
e Bancos (BBVA, Bancolombia, Popular, entre otros).
e Bolsas agropecuarias.
e Corporaciones financieras.
e Sociedades fiduciarias.

Cliente final para el uso del servicio:

e Colegios publicos.
o Colegios privados.
e Centros de formacion.

Para este caso el canal de comercializacidon sera con venta directa. En la primera
parte se realizard la busqueda de prospectos en la base de datos de colegios y
mostrar todas las ventajas del desarrollo completo del aplicativo web como servicio
de ensefianza financiera y apoyo de la aritmética.

Para los colegios privados se llega a una negociacion del producto para lograr
interesar al colegio, y llevar a cabo el negocio. Aqui entrarian varias técnicas de
venta, capacitacién, (se vende, Unicamente el software como servicio, delimitar el
producto), experiencia, profesionales desarrolladores para cubrir sus inquietudes,
puesta en produccién, garantia, soporte, atencién, ente otras posibles cualidades
para la venta.
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4. ESTUDIO TECNICO- OPERATIVO

4.1. DETERMINACION Y CARACTERIZACION DE LA LOCALIZACION OPTIMA DEL
PROYECTO.

Factores cualitativos de localizacion
e Sector agroindustrial
e Posibilidad de apoyo de la industria local

Factores cuantitativos de localizacién
o Costo de arriendo
e Costo deinternet
e Mayor poder adquisitivo en la poblacion

El el proyecto se desean verificar 2 localizaciones tentativas, ciudad A: Bogota,
ciudad B: Cali.

Ciudad Costo de Costo de Total (Cta) Factor
mano de obra internet Objetivo

A 2’000.000 99.000 2’099.000 0,399

B 1’300.000 99.000 1’399.000 0,600

Tabla 8. Calculo de valor relativo de los FOi, método de Brown y Gibson.

1
FO, = 1 1 = 0399
2'099.000(21099.000 + 1/399_000)
1
FOp = 1 1 = 0,600

1'399.000(>7555505 +

17399.000)

El siguiente paso es la determinacion de los factores subjetivos.

Factor Ponderacién Deficiente Bueno Excelente
subjetivo
Sector 5% 0% 30% 50%
agroindustrial
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Apoyo industria 90% 0% 30% 50%
local
Tabla 6. Definicidn valor subjetivo.
Factor Subjetivo Ponderacion | Ciudad A | Ciudad B
Sector agroindustrial 50% 30% 50%
Apoyo industria local 50% 30% 30%
Total 100% 60% 80%

Tabla 9. Ponderacion Factor subjetivo.

IL; = FC{(FO; »a) 1+ [(1 a)(FS5;)]}

Donde alfa equivale al nivel de confiabilidad, en nuestro proyecto serd del 80%, es
decir que alfa equivale a 0,8.

Ciudad Indicador de
localizacion

A 0,3184

B 0,6208

Tabla 10. Indicador de localizacion.
Segun el analisis la mejor localizaciéon esta para la ciudad B (Cali).

Dado que el proyecto esta basado en un aplicativo web como servicio en educacién
financiera, para la operacién de dicho sistema no es necesario contar con una planta
fisica en un lugar en especifico. Es por ello que se podria pensar en implementar el
sistema de oficinas virtuales en una etapa inicial, se contara con los servicios de una
oficina tradicional, buscando reducir los costos fijos como arriendo y mobiliarios.

Aplicativo web estara disponible desde cualquier lugar con conexion a internet
superior a 1MBps, para ello se debera contar con equipos que permitan que la
aplicacion esté disponible el 100% del tiempo mediante un servicio de hosting web
ofrecido por distintos proveedores como Amazon Web Services, Mediatemple,
Godaddy, etc.

El aplicativo web podra usarse desde cualquier lugar con conexién a internet
superior a 1MBps, para ello el cliente debera contar con una sala de computacién
donde los nifios puedan ingresar e interactuar con la plataforma.

Ademads de esto se requiere un equipo de por lo menos un Ingeniero de sistemas
con capacidad de soporte técnico especializado con respuesta menor a 24 horas
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para mantener el sistema en operacion. Por ultimo, sera necesario un computador
con sistema operativo Ubuntu, con un procesador Intel Core i5 equivalente o
superior y una Memoria RAM de 4GB o superior para ser usado como equipo de
simulacién y pruebas.

4.2. DETERMINACION Y CARACTERIZACION PARA EL TAMANO OPTIMO.

El sistema estara preparado para recibir 900 usuarios al tiempo por lo que deberd
contar con las siguientes caracteristicas:

e Un servicio de hosting que cuente con sistema operativo Ubuntu 14.04 o
superior.

e Procesador Intel Xeon E5-2676v3 a 2.5GHz o superior.

e Memoria RAM de 8GB o Superior.

e Disco Duro de 200GB o superior

e Conexidn a internet de 100MBps o superior.

4.3. ORGANIGRAMA DE LA EMPRESA
Secretaria
administrativa
Bl Departamento
administrativo

Lider de desarrollo
Gerente Bl Departamento
ingenieria

Ingeniero desarrollo
y soporte
Departamento de .
— — Comercial
ventas

Figura 8. Organigrama de la empresa
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La empresa estara constituida por un gerente cargo ejecutivo quien lidera y tendra
a su cargo el presente proyecto, encaminado a buscar los mejores resultados mes a
mes. Este objetivo se obtendra con la gestién de los departamentos administrativos,
de Ingenieria y el de ventas. Los cargos del contador inicialmente lo tendremos por
horas, la secretaria estara trabajando en el proyecto a partir del segundo afio. Los
equipos de ingenieria y de ventas estaran dese el inicio del proyecto.
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Figura 9. Ubicacion en planta.

4.4. DEFINICION DE LA CARACTERISACION DEL SOFTWARE.
4.4.1. ETAPA DE DISENO

El uso del software educativo en el aula, como un instrumento de apoyo para la
ensefianza del profesor, adquieren utilidad cuando se convierte en instrumento de
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ayuda en el proceso de asimilacion y retencion del conocimiento en el alumno,
porque ademds de ser una herramienta que fomenta el trabajo mecénico, los
distintos sentidos del usuario estaran participando en el proceso de aprendizaje
(Cabero, 2007).

Para la plataforma web que se ha denominado Money 2 Teen cuenta con dos
secciones principales, el entorno para el alumno y el entorno para el maestro. El
entorno del estudiante cuenta con seis ambientes, como se observan en la figura 8,
y que se explicaran a continuacion.

4.4.1.1. Entorno para estudiantes

Lecciones de
ensefianza de
conceptos

Visualizacién
de avance

Fijacion de

Bienvenido Carlos !!

£Qué quleres hacer
hoy?

2
MI META ' _
$20.000 \ ¢~'!
Ex 10
Bici

Figura 10. Entorno de Estudiantes - Pagina principal.

a) Fijar meta: Al iniciar la primera seccidn al nifio le aparecerd una pagina para
fijar su primera meta, él debe seleccionar una meta de dinero y una meta de
un articulo. En la medida que se va dando el juego, él ird recibiendo dinero
con el cual podrd cumplir su meta, una vez cumplida la meta, saldrd un
mensaje de felicitacién y deberd seleccionar una nueva meta.
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b) Lecciones ensefianza de conceptos financieros. En la pagina web se
encontrara un botdn con una imagen positiva y un signo de admiracion. En
este botdn encontrara una leccidon que contiene un concepto. Al oprimir el
boton del icono de admiracidn el usuario encontrara la informacidn
relacionada con un concepto financiero, este concepto puede estar de forma
escrita o en video, dependiendo de la dificultad del mismo; en la parte
superior estara el titulo resaltado del concepto financiero y en la parte
central su respectiva definicidn acompafiado de un icono (Imagen), en la
parte inferior se observaran una flecha de siguiente hacia la derecha, la cual
nos llevara a un ejemplo del concepto, esta puede ser en forma de ejercicio
resulto o imagenes, luego se dara click una vez mas en la flecha derecha
donde aparecera un test para validar si el nifio entendid el concepto.

