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Resumen

La tasa de liquidacion empresarial ha incrementado en los ultimos
afios, por lo cual es pertinente contribuir al desarrollo eficaz de las
empresas desde el disefio digital. Partiendo desde diversas
herramientas de investigacion, se encuentra que una de las mayores
necesidades de los duefios de negocios en Bogota es el
reconocimiento de las microempresas y emprendimientos.

A raiz de lo anterior, se cree que los empresarios no se
capacitan adecuadamente en mercadeo y publicidad, principalmente
a causa del tiempo prolongado que implica aprender diversos temas.

De esta forma, se tiene como objetivo disefiar un prototipo
de herramienta guia para los duefios de microempresas Yy
emprendimientos del sector creativo y cultural de Bogota, con el fin
de contribuir al uso efectivo de la publicidad digital que permita
mejorar el reconocimiento de sus negocios.

Con la ayuda de un proceso iterativo de investigacion a
través de metodologias como el Design Thinking y el Deep Dive, se
realiza un analisis de las causas y consecuencias que conllevan a
esta problematica y como esta afecta al usuario. Es por esto que, se
desarrolla un prototipo de herramienta digital como solucién al
problema, el cual permite ser testeado y en el que se encuentran
caracteristicas como videos cortos sobre temas especificos de
publicidad digital, asesorias con expertos, discusion digital abierta, y

diccionario.
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En conclusion, se evidencia un interés significativo por el
usuario en la herramienta por su capacidad de sintetizar y brindar
informacion clave frente a otras posibles herramientas presentadas.
Dicho lo anterior, Digital StartUp surge para mejorar el camino digital

de los emprendedores
Palabras clave:
microempresas, industrias creativas y culturales, publicidad,

economia naranja

Linea(s) de profundizacién:

Tecnologias para la produccion multimedia
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Abstract

The rate of business liquidation has increased in recent years due to
several factors, including the lack of knowledge about advertising,
and the little importance given to the market research. Based on this
problem and from the perspective of digital design and multimedia,
the "Digital StartUp" project was generated.

Its objective is to design a prototype of a guide tool for the
owners of micro-businesses and enterprises in the creative and
cultural sector of Bogota, in order to contribute to the effective use of
digital advertising to improve the recognition of their businesses.To
do so, we work with the help of an interactive research process
through methodologies such as Design Thinking and Deep Dive, and
we carry out an analysis of the related causes and consequences
and how the user is affected.

In this way, the needs of the sector are identified and it
becomes clear that entrepreneurs have little time to strengthen the
aspects in which they have weaknesses. That is why, as an
alternative solution, a prototype of a digital tool is developed that can
be tested and that is characterized by including short videos on
specific issues of digital advertising, consulting with experts and
open digital discussion. In conclusion, a significant interest is shown
by the user in the tool, which provides key and synthetic information
in respect to other possible tools presented. According to this,

"Digital StartUp" arises to improve the digital path of entrepreneurs.
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En primer lugar, a partir del proceso de investigacion se
evidencio que, en Colombia, en especifico Bogota se demuestra
un indice alto de liquidacién microempresarial. Multiples
factores son los causantes de estos indices, por medio de
cuestionarios a usuarios de microempresas y emprendimientos
de industrias creativas y culturas, aseguran que una de las
causas por las cuales fracasan es por la falta de presencia en
redes sociales o plataformas virtuales, debido a la carencia de
tiempo o desconocimientos acerca de las multiples formas de
darse a conocer. 99

De la misma manera, de acuerdo a este proceso investigativo, al
planteamiento metodologico y los testeos de producto se da
respuesta a la pregunta y la hipétesis del proyecto, por medio
de la herramienta desarrollada se logra contextualizar y
comunicar de manera directa la importancia de dar
reconocimiento a los emprendimientos y microempresas en la
era digital siendo un puente para hacer crecer de manera eficaz
sus negocios. 929

Digital StartUp brinda a los usuarios conocimientos basicos
acerca en publicidad desde un nivel basico. De acuerdo a esto,
en el ultimo testeo se registra un aporte de gran importancia,
que a su vez el prototipo de plataforma virtual permitié
evidenciar el interés de los usuarios en el aprendizaje de
nuevos conocimientos enfocados en la publicidad digital y
marketing digital, ademas de facilitar procesos a futuro en la
gestion de conocimientos guiados por expertos por medio de
asesorias. 99

Para concluir, el proyecto evidencié cambios en su estructura
donde en un principio se queria enfocar en gestion empresarial,
pero por carencia de conocimientos se decide tomar un
enfoque en la publicidad digital y de esta forma retomar en el
objetivo de dar apoyo en el crecimiento de los
emprendimientos. 100

4.2 Estrategia de mercado 100
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Capitulo 1. Formulacién del

proyecto
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1.1 Introduccion

El presente documento muestra el proceso de investigacién de una
problematica econdmica que afecta a Colombia: la alta tasa de
liquidacién empresarial, que influye en le empleabilidad y por ende,
en el bienestar del pais. Dicho proceso de investigacion se
desarrolla con el fin de generar una propuesta de herramienta digital
que permita contribuir a esta problematica.

Partiendo desde el reconocimiento, la necesidad principal de
los negocios estudiados, se llevan a cabo diversos procesos
iterativos que permiten reunir las caracteristicas necesarias para un
producto digital que contribuya al uso eficaz de la publicidad digital

en los negocios de Bogota.

1.2 Justificacion
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La ciudad de Bogota es la mayor generadora de oportunidades de
empleo a nivel nacional, con mas de 3,2 millones de personas
ocupadas (CCB, 2020). Esta cifra ha decrecido en el ultimo trimestre
del 2020, con un aproximado de 1,1 millones de personas
desocupadas, principalmente a causa de la pandemia de la
COVID-19.

En este contexto, las microempresas son una parte
fundamental, ya que representan un 87,85% del total de empresas
(441.075) en la ciudad de Bogota. Asimismo, Bogoté es el centro de
la economia creativa y cultural, ya que genera un aproximado de
4319 empleos ligados directamente a dicho sector y 100.312
empleos indirectos, que aportan a la creatividad y la cultura pero
hacen parte de sectores diferentes (CCB, 2020).

Es pertinente y muy utii a nivel social abordar la
problematica del quiebre de microempresas del sector naranja para
disminuir los indices de desempleo e incrementar las oportunidades
laborales para personas con talento creativo y cultural.

En este sentido, el disefio digital y multimedia puede hacer
un aporte relevante desde los campos de conocimiento que abarca
porque es participe importante en varios sectores de la creatividad y
la cultura como el area audiovisual, la publicidad, o las artes, entre
muchos otros. Al mismo tiempo, funciona como herramienta clave

para la adaptacion de las empresas a la era digital.
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1.3 Definicién del problema

La tasa de liquidacién de empresas en Colombia ha aumentado
drasticamente en los ultimos afos. El 2019 finalizé con 27.093
empresas canceladas, y solo en el primer trimestre del 2020 se
liquidaron mas de ocho mil (CCB, 2020).

DINAMICA DE LIQUIDACION DE
EMPRESAS EN COLOMBIA
2015 - 2020 (TRIMESTRE 1)

21.704 21.722 23.537 23.185 23.093 8.712

30.000
25.000
20.000
15.000
10.000

5.000

2015 2016 2017 2018 2019 <020
TRIMESTRE 1

Figura 1. Dinamica de liquidacion

Fuente: Elaboracién propia con base en la CCB, (2020)

Existe un vacio importante en conocimientos como publicidad y
estudios de mercado, lo cual es uno de los factores principales de la
liquidacién empresarial en Bogota (CCB, Trimestre 1 2020). En

consecuencia, se plantea la pregunta de investigaciéon: ;Coémo
26
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desde el Disefio Digital y Multimedia se puede generar una
propuesta que contribuya al correcto uso de publicidad en las

microempresas y emprendimientos en Bogota?

1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipotesis explicativa

Se considera que la informacion sobre publicidad digital es
abrumadora y poco puntual, lo cual le resta valor y se muestra ante
el duefio de un negocio como algo que requiere de mucho tiempo

para consumir y llevar a cabo.

1.4.2 Hipoétesis propositiva

Es posible que a través de herramientas digitales se pueda
promover y ensefiar el uso de publicidad digital, con el uso de
informacion precisa y que no consuma gran cantidad de tiempo. Se
considera viable que las microempresas incrementen su
reconocimiento y mejoren su presencia digital de manera autbnoma
(nucleo interno: empleados, duefios y/o familia). Se espera que al
mejorar su reconocimiento, sus ventas incrementen y logren

mantenerse estables a lo largo del tiempo y crecer.
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1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Disefiar un prototipo de herramienta guia para los duefios de
microempresas y emprendimientos del sector creativo y cultural de
Bogota, con el fin de contribuir al uso efectivo de la publicidad digital

que permita mejorar el reconocimiento de sus negocios.

1.5.2 Objetivos especificos

. Indagar sobre los emprendimientos del sector creativo y
cultural, y el modo en que asumen la publicidad digital.

. Analizar los diversos métodos de publicidad digital para
determinar cuales son los mas efectivos para el
reconocimiento y la generacion de ventas en una empresa.

. Organizar y adaptar la informacién de forma didactica.

