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RESUMEN

Resumen— Se propone un modelo de negocio para PreuApp, una aplicacion mévil de estu-
dio para la prueba PAES chilena en desarrollo. Se realizé una investigacién sobre los modelos
de negocio de las aplicaciones méviles de estudio mas exitosas del mundo, asi como de las
diferentes apps de estudio para esta prueba en Chile para construir el modelo de negocio
de PreuApp tomando las mejores caracteristicas de todos estos. Este modelo se basa en un
servicio freemium donde los usuarios practican y resuelven desafios PAES, pudiendo ocupar
la mayoria de caracteristicas de la app de forma gratuita, pero con caracteristicas extra como
las suscripciones y microtransacciones para monetizar el producto al mismo tiempo que se
complementa y mejora la experiencia entregada. Se validé este modelo con diferentes ana-
lisis financieros que comprobaron al negocio de PreuApp como altamente rentable, recupe-
rando la inversion inicial y gastos realizados al segundo afio, asi como también se realizd una
encuesta a 52 personas de entre 13 y 26 afios para conocer su opinién sobre las aplicaciones
de estudio moviles, las caracteristicas que méas importantes consideran y cuanto dinero es-
tarian dispuestos a invertir en una de estas apps, obteniendo respuestas favorables en todos
estos apartados.

Palabras Clave— Aplicacion Moévil; Freemium; Modelo de Negocio; PAES; PreuApp.

ABSTRACT

Abstract— A business model is proposed for PreuApp, a mobile study application for the
Chilean PAES test currently in development. Research was conducted on the business
models of the world’s most successful mobile study applications, as well as on different
study apps for this test in Chile, in order to build PreuApp’s business model by incorporating
the best features from all of them. This model is based on a freemium service where users
practice and solve PAES challenges, allowing them to use most of the app’s features for
free, but with additional features such as subscriptions and microtransactions to monetize
the product while enhancing and improving the overall user experience. This model was
validated through various financial analyses that confirmed the profitability of PreuApp
as a highly profitable business, with a return on the initial investment and expenses by
the second year. Additionally, a survey was conducted with 52 individuals aged 13 to 26
to gather their opinions on mobile study applications, the most important features they
consider, and how much money they would be willing to invest in such apps, obtaining
favorable responses in all these areas.

Keywords— Business Model; Freemium; Mobile App; PAES; PreuApp.



GLOSARIO

AR: Realidad aumentada.

AWS: Amazon Web Services.

B2B: Business to business, modelo de negocio orientado a establecer relaciones comerciales
entre empresas

B2C: Business to client, modelo de negocio orientado a ofrecer productos y servicios a un
publico general.

Business Model Canvas: Modelo de negocio Canvas de Alexander Osterwalder.

Cajade botin: Articulo virtual dentro de un videojuego que permite obtener una recompensa
aleatoria dentro de cierto rango de posibilidades.

CC: Casa Central Valparaiso de la Universidad Técnica Federico Santa Maria.

Cliente premium: Cliente que supone un elevado beneficio para un negocio en comparaciéon
a otros.

CORFO: Corporacion de fomento de la produccion chilena.

Coursera: Servicio de educacion destinado a la entrega de cursos masivos en linea gratuitos
y la obtencién de certificaciones.

Coursera for Business: Servicio extra de Coursera disefado para ayudar a las empresas a
capacitarse y desarrollar a sus empleados.

Coursera for Campus: Servicio extra de Coursera disefiado para ayudar a las universidades
ofreciendo un gran paquete de cursos para los estudiantes.

Coursera for Government: Servicio extra de Coursera disenado para organizaciones guber-
namentales que persiguen programas mas amplios de mejora de las habilidades de los em-
pleados o desarrollo de la fuerza laboral.

Duolingo: Servicio de educacion destinado al aprendizaje gratuito de idiomas y a la certifi-
cacién del nivel de inglés.

Duolingo for Schools: Servicio extra de Duolingo creado exclusivamente para educadores
que les permite dar seguimiento al progreso de los estudiantes.

Duolingo Plus: Complemento excepcional para la experiencia en Duolingo que otorga una
serie de beneficios dentro del servicio.