Habitos financieros Ejemplo

Imphca hacer un
cambio de conducta
medante b constancia

y la comviceidn

Figura 11. Habitos Financieros

El nifo realizard todas las repeticiones posibles hasta aprobar el test. Esos intentos
seran contados e influiran en el dinero recolectado.
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Figura 12. Diagrama de flujo leccién.

c¢) Mapa de ejercitaciones: En la pagina principal se encontrara un segundo
botdn en forma de mundo con un control de consola, que simboliza el

EJERCITACION

4 S S

Figura 13. Pagina de Ejercitacién
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d) mundo de juegos o ejercitaciones de nuestra pdagina financiera. Cuando el

f)

usuario de clic sobre el botén de juegos, encontrara una segunda pagina que
contiene un camino y dentro de ese camino estara unas etapas las cuales los
usuarios necesitan ir superando para poder pasar a la siguiente. En cada
etapa el usuario podra visualizar los premios que recibird una vez superado
el juego. Los premios son mayores en la medida que la persona va superando
los niveles, estos premios se ven revelados en experiencia, dinero y algun
articulo en los niveles dificiles.

Cuando el usuario de click sobre el nivel, podra encontrar uno de los cinco
posibles juegos para familiarizar estructura y conceptos financieros y agilidad
aritmética. En esta seccidn los juegos estardn conformados por juegos de
memoria, de autocompletar palabras que les falten ciertas letras o completar
palabra, un juego de clasificar simbolos, uno de sumar y uno de ordenar.

Uso de dinero: En las secciones anteriores, el nifio ira recibiendo dinero al
finalizar el nivel y la leccién, luego el software le preguntard qué quiere hacer
con el dinero, tenerlo en la cartera, ponerlo en el marranito de ahorro o
invertirlo en un frijolito. una vez el nifo tome la decisién esta se vera
reflejada en las vifietas informativas sobre uso del dinero, ahi podrd saber
cuanto dinero esta ahorrando, cuanto estd gastando y cuanto invirtiendo. En
esta seccion cada vez que el nifio quiera visualizar su uso del dinero bien sea
en ahorro, gasto, inversién, el juego le dara un tip sugiriendo cual podria ser
la mejor manera de administrarlo.

LW ’

Figura 14 Usos del Dinero Fortalecimiento de Finanzas.

Oficios o trabajo: En esta seccion el nifio tendra la opcidn de realizar tareas
domeésticas tales como: bafiar mascotas, lavar automaviles y cortar plantas,
todo es busqueda de una recompensa monetaria alterna a los juegos de
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ejercitaciones y que se podran administrar de la misma forma que el dinero
de las ejercitaciones.

r
|

nd o | e B
L T
- -

Figura 15. Oficios o Trabajo Fortalecimiento de Finanzas.

g) Visualizacion de avance: En la visualizacién del avance el nifio podra
observar cuanto dinero tiene en ahorros, en inversién y cuanto ha gastado y
asi mismo se observaran los puntos de Experiencia en Finanzas.

Figura 16. Visualizacion del avance de fortaleza financiera.

P1. Interés simple P6. Diversificacion del riesgo en los instrumentos de renta

P2. Interés compuesto P7. Conocimiento de la funcién del mercado de valores

P3. Inflacion P8. Relacion entre la tasa de interés y el precio de los bonos

P4. El valor intertemporal del dinero P9. Diferencia entre el iesgo de instrumentos de renta fija y vanable

PS5, llusidn monetaria P10. Rentabiidad de los instrumentos de inversion en el largo plazo
90 - Respuestas a las preguntas de educacién financiera

(porcentaje)
80 |

70 |
80 -
50 b
a0 |
30 -

20

P1 P2 P3 P4 P5 P& P7 P8 P9 P10
W Comrectas Incomectas W No sabe

Figura 17. Respuesta de encuestas.
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4.4.2. FUNCIONALIDAD DE LAS EJERCITACIONES
La estructura de interaccién funcional del app hace referencia a las diferentes
interacciones y la dificultad que tienen cada una de ellas para los
desarrolladores. En esta estructura se implementan cinco ejercitaciones de
relaciones financieras. Como ejercitaciones se seleccionaron:

a. Juego de memoria: el juego consiste en tener un nimero n de pares de
cartas, en cada una de estas cartas se encuentran diferentes simbolos
relacionados con finanzas (simbolo pesos, alcancia ahorro, entre otros). El
objetivo de este es generar recordacidon de los simbolos financieros vy
estimular la memoria de los nifios.

b. Completar o encontrar la palabra: en este ejercicio el nifio encontrara una
palabra a la cual le faltan algunas letras para completar o una frase corta que
describa un concepto clave de finanzas, luego de esta frase habra un espacio
para completar la palabra clave o seleccionar la palabra clave de entre otras
tres posibilidades. El objetivo es reforzar los conceptos de las palabras mas
comunes en finanzas.

c. Clasificar simbolos: En este ejercicio se encontrardan dos columnas con
significados distintos y en el centro habra una serie de simbolos para
clasificar, segun el nivel de avance que lleve el nifio en el juego los temas
serdan mas exigentes.

d. Sumar: Este ejercicio de basa en agilidad mental, en el cual apareceran dos
valores aleatorios y el nifio debe escribir el nimero correspondiente al
resultado.

e. Ordenar: En este ejercicio consiste en ordenar ascendente mente nimeros,
dinero o segln la importancia algunas cuentas.

f. Bafiar perro, lavar carro y cortar plantas: En estos ejercicios la operacion es
la misma lo que cambian son los objetos visuales. En este sentido se
presentard el objeto principal (perro, carro, planta) con las imperfecciones a
corregir (mugre, exceso de hojas), el usuario debera dar click sobre las
imperfecciones para que estas desaparezcan y al finalizar recibird su
recompensa.
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4.4.3. CONTENIDO
En la presente seccion se hace referencia a grandes rasgos al contenido general
para la primera etapa de la pagina web. Los conceptos seleccionados en esta
seccidon fueron considerados de un plan de estudios y de los conceptos
evaluados en el EEF.

Concepto Dinero

Comprendan qué es el dinero y para qué sirve.

Identifiquen que el dinero es un medio que facilita el
intercambio de bienes y servicios.

Objetivos | |dentifiquen monedas y billetes de diferentes
denominaciones.

Comprendan que existen diferentes formas de intercambiar
bienes y servicios.

Adicionales | L .
Billete, Denominacion, Dinero, Moneda, Trueque.
Concepto Recursos
Identifiquen los recursos naturales que existen en su
localidad y reconozcan la importancia de usarlos
Objetivos adecuadamente y cuidarlos.
Conozcan diferentes tipos de recursos y reconozcan su
importancia para la produccién de bienes y servicios.
Adicionales recgrsos, recursos naturales, recurso humano, recursos de
capital
Concepto Ahorro
Comprendan qué es el ahorro y para qué sirve.
Identifiquen diferentes usos que dan al ahorro las personas
de su comunidad.
Objetivos

Analicen la importancia de ahorrar para obtener una meta o
bien resolver algun problema.

Disefien un plan de ahorro para alcanzar una meta.
Adicionales | ahorro, meta ahorro

Concepto Necesidades y deseos

Reconozcan la importancia de distinguir entre necesidades y

Objetivos . S
J deseos para consumir de forma inteligente.
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Adicionales | Necesidades basicas.

Concepto Oficios y Profesiones

Comprendan la diferencia entre oficios y profesiones.

Objetivos . ) . .
Analicen las relaciones que existen entre ahorro y trabajo.

ahorro, bienes, ingresos, oficio, profesién, recursos,
servicios, trabajo

Tabla 11. Contenido, Conceptos y logros.

Adicionales

Concepto Adicionales que se requieren segun EEF

Interés Simple

Interés Compuesto

Inflacidn
Valor temporal del dinero
Ilusion monetaria

Diversificacion del riesgo en los instrumentos de renta

Conocimiento de la funcion del mercado de valores
Relacion entre la tasa de interés y el precio de los bonos

Diferencia entre el riesgo de instrumentos de renta fijay
variable

Rentabilidad de los instrumentos de inversion en el largo
plazo

Tabla 12. Conceptos adicionales.