. Generar un prototipo de disefio que facilite la adquisicion de
informacion por parte de los microempresarios Yy
emprendedores, y que pueda ser testeado por duefos de

microempresas y emprendimientos.
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1.6 Planteamiento metodolégico

El planteamiento metodoldgico del proyecto corresponde a una
fusion de las metodologias Design Thinking y Deep Dive, dado que
el Design Thinking contribuye a generar la capacidad creativa para
adaptar los problemas en oportunidades de disefio a través de
espacios, procesos y herramientas (Riverdale , 2012). Por su parte,
el Deep Dive establece por pasos y métodos explorar nuevas ideas
mediante temas que estén relacionados con la problematica que se

esté tratando (Ericson , 2013).

Por lo tanto, ambas metodologias son funcionales para la
solucién del problema de investigacién; asimismo, se tiene en
cuenta un enfoque integrador, por medio de recoleccidon de datos
cualitativos y cuantitativos que pueden aportar en el desarrollo de la
investigacion. La metodologia consiste en una serie de fases
(Observar, Definir, Idear, Prototipar y Testear) por medio de las
cuales se busca llegar a la solucion del problema. Por medio del
Deep Dive, como explica Levesque (2015), se realizan preguntas
sobre un tema general y de esta forma se acota mas a uno
especifico, para determinar la situacién del usuario y conocer lo que

este quiere o necesita.

1.6.1 Observar
29
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En esta fase (Observar), se analizan los problemas que afronta el
usuario, e inclusive, se efectia su caracterizacién. Con ayuda de
Deep Survey, arbol de problemas o a través de preguntas directas.
Asimismo, por medio de Moodboard y el mapa contexto se busca
conceptualizar el problema, y de esta forma entender los multiples

factores que pueden afectar al usuario.

1.6.2 Definir

En la fase Definir se identifica el contexto y los problemas que
surgen a partir de la pregunta problema y que afectan de manera
directa e indirecta al usuario. Por medio del mapa de actores, tarjeta
persona y mapa de empatia se hace un estudio comparativo para
determinar las caracteristicas criticas y conflictivas que se asocian;
de esta manera, se busca encontrar una posible solucion para dar

comienzo a la siguiente fase.

1.6.3 Idear

En la fase denominada Idear, se analiza a la competencia por medio
de herramientas como la matriz FODA, matriz ERIC, entrevista a
experto, de esta forma hacer la comparativa y detectar posibles
oportunidades que sean aplicables al usuario. Ademas, hay que
tener em cuenta que, como sefiala Plattner (2018) “en esta etapa se
conciben una gran cantidad de ideas que dan muchas alternativas
de donde elegir como posibles soluciones en vez de encontrar una

sola mejor solucién”.
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1.6.4 Prototipar y testear

Durante las fases de prototipar y testear, se desarrolla el producto
de acuerdo con la investigacién previa. Por medio del prototipo se
buscan resultados eficientes a un menor costo; de esta forma en el
testeo se emplea el producto final con las correcciones obtenidas
durante el proceso de iteracion. Las herramientas que se utilizan
son: prototipo de baja y alta fidelidad.

Se realiza la recoleccion de datos de fuentes primarias y
secundarias, tales como libros, bases de datos, revistas, articulos,

entrevista a expertos y demas fuentes.

1.7 Alcances y limitaciones

El presente documento tiene como objetivo desarrollar un prototipo
de aplicacion web que permita a los duefios de microempresas
contextualizarse en temas referentes a la publicidad digital. Por lo
cual, el alcance de este proyecto aborda Unicamente temas de
publicidad digital, y no estrategia empresarial en general, ni

tematicas legales.

Este proyecto se limita al desarrollo de 5 videos/cursos de
ejemplo y un aplicativo web que permita la navegacién y la
simulacion de una plataforma. Lo que se busca es aumentar las
posibilidades de busqueda de financiacion, convirtiendo asi, al

presente proyecto en una fase 1, versién alfa. Al mismo tiempo, el
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registro de usuarios y el manejo adecuado de bases de datos es un

proceso que quedara para una siguiente fase.
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Capitulo 2. Base teérica del

proyecto
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2.1 Marco referencial

2.1.1 Marco tedrico contextual

Con el fin de conocer el contexto de las microempresas creativas y
culturales, es necesario abordar diversos temas y perspectivas
basicas que permitan generar un punto de partida para la
organizacién de los conocimientos en torno a la publicidad.

Ademas, es necesario diferenciar el proceso de crecimiento
empresarial, definir areas de conocimiento clave y conocer las
oportunidades sociales y econdmicas otorgadas por la economia

naranja. Todo esto sera explicado a continuacion.

2.1.1.1 Los cuatro pilares de un negocio

Todo negocio depende de cuatro areas clave para su buen
funcionamiento. César Ilvan Diaz (2008) explica dichas areas con la
ayuda de una analogia: el negocio estaria representado por una
mesa Yy areas clave (capital o financiacion; produccion y
conocimiento; administracion; y comercializacion o difusién) serian
sus patas. Cabe mencionar que una mesa es inestable si una de sus
patas estd mas corta o, peor aun, si solo tiene tres patas. Estas

bases se explican a continuacion.

. El capital o la financiacion: Todo a nivel econdmico,

ingresos, egresos, flujo de dinero o crédito, etc.
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. Produccién y conocimiento: La relacién entre calidad vy
cantidad del producto o servicio. Implica saber hacer lo que
se vende, y tiene una relacién estrecha con la innovacion.

. Administracién: Organizacion de las decisiones con el fin de
tener un buen control.

. Comercializacion o difusion: Es importante dar a conocer lo

que se vende, ya que sin clientes no hay ingresos.

La anterior informacion juega un papel fundamental dentro

del proyecto, ya que proporciona una forma sencilla y coherente

para organizar el funcionamiento de una empresa.

2.1.1.2 Economia creativa y cultural

La “economia naranja” o “economia creativa” retune los multiples
sectores culturales y creativos, con el objetivo de fortalecer el
crecimiento y que, a su vez, aporten al desarrollo econémico del
pais. Segun Buitrago y Duque (2013) la economia naranja se define

como:

Conjunto de actividades que de manera encadenada
permiten que las ideas se transformen en bienes y
servicios culturales, cuyo valor esta determinado por su
contenido de propiedad intelectual. El universo naranja
esta compuesto por: la economia cultural y las industrias

creativas, en cuya interseccidn se encuentran las
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industrias culturales convencionales; y las areas de

soporte para la creatividad.

Los campos que se encuentran en cada uno de los
sectores de la economia naranja son amplios y, como se mencioné
anteriormente, se dividen en dos areas: las industrias culturales y las
industrias creativas.

Cabe sefialar que, las empresas pueden tener relaciéon
directa o indirecta con el sector creativo y cultural. La relacion
directa se da cuando la produccién y las fuentes de ingresos se
generan a partir de alguna categoria del sector naranja, mientras
que la relacién indirecta puede pertenecer a un sector diferente, por
ejemplo, un negocio que comercia con artesanias pertenece al

sector comercio, pero contribuye al sector naranja.

e Industrias culturales:
Son aquellas que representan las actividades artisticas,
patrimoniales y turisticas. “Con el término, se hacia referencia a
formas de produccién y consumo cultural que tenian un elemento
expresivo o simbolico en su nucleo” (UNESCO, 2013). Estas se
dividen en los subsectores de artes visuales; artes escénicas y
espectaculos; educacién artistica y cultural; turismo y patrimonio

cultural material o inmaterial (Figura 2):
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INDUSTRIAS CULTURALES
ARTE 'Y PATRIMONIO

Pintura, escultura, instalaciones, arte en movimiento, videoarte,
fotografia y moda / alta costura.

Artes escenicas Teatro, danza, marionetas, orquestas, 6pera, zarzuela, conciertos,
s circos, imporvisaciones organizadas y moda / pasarela.

Educacion

artistica y cultural Educacion artistica y cultural.

Turismo y

e ron cotura! Artesanias, antigliedades, lauderia, productos tipicos, gastronomia,

material e inmaterial museos, galerias, archivos, bibliotecas, arquitectura, restauracion,
parques naturales, ecoturismo, monumentos, arqueologia, centros
historicos, conocimientos tradicionales, festivales y carnavales.

Figura 2: Industrias culturales

Fuente: Elaboracién propia con base en Gutierrez D, (2018)

e Industrias creativas:
Son la unién de las industrias culturales convencionales como los
medios de difusién tradicionales que han estado presentes en la
sociedad y los actuales que estan asociados al desarrollo de
software y al disefio. Como es explicado a continuacion:

“El término industrias creativas se aplica a un conjunto
productivo mucho mas amplio, incluyendo los bienes y servicios que
producen las industrias culturales, asi como aquellas que dependen
de la innovacion, incluyendo muchos tipos de investigacion vy
desarrollo de software” (UNESCO,2013).
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INDUSTRIAS CREATIVAS
CREACIONES FUNCIONALES

Libros, periddicos, revistas, industria grafica (impresion), edicién,
literatura, librerias

L Cine, television, video, radio y musica grabada

Interiores, artes graficas, ilustracién, joyeria, juguetes, industrial,

isefio
4 productos y moda-prét-a- porter

oy Videojuegos, contenido interactivo y soporte digital.

contenidos

Servicios de

Witormacion Agencias de noticias y publicidad

Figura 3: Industrias creativas

Fuente: Elaboracion propia con base en Gutierrez D, (2018)

2.1.1.3 Etapas del crecimiento empresarial
Existen cuatro etapas de crecimiento empresarial: emprendimiento,
la pequefia, mediana y gran empresa. Es importante reconocer en
qué etapa esta el negocio para procurar el éxito, como explica
Daniel Marcos en una conferencia TED: “Las organizaciones como
las personas, tenemos nuestra propia vida y entre mas aceptes la
vida de empresa o de organizacion, y mas la ayudes a ser libre, la
empresa es mas exitosa” (Marcos, 2015, 00m23s).