Economia de escala: Capacidad que posee una empresa en producir mayor cantidad de pro-
ductos a un menor coste de produccién.

E-Learning: Método educativo que permite que el proceso de aprendizaje se lleve a cabo a
través de cualquier dispositivo electrénico.

EEUU: Estados Unidos de America.

FESW: Feria de Software de la Universidad Técnica Federico Santa Maria.

Flicker, Flash & Flare: Estrategia de marketing en redes sociales basada en aprovechar los
temas tendencias del momento para autopublicitarse, generalmente haciendo referencia a
estos hechos o parodiadndolos.

Freemium: Modelo de negocio que funciona ofreciendo servicios basicos gratuitos mientras
se cobra dinero por otros servicios mas avanzados o especiales.

Ganar-ganar: Estrategia de marketing colaborativa en donde todas las partes involucradas
obtienen ganancias o beneficios de algun tipo.



Google Classroom: Servicio web educativo gratuito desarrollado por Google que forma parte
del paquete de Google for Education.

Google for Education: Servicio de Google que proporciona versiones personalizables de for-
ma independiente de varios productos de Google mediante un nombre de dominio propor-
cionado por el cliente.

IA: Inteligencia Artificial.

INAPI: Instituto nacional de propiedad intelectual.

Influencer: Persona destacada en redes sociales que expresa opiniones sobre un tema en
concreto que ejercen gran influencia en las personas que los siguen.

Insituto 3IE: Instituto Internacional para la Innovacién Empresarial.

Juego como servicio: Modelo de juego basado en entregar un producto gratuito que se nu-
tre con contenido constante, valiéndose de métodos como el uso de microtransacciones y
suscripciones para mantenerse.

Kahoot: Plataforma gratuita que permite la creacién de cuestionarios de evaluacién.
Kahoot 360: Servicio extra de Kahoot orientado a empresas.

Kahoot for Schools: Servicio extra de Kahoot orientado a colegios, universidades e institu-
ciones de educacion.

Lean Canvas: Lienzo Canvas de Ash Maurya.

Lean Startup: Metodologia para desarrollar negocios y productos.

Metadatos: Grupo de datos que describen el contenido informativo de un objeto al que se
denomina recurso.

Microtransaccion: Compra de elementos virtuales dentro de un videojuego mediante el uso
de dinero real.

Modelo de negocio: Representacion abstracta de una organizacion, ya sea de manera textual
o grafica, de todos los conceptos relacionados, acuerdos financieros, y el portafolio central
de productos o servicios que la organizacion ofrece y ofrecera con base en las acciones ne-
cesarias para alcanzar las metas y objetivos estratégicos.

Modelo multilateral: Modelo de negocio representativo de la economia de la colaboracién
que logra conectar a compradores y vendedores de un producto o servicio

Octalysis: Marco de disefio de gamificacién centrado en el ser humano que establece los
ocho impulsores principales para la motivacion humana.

PAES: Prueba de acceso a la educacion superior.

Pase de temporada/Pase de Batalla: Tipo de monetizacion que proporciona contenido adi-
cional para un juego, generalmente a través de un sistema escalonado, recompensando al
jugador con elementos del juego por jugar y completar desafios especificos.

Phishing: Método para intentar recopilar informacién personal utilizando correos electréni-
cos y sitios web engafosos.

PDT: Prueba de transicion a la educacion superior.

PSU: Prueba de seleccion universitaria.

Startup: Empresa de reciente creacién que, gracias a su modelo de negocio escalable y al
uso de las nuevas tecnologias, tiene grandes posibilidades de crecimiento.

Studygramer: Influencer orientado al drea de la educaciéon que frecuentemente utiliza la red
social de Instagram.

TEA: Trastorno del espectro autista.
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Tester: Persona que prueba un producto en fase de desarrollo para detectar los primeros
fallos y aciertos de este.

TRL: indice internacional utilizado para medir el nivel de madurez de una tecnologia.
Udemy: Servicio de educacion que ofrece una amplia biblioteca de cursos impartidos por
expertos del mundo real para diferentes temas de aprendizaje.