4.5. DEFINICION DEL PROCESO DE GENERACION DEL SOFTWARE.

Segun las etapas enunciadas en los puntos anteriores, para la generacion inicial del
software, los desarrolladores contratados implementaran la metodologia de
desarrollo agil SCRUM, que consiste en organizar los requerimientos segun su
prioridad y secuencia en sprints (intervalos de tiempo) que permiten al equipo de
desarrollo tener una forma clara de visualizar los requerimientos y entender el
proyecto desde las tareas mas minimas para que el proyecto funcione.

Dichas tareas estan plasmadas de las siguientes etapas:
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4.5.1.

4.5.2.

Figura 18. Proceso Generacion del Software.

Interfaz de usuario: la interfaz web es el conjunto gréfico que permite a los
usuarios acceder a los contenidos, comprender las funcionalidades, realizar
tareas, navegar e interactuar de forma sencilla por las diferentes paginas del
sitio. El disefio de la interfaz se realiza mediante un software de disefio
grafico comoillustrator, Corel Draw o photoshop. La interfaz de usuario debe
tener:

Simplicidad, que los elementos gréaficos o textuales que componen la interfaz
sea claros y de facil identificacion, permite que un usuario se sienta
satisfecho y desee regresar a un sitio.

Coherencia, maneja la relacion entre los diferentes elementos que
componen el sitio, como titulos, subtitulos, enlaces, menus, de modo que
sean coherentes con el cometido y permiten al usuario sin que deba realizar
complejos razonamientos.

Calidad del disefio, ordenado, cuidado y profesional.

Estabilidad funcional.

Maqueta web o Diseiio Front End: Consiste en generar el sitio web
utilizando imagenes y contenidos reales con el apoyo de tres
lenguajes, HTML, CSS Y JavaScript permitiendo que sea cdmoda de utilizar,
de navegar e intuitiva. El desarrollador de software utiliza las plantillas
generadas por el disefiador como elementos para introducir la programacién
gue sea necesaria para crear el sitio, es el encargado de estructurar
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4.5.3.

4.5.4.

correctamente el maquetado para su mejor comodidad, la comodidad del
Backend y del usuario con el apoyo de técnicas de User Experience.

Arquitectura funcional: consiste en lograr que la pagina tenga una
estructura sdlida e intuitiva. La intuitividad, permitiendo que cada elemento
y contenido de la pagina web se organicen de tal forma que al interactuar el
usuario con esta, le permita inferir el objeto funcional de cada uno de los
elementos; ademds con ayuda de la usabilidad (Ul) y la experiencia del
usuario (UX) permiten la facil navegacion y una correcta estructuracién del
sitio. Para lograr una estructura solida es necesario dimensionar el trafico de
red que va a generar la aplicacidn, para dotarla de los recursos necesarios
que permitan asumir dicho trafico, disefiar la capacidad de almacenamiento
y la disponibilidad de los datos en la base de datos.

Test: Esta actividad se realiza de forma constante como mantenimiento del
sitio web. Desde el momento que se esta desarrollando y mas adn cuando
estd en linea con el fin de garantizar la calidad y funcionalidad. Este
procedimiento durante la etapa de desarrollo en la medida que se va
incorporando algo nuevo. Durante la etapa de ejecucion la plataforma se
monitorea periddicamente y se revisan el tablero de comentario para validar
si se ha presentado alguna inconsistencia.

Para controlar las pautas de calidad es necesario:

controlar la planificacion

Identificar carencias de contenido y disefio
Identificar de dificultades operativas y navegacién
Conocer el impacto en los usuarios

Optimizar y establecer nuevos perfiles de usuario

Para no perder la orientacion de la pagina se debe poder responder lo siguiente:
éLa pdgina cumple con la misién que se asignd?

¢Tiene los contenidos pensados?

¢Posee formato grafico adecuado?

¢Tiene dificultades operativas?

¢éExisten carencias?

Para el desarrollo del software se considera que los lenguajes de programacién
mas convenientes debido a las caracteristicas interactivas y graficas del mismo
son: PHP con un framework robusto para economizar tiempo en el desarrollo
como Laravel, complementado con JavaScript, HTML5 vy finalmente un
framework para desarrollo frontend como Bootstrap para facilitar las interfaces
finales de usuario.
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Esta metodologia permite luego de desarrollado el software y por medio de la
etapa de test, cambiar alguna de las funcionalidades del sistema buscando su
mejoramiento por medio de sprint reemplazando alguna de las tareas con
menor prioridad dentro del mismo, asi mismo permite que el usuario final pueda
realizar pruebas del sistema y de ser necesario hacer correctivos ahorrando
tiempo en el desarrollo.
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Product
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Review & Testing
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A
Retrospective "

Potentially Shippable

Spri nt [working increment of)
Software

Deployment

Copyright © 2011, Wilkam K. Meys

4.6.

Figura 19. Metodologia scrum Fuente: William B Heys.

ETAPA DE EJECUCION DEL PROYECTO

Al contar con un aplicativo web sus limitaciones estan atadas a la cantidad de
usuarios consumiendo el aplicativo. En la primera versién del aplicativo se
contard con un servidor que podra soportar hasta 250 usuarios conectados al
mismo tiempo pero en el momento que se dé la necesidad de contar con una
mayor cantidad de usuarios conectadas al mismo tiempo se podra contar con un
sistema de servidores auto-escalable, que consiste en tener siempre un servidor
principal capaz de soportar 250 usuarios y cuando sus recursos se comiencen a
ver limitados, se creara instantdneamente un servidor espejo que apoyara al
servidor principal para soportar los dos juntos hasta 500 usuarios. Con esta
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b)

tecnologia auto escalable se podra dar conexién a tantos usuarios como pueda
llegar a ser necesario.

Para realizar el soporte técnico se tendra a una persona encargada de supervisar
el estado de todas las funcionalidades al inicio de cada dia, para asegurar que la
plataforma estara completamente funcionalidad para los colegios. Por otro lado,
estara el ingeniero desarrollador evaluando los requerimientos de soporte que
llegue al correo con un tiempo de respuesta de 24 horas.

Por otro lado, la secretaria de planificacién estratégica en la oficina de
informatica definié una serie de estdndares para el desarrollo de aplicaciones
web.

Rechaza
Gestor de contenido Supervisor de Supervisor de
contenido contenido
(Crea) :> :>

(Administra) {Publica)

Figura 20. Ejecucion del proyecto.

Pasos:

Planificacién: Analizar la estructura y forma de funcionamiento. Establecer cual
serd la utilidad de la aplicacién web, los objetivos que se quieren alcanzar con
ellay el tipo de contenido que se ofrecera a los usuarios. Definir el futuro de la
aplicacion web, asi como las estrategias que se emplearan para la actualizaciéon
y mantenimiento de los contenidos. Identificar la audiencia potencial y usuarios
ocasionales.

Gestores de Contenido: Son los profesionales especialistas de cada area en el
sitio web. Responsables de la elaboracidon y organizaciéon de la informacién que
se incorpore al sitio web, ademas de revisar la vigencia de la informacion
publicada y de velar por su constante actualizacién.

Supervisores de Contenido: Responsables de verificar la veracidad de los

contenidos a publicarse, tanto en contenido como en forma y llevar cuenta de
los documentos que estan siendo publicados.
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d) Administradores del sitio: Responsables de la infraestructura técnica del sitio
web (creacién y actualizacién). Deben velar por el correcto funcionamiento del
sitio elaborado en temas de accesibilidad y usabilidad.
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5. ESTUDIO FINANCIERO

Describimos los costos asociados para el disefio del aplicativo web, los cuales se discriminan afio por ano.