Sin embargo, para adaptar esta informacién al contexto
colombiano, se entendera microempresas bajo términos de la Ley

905 de 2004, como se dijo anteriormente. Por esta razén, se
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renombran las cuatro etapas: emprendimiento, microempresa,

pequefa, y mediana/gran empresa respectivamente.

2.1.2 Marco teérico disciplinar

Es pertinente evidenciar la relacion entre el ambito empresarial con
el disefio digital y multimedia, por lo cual se reunen diversos temas
que se consideran utiles y competentes para el proceso de

planeacion estratégica.

2.1.2 Aprendizaje electrénico (E-Learning)

El correcto funcionamiento de un negocio requiere de diversos
conocimientos, los cuales pueden ser brindados facilmente por
plataformas de aprendizaje electrénico.

En la actualidad, muchas organizaciones digitales ofrecen
cursos y capacitaciones sobre gestion de negocios de manera no
presencial. La Camara de Comercio de Bogota tiene un amplio
catalogo de cursos ofrecidos a cualquier persona relacionada con el
emprendimiento, al igual que plataformas como Crehana,
Domestika, Udemy o Platzi.

Segun Velazco, Abuchar, Castilla y Rivera (2017), existen
dos tipos de aprendizaje electrénico: el auto-dirigido, donde los
alumnos reciben informacién, la aprenden y evalian segun sus
necesidades. Por otro lado esta el dirigido, en el cual los instructores

llevan cuenta de qué se aprende, se rigen bajo un plan de estudios y
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evaluan a sus alumnos.

APRENDIZAJE ELECTRONICO
VENTAJAS Y DESVENTAJAS

VENTAJAS DESVENTAJAS

Reduccién de costos: Traslado, Alta tasa de desercién: Gran
alojamiento o material. cantidad de personas no continuan

. después de la primera experiencia.
Aprendizaje permanente: Ideal

para mejorar el rendimiento. Sobrecarga de informacién: La
Felixibilidad temporal: No es informacién puede no ser necesaria
necesario que las personas en algunas ocasiones.

coincidan en tiempo y espacio. 5 S .
. payeap ) Requiere autodisciplina: Realizar
Acceso Just In Time: Cualquier actividades incluso cuando no se
dia, en cualquier lugar. quiere.

Figura 4: Aprendizaje electrénico

Fuente: Elaboracién propia con base en Velazco et al, (2017)

Asimismo, esta modalidad presenta ventajas y desventajas,
las cuales son evidenciadas por Velazco et al. (2017), como se
puede ver en el siguiente apartado (Figura 4):

Es importante resaltar la segunda desventaja (sobrecarga
de informacién), ya que por medio de esta se cuenta con
argumentos para la hipétesis explicativa del proyecto. Dado que la
informacion ya existe, solo es necesario organizarla y adaptarla para

que probablemente se obtengan mejores resultados.
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2.1.2.2 Marketing Digital

Segun un estudio de la Cédmara de Comercio de Bogotd (CCB,
2018), el 28% de algunas empresas liquidadas afirmaron que la
causa principal de su cancelacion fue la falta de clientes y un 22%
culpa a las bajas ganancias. Por tal motivo es pertinente abordar un
tema enfocado en la consecucion de clientes potenciales para las
microempresas creativas y culturales, de las cuales la mayoria
pueden adaptarse facilmente al entorno digital.

Al mismo tiempo, esta herramienta es adecuada debido a su
estrecha relaciéon con la planeacion estratégica. Kotler y Keller
(2012, p. 5) definen Marketing como ‘“identificar y satisfacer las
necesidades humanas y sociales de manera rentable”.

En la actualidad existen herramientas digitales que facilitan
estas practicas de manera muy eficiente, como lo son las redes
sociales y la pauta o publicidad paga.

Estas herramientas estratégicas dan valor a Ia
presencialidad en redes sociales o paginas web, logrando mantener

reconocimiento en estas plataformas. A continuacion, se muestra
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HERRAMIENTAS ESTRATEGICAS

Dar beneficios a los usuarios que hacen uso de los contenidos
s como: Novedades de producto, beneficiosexclusivos,
B atios promociones o descuentos

Valor a los

La interaccién con usuarios debe ser Gnicamente difundiendo
Interaccion contenidos, debe ser por mediod de vinculos.
Escuchar, invitar, promover eventos y generar empatia.

Mantener las redes sociales con publicaciones periddicas logra

Presencia : oy 2
i6di que los usuarios mantengan su atencion en lo que se esta
periodica ofreciendo.

GILIGEMGLEEY  Establecer una estrategia de contenidos.

Seleccionar
temas

Interactividad por medio de encuestas.

Distinto

" Planificacion de contenidos: articulos, concursos, actividades.
contenido

Figura 5: Herramientas estrategicas

Fuente: Elaboracion propia con base en Moschini, (2012)

Cada una de estas herramientas propician nuevos
conocimientos para los usuarios, fomentando la interactividad y la
fidelidad de los mismos en el emprendimiento o producto que se

esté promocionando por medio de las plataformas virtuales.
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La siguiente tabla explica la mayoria de conceptos utilizados en el

proyecto.

Tabla 1. Marco conceptual

Adaptacion

publicitaria

Pasar de la publicidad convencional a la
publicidad digital, sobre todo en las
microempresas y nuevos

emprendimientos.

Administracion

Toma de decisiones y gestion del flujo de
trabajo manteniendo una correcta ética

empresarial en pro de todos los

(Fischer, L., & integrantes.
Callado, J. A.E. |“Proceso de disefiar y mantener un
2004) entorno en el que los individuos trabajan
en grupo para cumplir objetivos
especificos” (p.28)
Ingresos, egresos, y todo lo relacionado al
L ambito econdmico
Difusién o
“Propagar o divulgar conocimientos,
(RAE,2019)

noticias, actitudes, costumbres, modas,

etc
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Financiacion
(RAE,2019)

Propagar informacion por diferentes
medios con el fin de dar a conocer un
producto, un servicio, 0 una marca.
“Aportar el dinero necesario para el
funcionamiento de una empresa.”

“2. Sufragar los gastos de una actividad,

de una obra, etc.”

Emprendimiento
(Nina et al., 2017)

Poner en marcha una idea de negocio.

“El emprendimiento es un conjunto de
competencia, que parte de la actitud de la
persona, para captar oportunidades de su
entorno, lo cual requiere un pensamiento
sistematico, convertirlas en ideas
innovadoras con base en su creatividad y
generar proyectos  productivos en
diferentes campos, para beneficios

propios y de su entorno.”

Innovacién
(Candés, F. C. 2013)

Disefio y desarrollo de productos o
servicios a partir de la solucién de
necesidades o problematicas humanas.

“entendemos por innovacion la conversién

de ideas y conocimiento en productos,
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procesos O servicios mejorados para el
mercado, satisfaciendo asi las
necesidades de los ciudadanos,
empresas y Administraciones Publicas.
En el ambito econémico, consideramos la
innovacion como la transformacién de

conocimiento tecnoldgico en PIB” (p.1)

Microempresa
(Ley 905, 2004)

Organizacion pequefa con grandes
expectativas de crecimiento.

“Proceso de disefiar y mantener un
entorno en el que los individuos trabajan
en grupo para cumplir objetivos

especificos” (p.28)

Fuente: Cands, F. C.,(2013); Fischer, L., & Callado, (2004); Ley 905,
(2004); Nina et al.,(2017), RAE,(2019).

2.1.4 Marco institucional

La Camara de Comercio de Bogota es una institucion privada

encargada de la inscripcién de empresas, la administraciéon de los

registros mercantiles, y la supervisién y estudios de cada uno de los

sectores econdmicos.

Esta institucidn ofrece servicios para aquellos que inician en

el mundo empresarial, desde cursos Vvirtuales, eventos,
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capacitaciones, asesorias, talleres y bibliotecas, con el fin de
garantizar un acercamiento con las personas y que estos obtengan
beneficios para la creacién y fortalecimiento de su empresa.

De igual importancia, los cursos impartidos por la institucion
se enfocan en el entendimiento de temas clave para el crecimiento
de emprendedores y de empresarios. Temas principales como
productividad, analisis financieros, estudios de mercado y marketing
digital, entre otros.

De la misma forma, el contenido de los cursos enfocados en
marketing digital se caracterizan por ensefiar estrategias digitales en
redes sociales, herramientas, analisis de datos y promocién de
productos y servicios.