Udemy Business: Servicio extra de Udemy que incluye miles de cursos de alta calidad impar-
tidos por expertos del mundo real orientados a la formacién y aprendizaje de trabajadores
de empresas.

UTFSM: Universidad Técnica Federico Santa Maria.

VR: Realidad virtual.
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MODELO DE NEGOCIO PARA APLICACIONES MOVILES DE ESTUDIO: CASO PREUAPP SPA

INTRODUCCION

En el contexto de la Feria de Software 2022 de la Universidad Técnica Federico Santa Maria
(UTFSM)E, de la mano de 6 estudiantes de esta casa de estudios, nacié PreuApp?, una
aplicacién mévil gratuita orientada al estudio de la PAESE, prueba de acceso a la educacién
superior por sus siglas.

PreuApp ofrece una serie de desafios cortos y de duracién personalizable con un en-
foque jugable e interactivo que fomenta el aprendizaje mediante la gamificacién, ademas
de implementar una inteligencia artificial que adapta los contenidos en base a los conoci-
mientos, fortalezas y debilidades de cada usuario, en pos de brindarles una experiencia de
estudio Unica y personalizada, entre otras caracteristicas.

Luego de su estreno para dispositivos Android en noviembre de 2022, PreuApp conti-
nuo con la expansion y mejora de su contenido al establecer una alianza colaborativa con
la prestigiosa Academia Narvezzif, uno de los preuniversitarios mas destacados del pais
debido a los altos puntajes obtenidos por sus alumnos, la cual, ha brindado material PAES
de gran calidad con el objetivo de otorgar los mejores contenidos y herramientas posibles
para el aprendizaje y estudio de todos los usuarios de la aplicacion.

No obstante, como cualquier producto que busca asentarse dentro del mercado, en
este caso, el drea de las apps méviles y herramientas de estudio digital para la PAES;
se vuelve de suma trascendencia definir y establecer un modelo de negocio sélido que
marque las bases sobre las que este servicio basado en aplicacion, pretende generar valor y
sostenerse en el tiempo como un emprendimiento rentable, ofreciendo a los alumnos del
pais un producto que sea una alternativa de estudio para la PAES atractiva e interesante con
grandes ventajas respecto a lo existente.

Esta memoria pretende definir y validar todos los elementos que componen el mode-
lo de negocio de PreuApp, detallando los objetivos empresariales buscados para el éxito de
este producto. Para esto, en el primer capitulo, se definira el problema principal relacionado
a la inexistencia de un modelo de negocio claro en PreuApp y sus consecuencias, junto
con los objetivos generales y especificos que se buscaran resolver. Posteriormente, en
el segundo capitulo, se entregard un marco conceptual que permita fundamentar los
elementos involucrados en la memoria, para pasar luego al tercer capitulo y principal, la
propuesta de solucién, es decir, el modelo de negocio de PreuApp. Finalmente, se realizara
en el cuarto y ultimo capitulo, la validacion de los elementos de este modelo mediante un
analisis financiero y la recopilaciéon de ideas y comentarios de una encuesta que consulte
los componentes de la aplicacién buscando justificar asi la existencia y desarrollo de esta.

Feria de Software UTFSM 2022: https://www.feriadesoftware.cl/feria/2022/
2preuApp: https://www.preuapp.cl/

3PAES: https://demre.cl/

4Academia Narvezzi: https://www.academianarvezzi.com/
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MODELO DE NEGOCIO PARA APLICACIONES MOVILES DE ESTUDIO: CASO PREUAPP SPA

CAPITULO 1
DEFINICION DEL PROBLEMA

1.1. La PAES Yy sus problemas de preparacion

En Chile, alrededor de 300.000 alumnos de ensefanza media rinden de manera anual la
PAES [DEMRE, 2022b], de los que se estima que un 25% de estos ni siquiera alcanza el
puntaje minimo requerido para poder entrar a la educacion superior [DEMRE, 2022a].

Este problema es mayormente visible en la educacion publica, en donde se calcula que so6lo
1 de cada 8 alumnos logra ingresar a la educacién universitaria [Rivera, 2023], y donde se
estima que los colegios particulares obtienen en promedio 171 puntos mas que los colegios
publicos [Cooperativa, 2023].