Los costos asociados para rentar oficina y adecuarla inicialmente:

TIEMPO

ADECUACION Y ARRIENDO OFICINA

ELEMENTO DE OFICINA

COSTO

TOTAL

2017

2018

5- ANOS

ANO Computador personal $ 2.500.000 | $2.500.000 | $2.500.000 $ 2.500.000 $ 2.500.000
ANO Escritotio $ 350.000 $ 350.000 $ 350.000 $ 350.000 $ 350.000
ANO Celular $ 1.500.000 | $ 1.500.000 | $ 1.500.000 $ 1.500.000
ANO Muebles de Oficina $ 1.500.000 | $ 1.500.000 | $ 1.500.000 $ 1.500.000
ANO ) $ 3.000.000 | $ 3.000.000 $ 3.000.000

Adecuar la oficina (alarmas , cimaras)
ANO Propaganda en Medios Digitales $ 600.000 $ 600.000 $ 600.000 $ 630.000 $ 661.500 $ 694.575 $729.304
MES Arriendo de Oficina 90 m2. $ 1.000.000 | $ 1.000.000 | $ 12.000.000 | $ 12.600.000 | $ 13.230.000 | $ 13.891.500 | $ 14.586.075
ANO Licencias y Pélizas DE (Cumplimiento, Responsabilidad $ 800.000 $ 800.000 $ 800.000 $ 840.000 $ 882.000 $ 926.100 $972.405

Civil)

TOTAL $19.250.000 | $14.070.000 | $23.623.500 | $15.512.175 | $19.137.784

Tabla 13. Tabla de costos de la planta -Oficina.
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Se proyectan los costos de ndmina para los préximos cinco 5 afios. Los sueldos proyectados con sus respectivas prestaciones
de Ley respectivas.

NOMINA PROYECCION A 5 - ANOS
PRESTACIONES
TIEMPO CARGO SUELDO BASE 58 % TOTAL 2017
S S S S S S
MES GERENTE $ 3.500.000 $2.030.000 | 5.530.000 | 66.360.000 | 69.678.000 | 75.252.240 | 79.014.852 | 82.965.595
S S $ S S
MES SECRETARIA $ 1.500.000 $870.000 | 2.370.000 $0 | 28.440.000 | 29.862.000 | 31.355.100 | 32.922.855
S S S S S S
MES CONTADOR $ 3.000.000 $1.740.000 | 4.740.000 | 28.440.000 | 56.880.000 | 59.724.000 | 62.710.200 | 65.845.710
INGENIERO LIDER $ S S $ $ $
MES DESARROLLO $3.500.000 $2.030.000 | 5.530.000 | 66.360.000 | 69.678.000 | 73.161.900 | 76.819.995 | 80.660.995
INGENIERO Medio S S S S $
MES Tiempo $1.750.000 $1.015.000 | 2.765.000 $0 | 33.180.000 | 34.839.000 | 36.580.950 | 38.409.998
S S $ $ $ $
MES VENDEDOR $ 2.000.000 $1.160.000 | 3.160.000 | 37.920.000 | 39.816.000 | 41.806.800 | 43.897.140 | 46.091.997
$
161.160.00 S S $ $
TOTAL 0 | 257.856.000 | 272.839.140 | 286.481.097 | 300.805.152
Tabla 14. Costos de Nomina
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En el proceso de generacidn de software y el hardware, actualizacion y mantenimiento por los préximos 5 afios.

Los costos del hosting, dominio, disefio grafico y el disefio funcional, con la actualizacién de la pagina, se contemplaron los siguientes
requerimientos.

5 - ANOS

COSTO APLICACION Y HARDWARE

Software & Hardware COSTO HORAS ‘ TOTAL
ARO Domino Registro Afio (us $35) S
105.000 $105.000 $ 105.000 $110.250 $115.763 $121.551 $127.628
ANO Disefio Grafico (Interfaz de Usuario $
us$31) $93.000 | $300 | 27.900.000 | $27.900.000 | $6.510.000 | $4.650.000 | $4.650.000 | $4.650.000
_ Disefio Funcional (desarrollo Completo S S S
ANO Uss 31) $93.000 | $800 | 74.400.000 | $74.400.000 | 18.600.000 | 13.950.000 | $9.300.000 | $9.300.000
MES Hosting (hospedaje) US$20 (mes) $ 60.000 $ 60.000 $720.000 $720.000 | $1.440.000 | $1.440.000 | $1.584.000
MES Actualizacion (Contenido Mensual) S
200.000 $200.000 $0 | $2.400.000 | $2.400.000 | $2.400.000 | $2.400.000
$ $ $ $ $
TOTAL 103.125.000 | 28.340.250 | 22.555.763 | 17.911.551 | 18.061.628
Tabla 15 . Costos de la aplicacién y del Hardware
Los valores estimados para los servicios publicos de los préximos cinco afios son:
PAGO DE SERVICIOS 5 - ANOS
TIEMPO SERVICIO COSTO TOTAL 2017 2018 2019 2020 2021
MES | AGUA $80.000 $80.000 | $480.000 | $504.000 | $529.200 | $555.660 | $583.443
MES LUZ $75.000 $75.000 | $900.000 | $945.000 | $992.250 | $1.041.863 | $ 1.093.956
MES TELEFONO INTERNET | $ 99.000 $99.000 | $1.188.000 | $ 1.247.400 | $ 1.309.770 | $ 1.375.259 | $ 1.444.021
TOTAL $2.568.000 | $2.696.400 | $2.831.220 | $2.972.781 | $3.121.420

Tabla 16. Costo de los servicios publicos.
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Los valores de los egresos e ingresos que provienen de la venta de las licencias por medio de contrato con su respectivo consentimiento de la
actualizacién anual, para los proximos cinco 5 afios.
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Los ingresos:

Los valores calculados para los ingresos son la proyeccidn de la venta de paquetes afio por afo vy a
partir del segundo afio sostener los paquetes vendidos con un valor anual como actualizacién y
mantenimientos respectivos en cada plantel educativo.

ANO 1
VENTA DE PAQUETES

COLEGIO PAQUETE PRECIO CANTIDAD TOTAL
OFICIAL 1 $ 3.900.000,00 8 $ 31.200.000,00
PRIVADO 1 $ 3.900.000,00 10 $ 39.000.000,00
OFICIAL 2 $ 6.900.000,00 7 $ 48.300.000,00
PRIVADO 2 $ 6.900.000,00 7 $ 48.300.000,00
OFICIAL 3 $ 10.000.000,00 4 $ 40.000.000,00
PRIVADO 3 $ 10.000.000,00 3 $ 30.000.000,00

TOTAL: 39 $ 236.800.000,00

Tabla 17. Valores de ventas del primer ano.

ANO 2

MANTENIMIENTO DE PAQUETES VENTAS ANO PASADO
COLEGIO PAQUETE PRECIO

CANTIDAD TOTAL

OFICIAL 1 $ 2.500.000,00 8 $ 20.000.000,00
PRIVADO 1 $ 2.500.000,00 10 $ 25.000.000,00
OFICIAL 2 $ 4.800.000,00 $ 33.600.000,00
PRIVADO 2 $ 4.800.000,00 $ 33.600.000,00
OFICIAL 3 $ 6.200.000,00 $ 24.800.000,00
PRIVADO 3 $ 6.200.000,00 3 $ 18.600.000,00
TOTAL: 39 $ 155.600.000,00
VENTA DE PAQUETES
COLEGIO PAQUETE PRECIO CANTIDAD TOTAL
OFICIAL 1 $ 3.900.000,00 10 $ 39.000.000,00
PRIVADO 1 $ 3.900.000,00 10 $ 39.000.000,00
OFICIAL 2 $ 6.900.000,00 $ 41.400.000,00
PRIVADO 2 $ 6.900.000,00 $ 41.400.000,00
OFICIAL 3 $ 10.000.000,00 $ 40.000.000,00
PRIVADO 3 $ 10.000.000,00 4 $ 40.000.000,00

TOTAL: 40 $ 240.800.000,00
Tabla 18. Valores de ventas del segundo afio y mantenimiento del primer ano.
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ANO 3

MANTENIMIENTO DE PAQUETES VENTAS ANO PASADOS
CANTIDAD TOTAL

COLEGIO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO

COLEGIO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO
TOTAL:

COLEGIO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO

PAQUETE PRECIO

1

1
2
2
3
3

TOTAL:
MANTENIMIENTO DE PAQUETES VENTAS ANO PASADO

$2.500.000,00
$2.500.000,00
$4.800.000,00
$4.800.000,00
$6.200.000,00
$6.200.000,00