Es por esto, que el propédsito de la CCB es “servimos de
manera colectiva para que existan mas y mejores empresarios y
empresas, logrando asi una sociedad mas préspera y equitativa en
Bogota y la Region”. (CCB s.f. -a)

2.1.5 Marco legal

Es necesario conocer los tramites y obligaciones a las que esta
sometida una microempresa, por lo cual se recopilan las distintas
leyes las que una empresa estd sometida, con el fin de generar un
paso a paso burocratico. Estos se relacionan con el registro
mercantil, persona juridica y la inscripcién ante la DIAN.

2.1.5.1 Registro mercantil
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El decreto N° 410 de 1971 bajo el articulo 27 del registro mercantil
establece las organizaciones comerciales que estan obligadas a
realizar el procedimiento de registro de nombre, por lo cual es
necesario tener un nombre Unico para hacer el proceso de registro
de empresa. “El registro mercantil tendra por objeto llevar la
matricula de los comerciantes y de los establecimientos de
comercio, asi como la inscripcion de todos los actos, libros vy
documentos respecto de los cuales la ley exigiere esa formalidad.”
(Decreto N° 410 de 1971, 1971, art.27)

2.1.5.2 Persona juridica

El documento de constitucién de sociedad se realiza en forma de

persona juridica para las microempresas, ya que se requieren los

mismos requisitos que se estipulan en la Ley 905 de 2004. Tener

menos de 10 empleados y activos inferiores a 500 SMLV excluida la

vivienda.
Podran constituirse sociedades comerciales unipersonales,
de cualquier tipo o especie, excepto comanditarias; o,
sociedades comerciales pluripersonales de cualquier tipo o
especie, siempre que al momento de su constitucion
cuenten con diez (10) o menos trabajadores o con activos
totales, excluida la vivienda, por valor inferior a quinientos
(500) salarios minimos legales mensuales vigentes.
(Decreto N° 4463, 2006, art 1).

2.1.5.3 Inscripcién en la DIAN
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Resolucién 52 del 21 de junio de 2016. El registro unico tributario es
necesario para obtener el NIT de la organizacion, lo cual representa
la identidad de la sociedad.

2.2 Estado del arte

2.2.1 Iniciativas Cluster

CLUSTERS EMPRESARIALES
INICIATIVA'Y PROMOCION

Figura 6: Clusters empresariales

Fuente: Elaboraciéon propia con base en CCB, (2017)

2.2.2 Resultados Clusters
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Un Cluster es una agrupacion de empresas de distintos sectores con
el fin de beneficiarse entre si. La Cdmara de Comercio de Bogota
promueve iniciativas de este estilo a partir de organizacion de ferias

empresariales.

RESULTADOS CLUSTER
SECTOR CREATIVO Y CULTURAL
Sectores Beneficios Actores Aiio de
participantes I ds particip creacién

oo | P 2012
6.4 millones 270 2012
Yy cuero en ventas actores

4% ublcades wores 2012
mops ] = 08
| B
nemite | R 20W2
e | 2L 201
- o] 2. 2014

Figura 7: Resultados clusters

Fuente: Elaboracién propia con base en CCB, (2018)
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Como finalidad, el proyecto de Clusters de la CCB, busca mejorar la
inversién interna y extranjera de los servicios ofrecidos por los
empresarios, “Los empresarios de estos Clusters acceden a
programas especializados, disefiados a la medida de sus
necesidades, que buscan mejorar sus procesos, aumentar sus
ventas, incorporar nuevas tecnologias, e internacionalizarse, entre
otros servicios, para ser mas competitivos” (CCB, 2019).

Como se observa en la anterior informacién (Figura 6), estos
son los progresos obtenidos hasta el momento tras Ila

implementacion de los Cluster en el sector creativo y cultural.

2.2.3 Platzi

Es una plataforma de E-learning colombiana que cuenta con cursos
enfocados a la gestion de proyectos, creacion de startups y
marketing, entre otras areas del conocimiento. A diferencia de
muchas otras plataformas educativas, esta enfoca sus contenidos
en las necesidades de las personas y empresas que requieren de un
mejor manejo del conocimiento de acuerdo con la demanda del
mercado. Desde su creacién, en el 2013, ha evidenciado una
ejemplar evolucion, generando resultados como los mostrados a

continuacion (Figura 7):
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ALCANCE PLATZI
START-UP COLOMBIANA

{ Platzi

MAS DE

500.000
Mas de 150 24
VIRTUALES
23% son de 70% estudios
Colombia == culminados

Figura 8: Alcance de Platzi

Fuente: Elaboracion propia

Siendo una startup que comenzo en Sillicon Valley, Platzi es
uno de los mayores referentes de E-learning en Latinoamérica, cabe
destacar que cada curso es desarrollado por profesionales en el
tema, quienes de manera digital implementan metodologias a sus

estudiantes para mejorar en sus emprendimientos o empresas.

2.2.4 Google Primer
Google primer es una aplicacion de dispositivos méviles en la cual
por medio de lecciones cortas el usuario adquiere conocimientos

béasicos sobre marketing y negocios.
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GOOGLE PRIMER
APLICACION MOVIL

Lecciones

cortas

Disefiada para
pequefios negocios
o estudiantes

Marketing,
estrategias

Mas de 100.000

usuarios digitales y

mucho mas

Figura 9: Google primer

Fuente: Elaboracion propia

Es una aplicaciéon popular entre las personas con mas de
cien mil usuarios activos que estdn comenzando en el mundo del
emprendimiento. “Fue disefiada especificamente para pequefios
estudiantes o emprendedores que desean obtener nuevas

habilidades en el mundo digital” (El Tiempo, 2018).
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2.2.5 Crehana

CREHANA
APRENDIZAJE ELECTRONICO

Enfoque en
temas digitales

crehana €)

Diplomas y
certificados

Carreras
completas

MAS DE 1 MILLON

DE ESTUDIANTES

Figura 10: Crehana

Fuente: Elaboracion propia

La plataforma de aprendizaje electrénico con cursos y asesorias con
énfasis en industrias creativas y culturales en temas creativos, de
publicidad, disefio, marketing, negocios, entre otros. En la actualidad
la plataforma cuenta con mas de un millon de usuarios activos en
Latinoamérica y Espafia,
Somos una comunidad educativa global para profesionales
de la industria digital, creativa y emprendedora. Nuestro
propdsito es brindar oportunidades de transformacion
profesional y personal a través de la educacion (Crehana,

2020)
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Desde su fundacion en el afio 2015 la plataforma cuenta con
mas de quinientos cursos impartidos por expertos en los diferentes

temas

2.3 Linea del tiempo

2.3.1 Nacimiento de la CCB (1878)
“El 6 de octubre de 1878 naci6 la Camara de Comercio de Bogota
como una entidad representante de los intereses de los empresarios

y un organismo asesor y consultor del Gobierno” (CCB, 2016).

2.3.2 Comercio electrénico
En 1993 aparece el primer banner de publicidad web y un afio
después se hace la primera transaccion comercial electrénica en

una plataforma llamada Netmarket. (Gallo, 2018)

2.3.3 Aprendizaje electronico o E-Learning

En 1996 aparece el “SCORM de ADLNET un nuevo estandar que
nos supuso un nuevo reto. ADL SCORM fue una iniciativa del
Departamento de Defensa de los Estados Unidos para desarrollar
las primeras guias que permitieran la implantacion eficiente de la

formacion a través de Internet.” (Gallo, 2018)

2.3.4 Ley 905 de 2004
Se genera la clasificacion empresarial ante la constitucion

politica de Colombia con el fin de verificar compromisos y derechos
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para estas. “Estimular la promocién y formacion de mercados
altamente competitivos mediante el fomento a la permanente
creacién y funcionamiento de la mayor cantidad de micro, pequefas

y medianas empresas, Mipymes.” (Ley 905 de 2004, 2004, art. 1)

2.3.5 Surge Crehana

Fundada en el 2015 como una plataforma de aprendizaje electrénico
enfocada en sectores creativos y culturales.”Crehana, una startup
acelerada por Wayra Peru y seleccionada dentro de la segunda
promocion de Start-Up Peru, busca revolucionar la educacion en el
sector creativo al ofrecer cursos en linea de no mas de dos horas.”
(Martin,2015)

2.3.6 Google Primer

El 15 de septiembre de 2015 es publicada en plataformas moviles

siendo una aplicacidn con gran recepcion por los usuarios

emprendedores.
Google Primer surgi6 como un proyecto de esta gigante
empresa de tecnologia con el objetivo de ofrecer contenidos
de marketing que estimulen la busqueda por conocimiento.
Esto es, Google Primer es una excelente aplicacion para
personas que tienen ganas de aprender contenidos nuevos
en el area de marketing, pero no tienen muchas horas

disponibles para tal mision.(Content, 2019)
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2.3.7 Ley 1834

Por medio de la Ley 1834 del afio 2017 se fomenta la economia
creativa (Ley Naranja). Su objetivo es desarrollar, fomentar,
incentivar y proteger las industrias creativas. Estas seran entendidas
como aquellas industrias que generan valor en razon de sus bienes
y servicios, los cuales se fundamentan en la propiedad intelectual
(Congreso de la Republica, 2017).

2.4 Caracterizacion de usuario

El procedimiento para conocer y empatizar con el usuario se lleva a
cabo a partir de diferentes herramientas (tales como tarjeta persona,
mapa de actores y Deep Survey) las cuales seran explicadas en el
siguiente apartado.