PAQUETE PRECIO

w W NN

TOTAL:

1

2500000
$2.500.000,00
$4.800.000,00
$4.800.000,00
$6.200.000,00
$6.200.000,00

w NN

$20.000.000,00
$ 25.000.000,00
$ 33.600.000,00
$ 33.600.000,00
$24.800.000,00
$ 18.600.000,00

39 $155.600.000,00

CANTIDAD TOTAL

10

40

VENTA DE PAQUETES
PAQUETE PRECIO

$3.900.000,00
$3.900.000,00
$ 6.900.000,00
$ 6.900.000,00
$ 10.000.000,00
$ 10.000.000,00

10

25000000
$ 25.000.000,00
$ 28.800.000,00
$ 28.800.000,00
$ 24.800.000,00
$ 24.800.000,00

$157.200.000,00

CANTIDAD TOTAL

8
10
8
12
5

$31.200.000,00
$39.000.000,00
$ 55.200.000,00
$ 82.800.000,00
$ 50.000.000,00
$30.000.000,00

46 $288.200.000,00

Tabla 19. Valores de ventas del tercer afio.
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ANO 4

MANTENIMIENTO DE PAQUETES VENTAS ANO PASADOS
CANTIDAD TOTAL

COLEGIO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO

PAQUETE
1

1
2
2
3
3

TOTAL:

PRECIO
$2.500.000,00
$2.500.000,00
$4.800.000,00
$4.800.000,00
$6.200.000,00
$6.200.000,00

8
10

7
7
4
3

$ 20.000.000,00
$ 25.000.000,00
$ 33.600.000,00
$ 33.600.000,00
$ 24.800.000,00
$ 18.600.000,00

39 $155.600.000,00

MANTENIMIENTO DE PAQUETES VENTAS ANO PASADOS
CANTIDAD TOTAL

COLEGIO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO

PAQUETE
1

1
2
2
3
3

TOTAL:

PRECIO
$2.500.000,00
$2.500.000,00
$4.800.000,00
$4.800.000,00
$6.200.000,00
$6.200.000,00

1

N N N NN

$2.500.000,00
$5.000.000,00
$9.600.000,00
$9.600.000,00
$12.400.000,00
$12.400.000,00
$51.500.000,00

MANTENIMIENTO DE PAQUETES VENTAS ANO PASADOS
CANTIDAD TOTAL

COLEGIO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO

COLEGIO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO

PAQUETE
1

1
2
2
3
3
TOTAL:

PAQUETE

PRECIO
$2.500.000,00
$2.500.000,00
$4.800.000,00
$4.800.000,00
$6.200.000,00
$6.200.000,00

8
10
8
12
5
3

VENTA DE PAQUETES
CANTIDAD TOTAL

PRECIO
$3.900.000,00
$3.900.000,00
$ 6.900.000,00
$ 6.900.000,00

$10.000.000,00

$ 10.000.000,00

10
20
8
10
6
2

$20.000.000,00
$ 25.000.000,00
$ 38.400.000,00
$ 57.600.000,00
$31.000.000,00
$18.600.000,00

46 $190.600.000,00

$39.000.000,00
$ 78.000.000,00
$55.200.000,00
$ 69.000.000,00
$ 60.000.000,00
$20.000.000,00

56 = $321.200.000,00

Tabla 20. Valores de ventas del cuarto afio.
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ANO 5

MANTENIMIENTO DE PAQUETES VENTAS ANO PASADOS
CANTIDAD TOTAL

COLEGIO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO

PAQUETE PRECIO

1
1
2
2
3
3

TOTAL:

$2.500.000,00
$2.500.000,00
$4.800.000,00
$4.800.000,00
$6.200.000,00
$6.200.000,00

8
10

7
7
4
3

$20.000.000,00
$ 25.000.000,00
$ 33.600.000,00
$ 33.600.000,00
$ 24.800.000,00
$ 18.600.000,00

39 $155.600.000,00

MANTENIMIENTO DE PAQUETES VENTAS ANO PASADOS
CANTIDAD TOTAL

COLEGIO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO

PAQUETE PRECIO

1
1
2
2
3
3

TOTAL:

$2.500.000,00
$2.500.000,00
$4.800.000,00
$4.800.000,00
$6.200.000,00
$6.200.000,00

1

N N N NN

$2.500.000,00
$5.000.000,00
$9.600.000,00
$9.600.000,00
$ 12.400.000,00
$ 12.400.000,00

$51.500.000,00

MANTENIMIENTO DE PAQUETES VENTAS ANO PASADOS
CANTIDAD TOTAL

COLEGIO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO

COLEGIO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO
OFICIAL
PRIVADO

COLEGIO
OFICIAL
PRIVADO

PAQUETE PRECIO

1
1
2
2
3
3

TOTAL:

$2.500.000,00
$2.500.000,00
$4.800.000,00
$4.800.000,00
$6.200.000,00
$6.200.000,00

PAQUETE PRECIO

1
1
2
2
3
3
TOTAL:

8
15

$ 2.500.000,00
$ 2.500.000,00
$ 4.800.000,00
$ 4.800.000,00
$ 6.200.000,00
$ 6.200.000,00

8
10
8
12

$20.000.000,00
$25.000.000,00
$ 38.400.000,00
$ 57.600.000,00
$31.000.000,00
$ 18.600.000,00

46 $190.600.000,00

CANTIDAD TOTAL

10
20
8
10
6

VENTA DE PAQUETES
PAQUETE PRECIO

$3.900.000,00
$3.900.000,00

49

$ 25.000.000,00
$ 50.000.000,00
$ 38.400.000,00
$ 48.000.000,00
$ 37.200.000,00
$ 12.400.000,00

56 $211.000.000,00

CANTIDAD TOTAL

6
20

$ 23.400.000,00
$ 78.000.000,00



OFICIAL $6.900.000,00

4 $ 34.500.000,00
PRIVADO 4 $6.900.000,00

3

3

$ 48.300.000,00
OFICIAL $10.000.000,00 $ 40.000.000,00
PRIVADO $10.000.000,00 $20.000.000,00

TOTAL: 44 $244.200.000,00
$ 852.900.000,00

Tabla 21. Valores de ventas del quinto afno.

N BN O,
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El andlisis financiero realista sin Crédito, nos presenta un TIR del 32%.

ANALISIS FINANCIERO: DISENO WEB INTERACTIVO FORTALECIMIENTO DE CONOCIMIENTOS FINANCIEROS

ANOS
0 2017 2018 2019 2020 2021
S 236.800.000 | $ 396.400.000,00 | $ 601.000.000,00 | $ 718.900.000,00 | S 852.900.000,00

Ingresos por ventas
Préstamo
Egresos S 286.103.000,00 | S 302.962.650,00 | $ 321.849.622,50 | $ 322.877.603,63 | S 341.125.983,81
Nomina S 161.160.000,00 | S 257.856.000,00 | S 272.839.140,00 | S 286.481.097,00 | $ 300.805.151,85
Costo de la Aplicacion (sotware &
[ S 103.125.000,00 | $ 28.340.250,00 | S 22.555.762,50 | S 17.911.550,63 | S 18.061.628,16
Adecuacion y arriendo de Oficina S 19.250.000,00 | S 14.070.000,00 | $ 23.623.500,00 | S 15.512.175,00 | S 19.137.783,75
Pago de servicios S 2.568.000,00 | $ 2.696.400,00 | S 2.831.220,00 | S 2.972.781,00 | $ 3.121.420,05
Depreciacién (Politica Empresa) 0 0 0 0 0
Intereses
Flujo de caja antes de impuestos -$ 49.303.000,00 | $ 93.437.350,00 | $ 279.150.377,50 | $  396.022.396,38 | $ 511.774.016,19
Impuesto S - S 31.301.512,25 | $ 93.515.376,46 | $ 132.667.502,79 | S 171.444.295,42
flujo de caja después de impuestos -$ 49.303.000,00 | $  62.135.837,75 | $ 185.635.001,04 | $  263.354.893,59 | $ 340.329.720,77
Depreciacion (Politica Empresa) S - S - S - S - S -
amortizacién
Inversidn inicial S 286.000.000,00
valor de salvamento S 150.000.000,00
Flujo de caja Neto -S 286.000.000,00 | -$ 49.303.000,00 | $ 62.135.837,75 | $ 185.635.001,04 | S  263.354.893,59 | $ 490.329.720,77

TIO 20%

VPN $147.547.944,56

TIR 32%
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Tabla 22. Andlisis Financiero realista sin crédito.




El andlisis financiero realista con crédito inicial de $270.000.000.00 de pesos, nos presenta un TIR del 40%.

ANALISIS FINANCIERO: DISENO WEB INTERACTIVO FORTALECIMIENTO DE CONOCIMIENTOS FINANCIEROS

ANOS
0 2017 2018 2019 2020 2021

Ingresos por ventas $ 236.800.000 $ 396.400.000,00 $ 601.000.000,00 $ 718.900.000,00 $ 852.900.000,00
Préstamo $ 270.000.000,00
Egresos $ 286.103.000,00 $ 302.962.650,00 $ 321.849.622,50 $ 322.877.603,63 $ 341.125.983,81
Nomina $ 161.160.000,00 $ 257.856.000,00 $ 272.839.140,00 $ 286.481.097,00 $ 300.805.151,85

$ 103.125.000,00 $ 28.340.250,00 $ 22.555.762,50 $17.911.550,63 $ 18.061.628,16
Costo de la Aplicacion (sotware & Hardware)
Adecuacién y arriendo de Oficina $ 19.250.000,00 $ 14.070.000,00 $ 23.623.500,00 $ 15.512.175,00 $19.137.783,75

Pago de servicios $ 2.568.000,00 $ 2.696.400,00 $ 2.831.220,00 $2.972.781,00 $ 3.121.420,05
Depreciaciéon (Politica Empresa) 0 0 0 0 0
Intereses $ 43.200.000,00 $ 34.673.397,00 $ 24.782.537,52 $ 13.309.140,52

Flujo de caja antes de impuestos -$ 145.794.268,76 $ 58.763.953,00 $254.367.839,98 $ 382.713.255,86 $ 511.774.016,19
Impuesto $- $ 19.685.924,26 $ 85.213.226,39 $ 128.208.940,71 $ 171.444.295,42
flujo de caja después de impuestos -$ 145.794.268,76 $ 39.078.028,75 $ 169.154.613,59 $ 254.504.315,14 $ 340.329.720,77
Depreciacién (Politica Empresa) $ - $ - $ - $ - $ -
Amortizacién $ 53.291.268,76 $61.817.871,76 $ 71.708.731,24 $ 83.182.128,24 $0,00

Inversion inicial

$ 286.000.000,00

valor de salvamento

$ 150.000.000,00

Flujo de caja Neto

-$ 16.000.000,00

-$ 199.085.537,52

-$ 22.739.843,01

$ 97.445.882,35

$ 171.322.186,90

$ 490.329.720,77

TIO 20%
VPN $138.369.291,86
TIR 40%

Tabla 23. Analisis Financiero realista con crédito.
El andlisis financiero Optimista sin Crédito, nos presenta un TIR del 40%.
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ANALISIS FINANCIERO

ANOS
0 2017 2018 2019 2020 2021
Ingresos por ventas $260.480.000 | $436.040.000,00 | $661.100.000,00 | $ 777.230.000,00 | $ 938.190.000,00
Préstamo
Egresos $ 286.103.000,00 | $302.962.650,00 | $ 321.849.622,50 | § 330.988.928,63 | $ 337.500.375,06
Nomina $161.160.000,00 | $257.856.000,00 | $272.839.140,00 | $286.481.097,00 | $ 300.805.151,85
$ 103.125.000,00 $ 28.340.250,00 $ 22.555.762,50 $ 17.911.550,63 $ 18.061.628,16
Costo de la Aplicacion (sotware & Hardware)
Adecuacién y arriendo de Oficina $ 19.250.000,00 $ 14.070.000,00 $ 23.623.500,00 $ 23.623.500,00 $ 15.512.175,00
Pago de servicios $ 2.568.000,00 $ 2.696.400,00 $ 2.831.220,00 $ 2.972.781,00 $ 3.121.420,05
0 0 0 0 0

Depreciaciéon (Politica Empresa)

Intereses

Flujo de caja antes de impuestos

-$ 25.623.000,00

$ 133.077.350,00

$ 339.250.377,50

$ 446.241.071,38

$ 600.689.624,94

Impuesto $- $44.580.912,25 | §$113.648.876,46 | $ 149.490.758,91 $201.231.024,36
flujo de caja después de impuestos -$ 25.623.000,00 $88.496.437,75 | $225.601.501,04 | $296.750.312,46 | $ 399.458.600,59
Depreciaciéon (Politica Empresa) $ - $- $- $ - $-

amortizacion

Inversion inicial

$ 286.000.000,00

valor de salvamento

$ 150.000.000,00

$ 88.496.437,75

$ 225.601.501,04

$296.750.312,46

$ 549.458.600,59

Flujo de caja Neto -$ 286.000.000,00 -$ 25.623.000,00
TIO 20%
VPN $248.583.626,17
TIR 40%

El anélisis financiero Optimista con crédito inicial de $270.000.000.00 de pesos, nos presenta un TIR del 57%.

Tabla 24. Andlisis Financiero Optimista sin crédito.
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ANALISIS FINANCIERO

ANOS
0 2017 2018 2019 2020 2021

Ingresos por ventas $ 260.480.000 $ 436.040.000,00 $ 661.100.000,00 $ 777.230.000,00 $ 938.190.000,00
Préstamo $ 270.000.000,00
Egresos $ 286.103.000,00 $ 302.962.650,00 $ 321.849.622,50 $ 330.988.928,63 $ 337.500.375,06
Nomina $ 161.160.000,00 $ 257.856.000,00 $ 272.839.140,00 $ 286.481.097,00 $ 300.805.151,85

$ 103.125.000,00 $ 28.340.250,00 $ 22.555.762,50 $17.911.550,63 $ 18.061.628,16
Costo de la Aplicacion (sotware & Hardware)
Adecuacién y arriendo de Oficina $ 19.250.000,00 $ 14.070.000,00 $ 23.623.500,00 $ 23.623.500,00 $ 15.512.175,00

Pago de servicios $ 2.568.000,00 $ 2.696.400,00 $ 2.831.220,00 $2.972.781,00 $ 3.121.420,05
Depreciacién (Politica Empresa) 0 0 0 0 0
Intereses $ 43.200.000,00 $ 34.673.397,00 $ 24.782.537,52 $ 13.309.140,52

Flujo de caja antes de impuestos -$ 122.114.268,76 $ 98.403.953,00 $ 314.467.839,98 $432.931.930,86 $ 600.689.624,94
Impuesto $- $ 32.965.324,26 $ 105.346.726,39 $ 145.032.196,84 $201.231.024,36
flujo de caja después de impuestos -$ 122.114.268,76 $ 65.438.628,75 $209.121.113,59 $ 287.899.734,02 $ 399.458.600,59
Depreciacion (Politica Empresa) $ - $- $ - $ - $-
amortizacién $ 53.291.268,76 $ 61.817.871,76 $71.708.731,24 $ 83.182.128,24 $ 0,00

Inversion inicial

$ 286.000.000,00

valor de salvamento

$ 150.000.000,00

Flujo de caja Neto

-$ 16.000.000,00

-$ 175.405.537,52

$ 3.620.756,99

$ 137.412.382,35

$ 204.717.605,78

$ 549.458.600,59

TIO 20%
VPN $239.404.973,47
TIR 57%

Tabla 25. Andlisis Financiero Optimista con crédito.
El analisis financiero pesimista con crédito inicial de $270.000.000.00 de pesos, nos presenta un TIR del 10%.
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ANALISIS FINANCIERO