Para ver con mayor detalle dirigirse (Anexo 3. Linea del

tiempo)

2.4.1 Caracterizacion hipotética
Usando como soporte principal un estudio realizado por la Camara
de Comercio de Bogota en el 2018, el cual se enfoca en caracterizar
las empresas liquidadas, se generaron usuarios hipotéticos a partir
de las principales causas de liquidacion y caracteristicas de las
personas que lideraban la organizacion.

De esta manera se generaron cinco personajes con
diferentes historias que abordaron diferentes temas, los cuales

pueden ser visualizados en detalle en el (Anexo 4. Caracterizacién
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hipotética)
. Laura Bermudez: “Primero muerta que empleada”.
. Alberto Gonzélez: “Pongo dinero y me siento a esperar el
éxito”.
. Julian Rojas: “Mejor las alianzas”.
. Pablo Rodriguez: “Un dinerito extra”.

. Mariana Lépez: “Sin animo de lucro”.

Este proceso generd una contextualizacién en el entorno
empresarial y sus posibles malas decisiones, lo cual llevé a la
necesidad de avanzar y profundizar mas en detalle en el

conocimiento de las personas.

2.4.2 Encuesta de profundidad (Deep Survey)
A partir de la anterior contextualizacion se generd una encuesta de
profundidad, la cual permite respuestas cualitativas de manera muy
abierta y directa. La encuesta fue contestada por veintiiin personas
duenas de microempresas, de las cuales trece estan registradas en
la CCB. Adicionalmente se procuré que la informacion fuera
brindada por organizaciones relacionadas con la creatividad y la
cultura.

El objetivo principal era conocer al usuario, por lo cual fue
clave la lectura constante de cada formulario terminado. De este

modo, se generaron algunas ideas posibles:
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. La publicidad convencional no es muy usada a excepcion
del voz a voz.

. Las redes sociales y WhatsApp se usan bastante ¢ pero se
usan bien?

. Muchas empresas afirmaron que su mayor situacién de
riesgo es la COVID-19. ;esto afectd los datos o generd una

excelente oportunidad para el presente proyecto?

Los resultados al completo de la encuesta hasta la fecha

pueden ser visualizados en el (Anexo 5. Deep Survey)

2.4.3 Segmentacion por necesidades

Se generaron cuatro segmentos de usuario a partir de cuatro
necesidades principales, tomadas de la caracterizacion de empresas

liquidadas de la CCB (2018) y los resultados del Deep Survey.

. Reconocimiento: Las empresas probablemente tengan qué
vender pero no tengan a quién, buscan y necesitan difundir
su producto o servicio para incrementar sus ventas.

. Organizacion: Mantener un negocio requiere de mucho
trabajo y tiempo, lo cual puede resultar abrumador, las
personas necesitan saber por donde empezar y qué es mas

importante
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Negocios: La necesidad esta en buscar buenos proveedores
o aliados con el fin de mejorar la cadena de productividad.
Es probable que un mini-cluster sea una buena opcion.

Informacién: Las personas buscan saber y prepararse sobre

diversos temas.

SEGMENTACION POR NECESIDADES
CARACTERIZACION DE USUARIO

Reconocimiento Negocios
Personas con negocios que Personas que bsucan
buscan principalmente que alianzas estratégicas con
su producto o servicio otros tipos de negocios

sea mas conocido
(publicidad)

como proveedores o
compradores.

NECESIDADES

DE USUARIOS

Informacién
Personas que quieren

Organizacion
Personas que buscan

organizar su tiempo, y el aprender y consideran
funcionamiento de su muy necesario el estudio
negocio. de diversos temas

empresariales

Figura 11: Segmentacién por necesidades

Fuente: Elaboracion propia
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Capitulo 3. Desarrollo de la
metodologia, analisis y

presentacion de resultados
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3.1 Criterios de diseno

Para la creacién del producto es pertinente abordar herramientas
como el arbol de objetivos de disefio, los determinantes y
requerimientos, a partir de estos se pueden logran resultados mas
concretos y favorables. Cada herramienta es explicada a

continuacion:

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

ARBOL DE OBJETIVOS DE DISENO

APRENDIZAJE ELECTRONICO
APROPIAR COMUNICAR EQUILIBRAR

Contenido

Comunidad Disefio Usabilidad
Audiovisual

Redes Sociales
Asesoria

O Interaccion con

otros usuarios O Digital 0O Sencillo o C.omunicacicjn
0 Generacion de O Tiempo corto © Apacible & ggﬁ?;acn i
comunidades 0 Retroalimentacion 0 Eficaz dudas
O Eventos O Guias 0 Moderno O Temario

Figura 12: Arbol de objetivos de disefio

Fuente: Elaboracion propia

Este instrumento tiene como funcion proponer las metas que se cree

son necesarias para cumplir con el objetivo principal.
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El arbol de objetivos de disefio es una herramienta usada
para empezar a definir o conceptualizar lo que se desarrolla de
producto, en esta fase se describen las funciones que se pretende
debe cumplir el producto, siendo articulado cada objetivo de disefo
con el objetivo general del proyecto.

Con base en el objetivo principal de disefio el aprendizaje
electrénico, se proponen tres objetivos secundarios de disefio de

producto:

1. Apropiacion: Se busca que los usuarios se apropien de la
formacién de la cultura digital, por medio de la creacién de
comunidades, con el objetivo de obtener mejores resultados
en el aprendizaje.

2. Comunicacidén: Se espera contar con informacion clave y
precisa por medio de herramientas como el aprendizaje
electrénico, guia y videos de profesionales, para potenciar la
promocion en los medios digitales.

3. Equilibrio: Se considera clave el equilibrio entre el disefio y
la usabilidad del producto, para enriquecer la experiencia del

usuario.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Usabilidad
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Determinantes Requerimientos
Navegacion no lineal
Intuitivo
Interaceién con la Comunicacion directa con
plataforma asesorg S .
Glosario o temarios de
busqueda
Responsivo
Video tutoriales
Asesorias
Aprendizaje del Guias
usuario Generacion de comunidades
entre usuarios
Videos de duracion corta
Contenido Guias claras y cortas

Asesorias anticipadas

Creacion de cuenta personal
Solicitud de informacion

Uso de la plataforma | personal

Ruta guiada por secciones
Seleccion de categorias

Logros al cursar por completo

Incentivos alguna seccion
Progreso
Sistema
Determinantes Requerimientos
Acceso a internet o datos

63



Digital StartUp

Requisitos del Computadora o movil
producto

Verificaciéon de la informacion
diligenciada

Suministrar cédigos de respaldo
en caso de perdida

Verificacion

3.2 Hipotesis de producto

Con lo mencionado en el arbol de objetivos de disefio y los
determinantes y requerimientos se plantean las hipétesis de

producto:

3.2.1 Matriz de hipétesis

La matriz de hipdtesis es una herramienta usada como medio para
elaborar los posibles productos para la solucion del problema. Se
propusieron tres posibles soluciones. Con cada una de ellas se
busca observar cuales son los aspectos positivos y negativos que
genera la solucién del problema, ademas de la interaccién del
usuario con el producto seleccionado.

Se trata de un material clave para obtener resultados claros
y determinar con cual empezar el desarrollo del producto. Cabe
destacar, que con las desventajas y ventajas obtenidas durante el
estudio se puede manejar de manera eficaz la informacion y
garantizar un 6ptimo producto. Para mayor entendimiento ver el

(Anexo 6. Matriz de hipdtesis)
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A continuaciéon, se muestra tres posibles hipétesis de
producto:

1. Aplicacion movil con cédigos qgr: Es una herramienta que
por medio de codigos gr, implementa el uso de plataformas
digitales para hacer un empalme entre la publicidad
tradicional y la digital.

2. Aplicacion de consejos diarios: Se trata de un aplicativo
movil donde los usuarios aprenden informacion basica sobre
marketing digital por medio de notas o consejos.

3. Plataforma de aprendizaje electrénico: Se trata de una
plataforma web en la cual, por una serie de videos cortos,
guia con expertos y consejos se oriente a los usuarios para

mejorar su reconocimiento en los medios digitales.

La hipodtesis de producto asertiva a la solucion del problema
es la plataforma de aprendizaje electrénico. Se considera pertinente
que, por medio de videos, guias y consejos por expertos los
usuarios puedan mejorar sus conocimientos sobre publicidad digital

y lograr ser reconocido.

3.2.2 Hipotesis

Una plataforma de aprendizaje electronico es un medi o cuyo
objetivo es contribuir en la ensefianza de las personas en

determinadas areas del conocimiento; en este caso, la promocion y
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la divulgacién de los emprendimientos en los entornos digitales. Esto
se lleva a cabo con una serie de videos explicativos; asimismo, se
cuenta con asesorias y guias, y con la comunicacion entre usuarios.

Este producto se usa a partir de la creacion de una cuenta,
con la cual se gestiona la informacion para cada usuario de manera
individual. Las asesorias guiadas por expertos se haran con

retroalimentacion.

3.3 Desarrollo y andlisis etapa observar

En la etapa de observar se contextualiza y define el problema. Con
base en esto se utilizan herramientas para la recoleccion de datos y

a partir de estos, se realiza un analisis.

3.3.1 Deep Survey

La herramienta Deep Survey (Encuesta de profundidad), se emplea
con el fin de identificar problematicas y necesidades que vive el
posible usuario. Con esta herramienta se abordan preguntas que
parten de un tema general a uno especifico.

En esta etapa se determina el usuario, el sector al que
pertenece, y las dificultades y necesidades que afronta; de cuarenta
personas contactadas veintiuna contestaron la encuesta via online.
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¢EN CUAL DE ESTOS SECTORES
CLASIFICA TU EMPRESA?
21 RESPUESTAS

@ Frendas de vestir

@ Gastronomia

@ Comunicacién grafica
. Software y tecnologia
@ Creatividad y contenido
. Musica

. Otros

Figura 13: Sectores empresariales (Deep Survey)

Fuente: Elaboracion propia

¢QUE ES LO QUE MAS ESPERARIAS DE UNA AYUDA
DIGITAL OFRECIDA PARA MEJORAR TU NEGOCIO?

21 RESPUESTAS

. Organizacion, no sé por donde empezar.

. Informacién, me siento poco preparado

@ Reconocimiento, necesito darme a conocer

@ Automatizacion, las mdquinas no cobran salario

@ Negocios, soy proveedor o busco proveedores

Figura 14: Expectativas de empresarios (Deep Survey)

Fuente: Elaboracion propia
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Con esta encuesta de profundidad se reconoce que la
necesidad primordial de los usuarios es el reconocimiento en los

medios digitales.

3.3.2 Arbol de problemas
ARBOL DE PROBLEMAS
Menor nimero Tiempo Basura de
de clientes reducido un solo uso
Poco Aprendizaje Impacto
reconocimiento costoso medioambiental

MAL USO DE LOS MED!OS
DIGITALES DE DIFUSION

Escacez de Mayor gasto en Mayor produccion
presencia digital publicidad tradicional de basura
Medios tradicionales Inversion digital
limitados escasa

Poca apropiacion
de redes sociales
Figura 15: Arbol de problemas

Fuente: Elaboracion propia

El arbol de problemas es usado para definir el problema central y de

esta manera observar cuales son las causas que lo originan,
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ademas, de distinguir las consecuencias que se producen a raiz

dichas causas.

3.4 Desarrollo y analisis etapa definir

Para desarrollar esta etapa se tiene en cuenta lo realizado en la
anterior fase de observar. Con esto, se estudian los aspectos que

caracterizan al usuario.
3.4.1 Mapa de actores
El mapa de actores es el instrumento utilizado para conocer a los

usuarios que interactian con el problema. De esta forma, se

determina el actor principal y aquellos que son cercanos.
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MAPA DE ACTORES

CAMARA DE
COMERCIO DE
BOGOTA

DUENOS DE
MICROEMPRESAS CLIENTES

EMPRENDEDORES

EMPLEADOS

Figura 16: Mapa de actores

Fuente: Elaboracion propia

3.4.2 Tarjeta persona

La tarjeta persona como herramienta ayuda a definir el posible
usuario. De este modo, se crean usuarios hipotéticos con
caracteristicas, actitudes y actividades que este realiza en su diario,
al igual que las necesidades y dificultades afronta.3.5 Desarrollo y

analisis tapa idear.
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EJEMPLO DE TARJETA PERSONA
CARACTERIZACION HIPOTETICA

Laura Bermudez

“Primero muerta que empleada”

o ta Call 26, Laora o progors

Team sl do trabajar, una tarde oy B

para
congeation k leva i fa deoesperacion controlande por exmpleto y sele
ocure W

con base en a publicidad y la comunicacidn.
Areas basicas ¢Por qué Emprende?

rpenosn o el My

ey
exforzare parn ety o para e onetves

Figura 17: Ejemplo tarjeta persona

Fuente: Elaboraciéon propia
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3.5 Desarrollo y andlisis etapa idearEsta etapa consiste

principalmente en la generacion de ideas, las cuales dan forma al

producto a partir de la propuesta de valor. El elemento mas

importante es el analisis de competencia, el cual permite evaluar y

realizar las matrices FODA y ERIC.

3.5.1 Matriz FODA

La matriz FODA gener6 un resultado de 4 sub-estrategias a partir de

los 4 factores a evaluar (Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y

Amenazas), las cuales se explican a continuacion:

Estrategia FO: La comunicacién publicitaria puede
generarse a partir de ideas como “Aprender ahora, aprender
mientras desarrollas”. Las microempresas y
emprendimientos necesitan digitalizar bien o empezar a
orientarse por esa ruta. Este proyecto puede ser ese camino
de partida.

Estrategia DO: La relacién y comunicaciéon con personas
que estan empezando a desarrollar empresas o ya las
gestionan, permitirda incrementar conocimientos sobre el
desarrollo empresarial.

Estrategia FA: Insistir en la rapidez, en ir a la fija. Aprender
sin rodeos.

Estrategia DA: El proyecto en su fase inicial puede
funcionar como una manera de intercambio de saberes. El

eslogan puede ser “Aprendamos juntos”.

Para ver con mayor detalle dirigirse a (Anexo 7. Matriz FODA)
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3.5.2 Matriz ERIC

La matriz de Eric generd resultados a partir de un analisis de
competencia, por medio de 4 areas (Eliminar, Aumentar, Reducir y
Crear), cada una de estas areas son las oportunidades o debilidades
que se detectaron de la competencia y que se implementaran para

el desarrollo del producto, a continuacién:

e Eliminar: Certificaciones, pagos por curso

e Aumentar: Asesorias virtuales, participacion de expertos
profesionales, uso de tecnologias y técnicas de disefio,
participacion de mas sectores empresariales, participacion y
ayuda en la comunidad.

e Reducir: Videos de larga duracion

e Crear: Clusteres empresariales, logros o sistema de
premiacion, sistema Freenium, pagos por asesoria.

Para ver con mayor detalle dirigirse a (Anexo 8. Matriz ERIC).
3.5.3 Entrevista a experto
La entrevista a experto se desarrolld6 con Elizabeth Bernal,
especializada en marketing para entornos digitales en la Universidad

del Rosario. (Ver Anexo 9 para entrevista a experto).

En esta entrevista, Elizabeth contribuy6 con sus opiniones y
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recomendaciones, principalmente técnicas. En primer lugar, sugirié
no realizar un proceso de suscripcion via whatsapp, como se planed
en un principio, principalmente porque las personas ignoran grupos
de chat, el almacenamiento de los teléfonos puede afectar el
desarrollo del curso y por ultimo, whatsapp no permite una
busqueda éptima de informacién de manera sencilla.

En segundo lugar, Elizabeth aconsejé6 manejar todo el
desarrollo directamente desde un aplicativo o plataforma. Y por otro
lado, sugirid6 mantener la comunicacion por whatsapp y hacer uso de

cadenas.

ENTREVISTA A EXPERTO

Elizabeth Bernal

Especializada en Gerencia
de Marketing para entornos
digitales en la

Universidad del Rosario

Figura 18: Entrevista experto

Fuente: Elaboracion propia
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3.6 Desarrollo y andlisis prototipar y testear

Con la etapa prototipar y testear se da comienzo a la elaboracién del
producto, partiendo de un prototipo de baja calidad para definir
usabilidad, contenidos e interfaz, de forma iterativa hasta legar a un

producto que cumpla con el objetivo planteado.

3.6.1 Prototipo de baja

La elaboracion del producto tiene como etapa inicial un prototipo de
baja como primer acercamiento para definir y conceptualizar su
interfaz y usabilidad. El producto esta ideado para ser facil y sencillo
de entender, de igual importancia, el contenido sera parte

fundamental para lograr una conexion con el usuario.
PLATAFORMA DIGITAL

Emprende Digital

Figura 19: Plataforma digital (prototipo de baja fidelidad)

Fuente: Elaboracion propia
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El contenido para implementar dentro de la plataforma es
elaborado a partir de un plan de estudios ideado para acercar al
usuario con los medios digitales de difusion. Dando a conocer
aspectos importantes y basicos para quienes aun no tienen un
contacto directo o desconocen las funcionalidades de las

plataformas o redes sociales.

PLAN DE ESTUDIOS
TEMATICAS A TRATAR

MODULO 1 MODULO 2

1.7 Por cual red social empezar. 2.1 Automatizar mensjaes en Messenger
1.2 como crear una pagina de Facebook. 2.2 Comandos de respuestas en Busieness
1.3 Perfil de empresa en Instagram. 2.3 Tipos de contenido

1.4 Diferencias Whatsapp y Business 2.4 Atencién al cliente online

1.5 Crear perfil de Google Mi Negocio 2.5 Formas de obtener més seguidores

3.1 Utilidad de un sitio web 4.1 Facebook Ads

3.2 Formasde crear un sitio web (presupuesto) 4.2 Google Ads

3.3 Aparecer en buscadores (SEO 4.3 Agencias de publicidad: recomendaciones
3.4 ;Qué es un embudo de conversion? 4.4 ; Aprender mas sobre publicidad digital?