ANOS
0 2017 2018 2019 2020 2021

Ingresos por ventas $ 189.440.000 | $317.120.000,00 | $ 480.800.000,00 | $ 602.240.000,00 | $ 682.320.000,00
Préstamo $ 270.000.000,00
Egresos $ 286.103.000,00 | $ 302.962.650,00 | $321.849.622,50 | $330.988.928,63 | $ 337.500.375,06
Nomina $ 161.160.000,00 | $257.856.000,00 | $272.839.140,00 | $ 286.481.097,00 | $ 300.805.151,85

o $ 103.125.000,00 $ 28.340.250,00 $ 22.555.762,50 $ 17.911.550,63 $ 18.061.628,16
Costo de la Aplicacion (sotware & Hardware)
Adecuacién y arriendo de Oficina $ 19.250.000,00 $ 14.070.000,00 $ 23.623.500,00 $ 23.623.500,00 $ 15.512.175,00
Pago de servicios $ 2.568.000,00 $ 2.696.400,00 $ 2.831.220 $2.972.781,00 $ 3.121.420,05
Depreciacion (Politica Empresa) 0 0 0 0 0
Intereses $ 43.200.000,00 $ 34.673.397,00 $ 24.782.537,52 $ 13.309.140,52
Flujo de caja antes de impuestos -$ 193.154.268,76 -$20.516.047,00 | $134.167.839,98 | $257.941.930,86 | $ 344.819.624,94
Impuesto $- $- $ 44.946.226,39 $86.410.546,84 | $115.514.574,36
flujo de caja después de impuestos $193.154.268,76 | -$20.516.047,00 | $89.221.613,59 | $171.531.384,02 | $ 229.305.050,59
Depreciaciéon (Politica Empresa) $- $ - $ - $- $-
amortizacion $ 53.291.268,76 $ 61.817.871,76 $ 71.708.731,24 $ 83.182.128,24 $ 0,00

Inversion inicial

$ 286.000.000,00

valor de salvamento

$ 150.000.000,00

Flujo de caja Neto -$16.000.000,00 | -$ 246.445.537,52 | -$82.333.91876 | $17.512.882,35 | $88.349.255,78 | $ 379.305.050,59
TIO 20%
VPN -$73.371.949,79
TIR 10%

El analisis financiero pesimista sin Crédito, nos presenta un TIR del 15%.

Tabla 26. Analisis Financiero pesimista con crédito.
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ANALISIS FINANCIERO

ANOS
0 2017 2018 2019 2020 2021

Ingresos por ventas $ 189.440.000 | $ 317.120.000,00 | $ 480.800.000,00 | $ 602.240.000,00 | $ 682.320.000,00
Préstamo
Egresos $ 286.103.000,00 | $302.962.650,00 | $321.849.622,50 | $ 330.988.928,63 | $ 337.500.375,06
Nomina $ 161.160.000,00 | $257.856.000,00 | $272.839.140,00 | $ 286.481.097,00 | $ 300.805.151,85

o $ 103.125.000,00 $ 28.340.250,00 $ 22.555.762,50 $17.911.550,63 $18.061.628,16
Costo de la Aplicacion (sotware & Hardware)
Adecuacién y arriendo de Oficina $ 19.250.000,00 $ 14.070.000,00 $ 23.623.500,00 $ 23.623.500,00 $ 15.512.175,00
Pago de servicios $ 2.568.000,00 $ 2.696.400,00 $ 2.831.220 $2.972.781,00 $ 3.121.420,05
Depreciacion (Politica Empresa) 0 0 0 0 0
Intereses
Flujo de caja antes de impuestos -$ 96.663.000,00 $ 14.157.350,00 | $ 158.950.377,50 | $271.251.071,38 | $ 344.819.624,94

Impuesto $- $4.742.712,25 $ 53.248.376,46 $90.869.108,91 | §115.514.574,36
flujo de caja después de impuestos -$ 96.663.000,00 $9.414.637,75 | $105.702.001,04 | $ 180.381.962,46 | $ 229.305.050,59
Depreciaciéon (Politica Empresa) $ - $- $ - $- $-

amortizacion

Inversion inicial

$ 286.000.000,00

valor de salvamento

$ 150.000.000,00

Flujo de caja Neto

-$ 286.000.000,00

-$ 96.663.000,00

$ 9.414.637,75

$ 105.702.001,04

$ 180.381.962,46

$ 379.305.050,59

TIO 20%
VPN -$59.420.466,71
TIR 15%

Tabla 27. Andlisis Financiero pesimista sin crédito.
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Dos indicadores bastante usados al calcular la viabilidad de un proyecto son el VAN
(Valor Actual Neto) y el TIR (Tasa Interna de Retorno).

Ambos conceptos se basan en lo mismo, y es la estimacidn de los flujos de caja del
presente proyecto (simplificando, ingresos menos gastos netos).

FLUJO DE CAJA

Flujo de Caja

600000000
500000000
400000000
300000000
200000000
100000000 I I I
o — i N
E408 0 I I 2 3 4 5
-2E+08 I
-3E+08
Afios
B Optimista M Realista M Pesimista
Figura 21. Analisis del Flujo de Caja del proyecto.
VPN
Valor Presente Neto
$300.000.000,00
$250.000.000,00
$200.000.000,00
% $150.000.000,00
§ $100.000.000,00
2 $50.000.000,00
a $0,00
($50.000.000,00)
($100.000.000,00)

Optimista Realista Pesimista

M Con prestamo | $239.404.973,47 $138.369.291,86 (573.371.949,79)
M Sin prestamo $248.583.626,17 $147.547.944,56 (559.420.466,71)

Figura 22. Comparativo VPN del proyecto
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Figura 23. Comparativo TIR del proyecto
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6. ESTRUCTURA JURIDICO LEGAL

Para poner en funcionamiento el aplicativo web legalmente, es necesario:

Constituir legalmente la empresa, para esto se requiere:

-Inscribirse en el régimen adecuado ya sea como persona natural
autdénoma o sociedad. Esto dependera de la exigencia por parte del ente
financiador del proyecto.

Consultar del nombre del establecimiento (homonimia).

Ingreso y certificado del Capital Social Exigible.

Consulta de Marca y antecedentes marcarios.

Solicitud del Cédigo de Identificacion Fiscal (CIF) Provisional.

Definir la actividad econémica de acuerdo a los Codigos ClIU

Realizar el procedimiento de expedicion del NIT

En el desarrollo web se requiere:

Verificar la disponibilidad del dominio.

Desarrollar el sitio web.

Contratar un proveedor web hosting para alojar el sitio web y correos
electroénicos.

En términos de leyes en la operacidn del servicio es importante tener en
cuenta:

Cumplir con la Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacién y de
Comercio Electrénico

Cumplir con la ley de proteccién de datos personales.

Cumplir con la ley de condiciones generales de contratacion.

Cumplir con la Ley de ordenacion del comercio minorista.

La base legal que se debe tener en cuenta es:

LEY 1341 DE 2009 (Julio 30): Por la cual se definen principios y conceptos sobre la
sociedad de la informacion y la organizacion de las Tecnologias de la Informacién y
las Comunicaciones —TIC—, se crea la Agencia Nacional de Espectro y se dictan otras
disposiciones

Principios generales

Articulo 1°. Objeto. La presente ley determina el marco general para la formulacién
de las politicas publicas que regiran el sector de las Tecnologias de la Informacién y

59



las Comunicaciones, su ordenamiento general, el régimen de competencia, la
proteccion al usuario, asi como lo concerniente a la cobertura, la calidad del servicio,
la promocion de la inversidn en el sector y el desarrollo de estas tecnologias, el uso
eficiente de las redes y del espectro radioeléctrico, asi como las potestades del
Estado en relacién con la planeacion, la gestién, la administracién adecuada vy
eficiente de los recursos, regulacién, control y vigilancia del mismo vy facilitando el
libre acceso y sin discriminaciéon de los habitantes del territorio nacional a la
Sociedad de la Informacién.

Articulo 2°. Principios orientadores. La investigacidn, el fomento, la promocién y el
desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones son una
politica de Estado que involucra a todos los sectores y niveles de la administracién
publicay de la sociedad, para contribuir al desarrollo educativo, cultural, econémico,
social y politico e incrementar la productividad, la competitividad, el respeto a los
Derechos Humanos inherentes y la inclusién social.