Figura 20: Plan de estudios

Fuente: Elaboracion propia

Basado en la anterior imagen con una serie de videos
informativos se trata de ensefiar a los usuarios la importancia de la
publicidad digital y sus ventajas.
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VIDEOS
MINI CURSO

pagina de Facebook

VIDEO CURSO

PROTOTIPO

una pagina de Google Ads
Facebook? = O Vb

¢Como crear

Figura 21: Ejemplos de video

Fuente: Elaboracion propia

3.6.2 Prototipo de alta

De acuerdo al prototipo de baja y la mejora continua del producto se
evidencia como segunda etapa de elaboracion de la plataforma
virtual. Por medio de correcciones del prototipo y del mapa de
navegacion se logré obtener resultados favorables. Se evidencia un

manejo de identidad de marca, paleta de color y tipografia.
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LANDING PAGE
PAGINA PRINCIPAL

DIGITALSS
STARTUP

La puesta en marcha
digital de i

Figura 22: Pantalla principal Digital StartUp

Fuente: Elaboracion propia

La plataforma cuenta con dos vistas, la primera para
computadores y la segunda para dispositivos méviles, siendo un
producto responsivo conserva las mismas caracteristicas en ambas

vistas para lograr unidad en el producto.
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LANDING PAGE - VERSION MOVIL
PAGINA PRINCIPAL

Figura 23: Pantalla principal celular Digital StartUp

Fuente: Elaboracion propia

3.7 Resultados de testeos

Cada testeo realizado cumple la funcién de determinar aspectos
positivos, por mejorar o defectos que presenta la plataforma virtual,
con el objetivo de ser mejorado de manera continua y de esta forma

tener un producto capaz de dar solucién al problema.
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3.7.1 Primer testeo
3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de iteracion)

Como primer testeo se realizé una encuesta de profundidad a los
usuarios siguiendo el protocolo de testeo (Anexo 10. Protocolo de
testeo 1), con la finalidad de determinar cudl de las posibles
hipoétesis de producto planteadas anteriormente seria la mas acorde
para la solucién al problema. Este proceso parte de una pregunta
general, para observar los conocimientos acerca de la publicidad
digital, ademas del nivel de presencia digital de los usuarios.

Esta primera prueba fue realizada via online. De freinta y

siete personas contactadas solo cinco respondieron el cuestionario.

¢CON CUALES REDES SOCIALES ESTA
RELACIONADO TU NEGOCIO?

5 RESPUESTAS
Facebook

Instagram
Whatsapp
Google Mi Negocio
Sitio Web Propio

Figura 24: Redes sociales usadas (Deep Survey)

Fuente: Elaboracion propia
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3.7.1.2 Evidencias (Percepcioén del usuario)

A través de un formulario digital cada uno de los encuestados
evidencié cada una de los aspectos positivos y negativos de la
propuesta de producto presentada.

OPINION DESTACADA
VIDEOS SOBRE LECTURA O RETOS

g3 “La mejor de todas, entiendo
La naranja ‘= mds con videos, soy malo
d|g|ta| en el tema de retos”

Videos tipo tu

N y basico a lo avanzad - Camilo Joanias, duefio
| —— AsesoriEstise de restaurante

Figura 25: Opinion destacada (Deep Survey)

Fuente: Elaboracion propia
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Aspectos positivos

e Por medio de videos de corta duraciéon se pueden aprender
cosas basicas e importantes.

e Es buena alternativa para quienes no cuenta con el tiempo
necesario para aprender.

e Videos dinamicos y claros son buen recurso.

Aspectos negativos

e Es un ambito muy amplio y pueden quedar dudas.
e Hay multiples plataformas que otorgan los mismos
beneficios y es dificil ser la diferencia.

e Carencia de tiempo para ver videos de larga duracion

3.7.2 Segundo testeo

3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de iteracién)

El prototipo fue presentado a los usuarios con el objetivo de
determinar los puntos positivos y negativos del producto en los
aspectos morfoldgicos, de contenido y de usabilidad. El testeo fue
realizado via online, para ello se realizé videollamada con los
usuarios.

Durante cada sesion se contextualizo acerca del proyecto y

del producto, después, se comparti6 unos enlaces que
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direccionaban al prototipo de la plataforma virtual, ademas del plan
de estudios y 2 prototipos de video. Remitirse a (Anexo 11.

Protocolo de testeo 2) y (Anexo 12. Videos plan de estudios)

MAPA DE NAVEGACION / ADOBE XD
PROTOTIPO DE BAJA FIDELIDAD

Figura 26: Mapa de navegacién (Adobe XD)

Fuente: Elaboracion propia

83



Digital StartUp

Posteriormente, una vez navegado y observado el producto,
se realizaron observaciones positivas o de mejora para el producto,
cada uno de ellas quedo registrada en un formulario digital.

Para ver los videos de testeo remitirse (Anexo 13. Videos de

testeo)

- EVIDENCIAS DETESTEO

Figura 27: Evidencia videollamadas 1

Fuente: Elaboracion propia

3.7.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario)

En el formulario digital cada uno de los usuarios resalté los aspectos
positivos y los aspectos por mejorar del producto. De acuerdo a su
punto de vista en el momento de experimentar. A continuacion, se
resaltan cada uno de los aspectos:
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Aspectos positivos.

e Interfaz sencilla

e Simplicidad del producto

e Modelo de negocio que permite a las personas tener la
oportunidad de experimentar con la plataforma de manera
gratuita

e Disponer con un experto en el tema

e Plan de estudios claro y sencillo

e Duracién y claridad de los temas de los videos

Aspectos por mejorar.

e Guia de navegacion

e Considerar agregar mas opciones para observar los videos
anteriores agregados en la plataforma

e Considerar afadir una seccién de preguntas frecuentes

e Considerar agregar nuevos temas de intereses en el plan de
estudios.

3.7.3 Testeo Final
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3.7.3.1 Testeo de usuarios

Para este ultimo testeo se tuvo en cuenta el protocolo de testeo
(Anexo 14. Protocolo de testeos 3) fue presentado a los usuarios el
producto en su etapa final de acuerdo a las observaciones dadas

por los usuarios en el anterior testeo.

3.7.3.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de iteracién)

El producto fue presentado a los usuarios con el fin de determinar si
por medio de la plataforma virtual se evidenciaba un aprendizaje de
términos o conceptos con los cuales no tenian conocimiento alguno.
En primera parte, por medio de registro de cuenta los
usuarios acceden a los contenidos de la plataforma, de acuerdo a
este primer acercamiento la exploracion era de manera auténoma.
El producto fue presentado en dos visualizaciones,
computador y celular. En ambos casos los usuarios eran libres

explorar el producto.

86



Digital StartUp

PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDAD
USADA PARA TESTEO FINAL

DIGITALYE.
ikt M D ¢
L ™ Diccionano Cuenta
Google Ads: 164 O b soumngmeeonmy @
'm.
-
o

Crear pagina de Google Ads =
Facebook rinisiding |

Tickat Videollamadas

Figura 28: Prototipo de alta fidelidad para testeo final

Fuente: Elaboracion propia

El testeo fue realizado con cuatro usuarios por medio de
videollamada y via chat, a cada uno se contextualizdé acerca del

proyecto y de cada una de las funcionales del producto.
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SRk e tel

L

Testeo Final

Figura 29: Evidencias testeo final

Fuente: Elaboracion propia

3.7.3.2 Evidencias (Percepcién del usuario)

A través de un formulario digital se cuestiond al usuario acerca del
producto y la percepcién que tenia. Ademas, cada uno evidencio los
conceptos aprendidos y los comentarios acerca del producto, para
mayor detalle remitirse a (Anexo 15. Respuestas testeo final)

A continuaciéon, se muestra las respuestas destacadas

acerca de la percepcion del usuario y los conceptos aprendidos.
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RESPUESTAS DESTACADAS

ENCUESTA POR GOOGLE FORMS

Escrioe aqui na mejoria er

funcionalidad)

Escribe aquilo que consideras que esta mejor logrado.

Figura 30: Respuestas destacadas, testeo final

Fuente: Elaboracion propia

3.8 Prestaciones del producto

El producto es una plataforma de aprendizaje virtual, consta con
multiples funcionalidades, para su realizaciéon se tuvieron en cuenta

los siguientes aspectos.
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3.8.1 Aspectos morfolégicos

La identidad de marca del producto esta ideado por un isologo, una
paleta de color y una tipografia, con el objetivo de representar una
identidad y que esta a su vez sea de evidente recordacién por el
usuario.

El isologo tiene como concepto una nave espacial que hace
referencia a despegar o poner en marcha los emprendimientos de
manera digital, junto con la tipografia se logra una identidad
unificada, por ende, se decide que en conjunto se logra entender de

mejor manera su significado.

ISOLOGOTIPO DEL PROYECTO
GEOMETRIA BASICA

DIGITALRX DIGITALSY
STAR STARTUP

Figura 31: Isologo Digital StartUp

Fuente: Elaboracion propia

La paleta de color se optd por tonos azules los cuales

reflejan tranquilidad, productividad y responsabilidad.
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PALETA DE COLOR
DISENO DE MARCA

HEX: #0B3C92

CMYK: 100/82/7/1

RGB: 11/60/146

HEX: #3AA2F0

CMYK: 68/26/0/0

RGB: 58/162/240 PANTONE" PANTONE" PANTONE"
661 C 21mc 311cC

HEX: #11E8F2

CMYK: 60/0/16/0

RGB: 17/232/242

HEX: #8C9AAD

CMYK: 49/33/22/5

RGB: 140/154/173

HEX: #DCE8F4 PANTONE® PANTONE’
CMYK: 16/5/2/0 2163C 656 C
RGB: 220/232/244

Figura 32: Paleta de color

Fuente: Elaboracion propia

Para observar la identidad de marca en su totalidad dirigirse
al (Anexo 16. Identidad de marca)

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

En el aspecto técnico-funcional la plataforma cuenta con secciones
con diferentes funcionalidades en las cuales destacan:
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ASPECTOS TECNICO FUNCIONALES

- Uso de computador o - Videos explicativos cortos
smartphone - Diccionario

- Conexion a internet - Guias rapidas

- Registro de usuarios - Preguntas frecuentes

- Ingreso de usuarios - Asesorias

- Plan de estudios - Compra de tickets

- Mini cursos - Agendar citas

Figura 33: Aspectos técnico-funcionales

Fuente: Elaboracion propia

3.8.3 Aspectos de usabilidad

Para acceder al contenido de la plataforma el usuario tiene que
disponer en crear una cuenta dentro de la plataforma por medio de
un correo electronico. Una vez realizada la verificacion de cuenta se

podra acceder a las demas funcionalidades de la plataforma.
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PANTALLAZO REGISTRO
PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDAD

Figura 34: Pantallazo pagina de registro

Fuente: Elaboracion propia

El usuario tendra la libertad de acceder a mini cursos,
diccionario, preguntas frecuentes y asesorias guiadas por expertos.

En adicién, los mini cursos cuentan con una serie de videos
explicativos de corta duracion que estan elaborados a partir de un

plan de estudios previo.
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PANTALLAZO PESTANAS
DELIDAD

PROTOTIPO DE ALTA FIC

Diccionario

Figura 35: Pantallazo pestafias de navegacion

Fuente: Elaboracion propia

De igual importancia, para poder acceder a las asesorias el
usuario por medio de un sistema de tickets y adquiriendo un boleto
podra agendar cita, bien sea por medio de chat o videollamada,
cada modalidad cuenta con un sistema de pago de diferente valor.
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PANTALLAZO DE COMPRA (TICKETS)
PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDAD

Figura 36: Pantallazo compra de Tickets

Fuente: Elaboracion propia
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Capitulo 4. Conclusiones
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4.1 Conclusiones

En primer lugar, a partir del proceso de investigacion se evidencio
que, en Colombia, en especifico Bogota se demuestra un indice alto
de liquidacibn microempresarial. Multiples factores son los
causantes de estos indices, por medio de cuestionarios a usuarios
de microempresas y emprendimientos de industrias creativas y
culturas, aseguran que una de las causas por las cuales fracasan es
por la falta de presencia en redes sociales o plataformas virtuales,
debido a la carencia de tiempo o desconocimientos acerca de las
multiples formas de darse a conocer.

De la misma manera, de acuerdo a este proceso
investigativo, al planteamiento metodolégico y los testeos de
producto se da respuesta a la pregunta y la hipotesis del proyecto,
por medio de la herramienta desarrollada se logra contextualizar y
comunicar de manera directa la importancia de dar reconocimiento a
los emprendimientos y microempresas en la era digital siendo un
puente para hacer crecer de manera eficaz sus negocios.

Digital StartUp brinda a los usuarios conocimientos basicos
acerca en publicidad desde un nivel basico. De acuerdo a esto, en el
ultimo testeo se registra un aporte de gran importancia, que a su vez
el prototipo de plataforma virtual permitié evidenciar el interés de los
usuarios en el aprendizaje de nuevos conocimientos enfocados en la
publicidad digital y marketing digital, ademas de facilitar procesos a
futuro en la gestion de conocimientos guiados por expertos por

medio de asesorias.
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Para concluir, el proyecto evidenci6 cambios en su
estructura donde en un principio se queria enfocar en gestion
empresarial, pero por carencia de conocimientos se decide tomar un
enfoque en la publicidad digital y de esta forma retomar en el

objetivo de dar apoyo en el crecimiento de los emprendimientos.

4.2 Estrategia de mercado

4.2.2 Propuesta de valor

Aprender Rapido. El producto a usar por el tipo de usuario elegido
debe no consumir mucho tiempo e ir directamente a contextualizar a
cerca de publicidad digital a las personas duefias de microempresas
o emprendimientos. A diferencia de la mayoria de cursos, con
modulos grandes y altas horas de duracion, el producto a trabajar
organizara el aprendizaje de tal forma que no consuma mas de 5

minutos diarios.

4.2.3 Canales

Whatsapp. La herramienta digital mas usada para comunicacion.
Permitira generar recordatorios y generar cadenas de comunicacion
facilmente. Ademas, ofrecera la posibilidad de solicitar facilmente

una asesoria sobre publicidad digital.
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4.2.4 Relaciones con los clientes

Comparierismo, amistad. Aprendizaje y crecimiento mutuo.
Demostracion de interés y compromiso con el crecimiento

economico de Colombia.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Modelo Freenium. La modalidad gratuita permite mantener el
objetivo general del proyecto y proponer una contribucién importante
a la economia colombiana. Por otro lado, la modalidad paga permite
el financiamiento del proyecto, la cual consiste en cobrar por
asesorias y dudas especificas, las cuales se llevan a cabo y se
solucionan por medio de un ticket pago.

Para una siguiente fase, se plantea una solicitud de apoyo
del gobierno de Colombia. Al mismo tiempo buscar ser una marca

influenciadora, obteniendo ingresos por publicidad.
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4.2.6 Actividades clave

Asesorias virtuales, difusion constante y disefio de contenido. El
contenido debe realizarse de acuerdo a un pan de aprendizaje
especifico y al mismo tiempo adecuarse a noticias o eventos

repentinos, lo cual necesita de un desarrollo inmediato.

4.2.7 Recursos clave

Computadores, hosting y dominio para el funcionamiento de la
aplicacion web. Un nuamero telefénico libre para Whatsapp. Cuentas

de correo electrénico y redes sociales.
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4.2.8 Socios clave

Redes sociales, los clientes pueden convertirse en socios
obteniendo recompensas por ayudar a otros, o conseguir nuevos
referidos. Asimismo, el gobierno de Colombia y las camaras de
comercio del pais pueden ser aliados importantes en un posible

desarrollo mejorado a futuro.

4.2.9 Estructura de costes

A continuacién, se evidencia la tabla de estructura de costes

aproximados:

Flujo de efectivo (afio 1) V;Iec;roe;n
INGRESOS POR CAPITAL
Aportes Socios (recursos propios) $140.000
Otros (inversionistas privados, etc.) $0
Préstgmos (recursos a solicitar en el sistema $0
financiero)
INGRESOS POR OPERACIONES
Ventas $0
TOTAL INGRESOS $140.000
GASTOS OPERATIVOS
Materias primas (Insumos) $89.400
Nomina operarios y prestaciones $0
Equipos y maquinaria para produccién $0
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GASTOS ADMINISTRATIVOS

Nomina y prestaciones $0
Gastos transporte y seguros $0
Gastos de promocién y publicidad $24.300
Servicio_s publicos (energia, ‘geléfono, aguay $0
alcantarillado, gas, otros) arriendo

Patentes y Licencias $0
Registros $0
Facturas $0
Impuestos $5.700
Cuotas préstamo $0
Otros $20.600
TOTAL EGRESOS $140.000
Su;?erévit o Déficit de efectivo al final del $0
periodo
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4.3 Consideraciones

Se considera que el proyecto tiene alta probabilidad de éxito entre
los emprendedores, siempre y cuando se lleve a cabo una segunda
fase de investigacion y testeos, y al mismo tiempo cuente con una
financiacion mucho mas sélida. En la actualidad muchas personas
requieren de contacto con profesionales, pero, a diferencia del
contacto o contratacion convencional, Digital StartUp ofrece
resolucion de dudas o inquietudes de manera econdmica, facil y
rapida.

A corto plazo se espera realizar una recopilacion de las
herramientas necesarias para el desarrollo en segunda fase del
aplicativo o paltaforma moévil/web.

En segundo lugar, a mediano plazo, se plantea disenar la
experiencia de usuario interno, es decir, de los asesores y el
funcionamiento logistico y administrativo de Digital StartUp, con el
objetivo de mantener pagos justos, horarios laborales de calidad, y
un excelente flujo de trabajo para los profesionales, y al mismo
tiempo una division de tematicas sdlida para la organizacion de los
asesores.

Por ultimo, Digital StartUp puede llegar a ser una compaifiia
lider en el sector publicitario de Colombia, donde las empresas
pequefias puedan recurrir a mejorar el reconocimiento de su negocio

sin necesidad de enormes sumas de dinero.
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Anexos

A continuacién se presentan las evidencias y herramientas usadas

para el desarrollo del proyecto y su investigacion.

Anexo 1. Portafolio Alexander Cubides Ardila
https://www.behance.net/alexcubides
Disefiador digital y multimedia de la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca, con enfoque en desarrollo y
produccion 3D

Anexo 2. Portafolio Nicolas Camilo Vanegas Garzén
hitps://www.behance.net/nicolascvg74

iencia_d . licati
il

Emprendedor.

Anexo 3. Linea del tiempo
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