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones deben servir al interés
general y es deber del Estado promover su acceso eficiente y en igualdad de
oportunidades, a todos los habitantes del territorio nacional.

Normas que rigen para la Educacién Superior Virtual en Colombia: El Ministerio de
Educacién Nacional ha avanzado en laincorporacién de la educacién superior virtual
en el aspecto normativo.

Tanto en la Ley 1188 de 2008, como en su Decreto reglamentario 1295 del 20 de
abril de 2010, se precisan las condiciones de calidad que se exigen a los programas
en modalidad virtual para obtener su Registro Calificado.

Ley 1188 del 2008 y el Decreto 1295 del 2010: Actualmente, para obtener su registro
calificado. Hoy, el Ministerio de Educacion evalla los programas virtuales con los
mismos parametros de los presenciales, que tienen caracteristicas muy diferentes”,
asegura Fernando Davila, presidente del Consejo Superior del Politécnico
Grancolombiano.

El Decreto 1295 de 2010, que fija las condiciones basicas de calidad para el registro
calificado de programas de pregrado y de posgrado, tanto presenciales como
virtuales, da los referentes generales que deben cumplirse en cualquier programa
en el pais, y la mejor comprension de sus alcances y aplicabilidad en la distanciay la
virtualidad serd posible con el trabajo consensuado de todos quienes saben que esta
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opcion esta llamada a dar mejores frutos de pertinencia, calidad y globalidad, que la
misma formacién tradicional.

El Decreto 1295 de 2010, [Medios Educativos] define: “disponibilidad y capacitacion
para el uso de por lo menos los siguientes medios educativos: recursos bibliograficos
y de hemeroteca, bases de datos con licencia, equipos y aplicativos informaticos,
sistemas de interconectividad, laboratorios fisicos, escenarios de simulacion virtual
de experimentacién y practica, talleres con instrumentos y herramientas técnicas e
insumos, segun el programa y la demanda estudiantil real o potencial cuando se
trate de programas nuevos”. El cumplimiento de esta condicién no se limita al
listado y su existencia sino también a la definicion del “como, para qué, por qué, con
quién y para quién se usan los medios educativos [y] satisfacer una serie de
caracteristicas y exigencias asociadas a su capacidad, disponibilidad, uso,
funcionalidad.

PROYECTO DE ACUERDO 061 DE 2011: Por medio del cual se garantiza el acceso a la
educacidn primaria, secundaria, media y superior a las personas internas de la carcel
distrital a través de medios virtuales y se dictan otras disposiciones.

OBJETIVO DEL PROYECTO: La presenta iniciativa tiene como objetivo primordial que
las personas internas de la carcel distrital logren acceder a la educacién a través de
medios virtudes que podran operar dentro de las instalaciones de la carcel, esto
reconociendo que la educacién es un derecho a la que toda persona debe acceder
sin importar su condiciéon. De la misma manera es importante mencionar que la
mayoria de esta poblacién aun no ha terminado sus estudios caracterizandose por
un nivel académico bajo.

La siguiente normatividad hace referencia a lineamientos que ha establecido el
gobierno Peruano para la inclusidon de la tecnologia y acceso de la misma a las
instituciones publicas. Se decidid referenciar como modelo internacional de
reglamentacién para plataformas virtuales.

R.M. 126-2009-PCM, Lineamientos para Accesibilidad a Paginas WEB y Aplicaciones
para Telefonia Mdvil para Instituciones Publicas del Sistema Nacional de
Informatica.

LEY 28612 que norma la adquisicidén y uso del software en la Administracién Publica
Ley Nro. 28530. “Ley de Promocién de Acceso a Internet para Personas con
Discapacidad y de Adecuacion del Espacio Fisico en Cabinas Publicas de Internet”.
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Norma Técnica Peruana “NTP-ISO/IEC 12207:2006 TECNOLOGIA DE LA
INFORMACION. Procesos del Ciclo de Vida de Software.

D.S. 013-2003 PCM. Dictan medidas para garantizar la legalidad de la adquisicidn de
programas de software en entidades y dependencias del Sector Publico.

Guia para la Administracion eficiente de Software de la Administracidon Publica
INDECOPI -2004

Directiva Nro. 008-2003-INEI/DTNP aprobada con R.J. Nro 199-2003-INEI. “Normas
Técnicas para la Administracidon del Software Libre en los Servicios Informaticos de
la Administracion Publica”.

Directiva Nro. 016-2001-INEI/DTNP aprobada con R.J. Nro.234-2001-INEI. “Normas

y Procedimientos Técnicos sobre contenidos de las Paginas Web en las entidades de
la Administracion Publica”
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NORMOGRAMA AMBIENTAL

NORMA/LEY

RESUMEN

ENTIDAD

2003

Norma ROSH

Restringe el uso de seis materiales peligrosos en la
fabricacién de varios tipos de equipos eléctricos y
electrénicos. Estd muy relacionada con la directiva de
Residuos de Equipos Eléctricos y Electronicos. Esto
significa que los limites no se aplican al peso del
producto final, o al del componente, sino que a cada
sustancia que puede (tedricamente) ser separada
mecanicamente, como por ejemplo, el aislante de un
cable o el estafiado del terminal de un componente.

Unidén Europea

2005

Norma WEEE

Promueve el reciclaje, le reutilizacidn y recuperacion de
residuos de equipos eléctricos y electronicos para
reducir la contaminacién. Obliga a fabricantes o
distribuidores de equipo electrénico a etiquetar cada
equipo para reciclaje.

Unidén Europea

2005

Norma SAC

Busca sostenibilidad en los recursos naturales que se
emplean, materiales nocivos para el medio ambiente.
Considera reciclabilidad, reutilizacién o biodegrabilidad.

Ministerio de ambiente
colombiano

2007

GREEN IT

Busca tendencias que incentivan la eficiencia energética
en la tecnologia, reduciendo el impacto
medioambiental, maximizando su viabilidad econémica
y asegurando deberes sociales. No sélo identifica a las
principales tecnologias consumidoras de energia vy
productores de desperdicios ambientales sino que
ofrece el desarrollo de productos informaticos
ecoldgicos y promueve el reciclaje computacional.

Agencia de Proteccion
Ambiental

2010

Resolucion 1512

Sistemas de Recoleccidn Selectiva y Gestion Ambiental.
los productores de computadores y/o periféricos que se
comercializan en el pais, la obligacion de formular,
presentar e implementar los Sistemas de Recoleccidn
Selectiva y Gestion Ambiental de Residuos de
Computadores y/o periféricos, con el propdsito de
prevenir y controlar la degradaciéon del ambiente de
Residuos de Computadores y/o Periféricos.

El Ministro De Ambiente,
Vivienda Y Desarrollo
Territorial

63




8. CONCLUSIONES

Con el presente trabajo se ha logrado definir y acotar el proyecto,
segmentando el mercado y buscando la localizacién 6ptima. Las aplicaciones
web en educacién son un mercado potencial, para avanzar en el proyecto se
sugiere crear una plataforma de prueba en la que la comunidad académica
genere realimentacidn en cuanto a experiencia de usuario y asi poder
mejorar el disefio y funcionalidad.

El estudio técnico operativo permitié tomar un disefio y funcionalidades
deseadas y definir la estructura operacional necesaria para la ejecucion del
proyecto, los equipos iniciales y una proyeccién de recursos futuros.

Se tomé la ciudad de Cali para el estudio, sin embargo el software se adapta
a la mayoria de ciudades en Colombia, de esta forma se podrian proyectar
ventas a mayor escala.

En el estudio financiero se realizé el analisis de sensibilidad en la cual se
aumento el precio del producto un 10%, se disminuyd un 20% y se dejo segun
el estudio de precios con una vision pesimista, optimista y realista,
respectivamente.

Con el estudio financiero se observé que la manera mas adecuada de poner
en marcha el proyecto es con un préstamo dado que los intereses
disminuyen la base de los impuestos y el mismo crédito se esta pagando con
los ingresos del proyecto y la TIR no tiene un cambio muy significativo con
préstamo o sin él.
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