El puntaje obtenido en la prueba determinara la posibilidad o no de acceder al alumno a la
carrera universitaria que se busca, y, por lo tanto, la posibilidad de desarrollar las metas que
este propone para su futuro, por lo que resolver este problema es una necesidad natural de
suma trascendencia.

La principal razén por la que ocurre este problema, es debido a la mala preparacion
de los alumnos y la inexistencia de conocimientos adecuados para poder rendir la PAES con
las certezas de obtener un buen puntaje o el suficiente para poder ingresar a la educacién
superior. Este problema tiene a su vez diferentes motivos de existencia, mostrados a
continuacién:

1.1.1. Situacidon econdmica y brecha educacional

En nuestro pais, se espera socialmente que los colegios provean una educacién de calidad
que entregue a sus estudiantes los contenidos y herramientas necesarias para rendir
de manera satisfactoria la PAES. Sin embargo, dentro del sistema educacional chileno
existe una significativa diferencia en los contenidos entregados y las herramientas para
desarrollarlos entre los colegios, ya sean estos municipales, subvencionados o privados
[DeLaFuente, 2023].

Mientras en algunos colegios se enseia de forma tradicional todas las asignaturas esta-
blecidas por el gobierno, en otros se dedican asignaturas exclusivas para el estudio de la
PAES. Esto ultimo es algo que sucede mayoritariamente en los colegios subvencionados y
particulares, que contrastan enormemente con los puntajes de los colegios municipales
[Cooperativa, 2023]. Debido a la situacion econémica de muchos alumnos, estos no pueden
pagar colegios subvencionados o privados que puedan ofrecerles una mejor preparacién, lo
que condiciona la situacion del estudiante para obtener un buen puntaje.

Lo mismo aplica a los preuniversitarios, instituciones externas a los colegios que ayudan
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a los interesados a prepararse especificamente para la prueba, los cuales en variadas
ocasiones tienen un costo que no es accesible para muchos estudiantes de ensenanza
media, generando asi una brecha educacional de conocimientos y preparacion en base a la
situacion econémica de los alumnos.

Tal como se aprecia en la Tabla 1, la gran mayoria de los colegios que obtienen los

mejores puntajes del pais en la PDT (nombre anterior de la PAES), pertenecen a institucio-
nes privadas:

Tabla 1: Ranking de establecimientos con mejores resultados PDT 2021, Fuente: DEMRE 2021

Estudiantes que Premedio PDT

Posicién Nombre de establecimiento Comuna Tipe de establecimiento rinden 2021
1 Eg:fiz Cordillera de Las Las Condes Particular 66 699
2 Colegic Villa Maria Academy Las Condes Particular 123 688
3 Colegio Tabancura Vitacura Particular 104 687
4 Colegio Los Andes de Vitacura Vitacura Particular 62 686
5 Colegio Los Alerces Lo Barnechea Particular 68 681
6 Colegio The Grange School La Reina Particular 123 681
7 Colegio Tabor y Nazareth Lo Barnechea Particular 122 680
8 Liceo Augusto D'Halmar Nufioa Municipal 97 673
a Colegio Pinares Chiguayante Particular 21 673

Instituto Hebreo Dr. Chain 7
10 Weizmann-Ort Lo Barnechea Particular = o

11 Colegio The Kent School Providencia Particular 54 670
12 Colegio Cambridge College Providencia Particular 29 670
13 Colegio Puerto Varas Puerto Varas Particular 44 669
14 Colegio Francisco Encina Nufioa Particular 22 668
15 Colegio Santiago College Lo Barnechea Particular 1186 667
16 Colegio Cumbres Las Condes Particular 128 667
17 Colegio Internacional Alba Maipu Particular 27 667
18 Colegio Aleman Temuco Particular 52 666
19 Colegio Internacional Sek Chile Las Condes Particular 62 665
20 Colegio La Girouette Las Condes Particular 52 664

1.1.2. Falta de Tiempo

Muchos alumnos carecen de tiempo suficiente para el estudio exclusivo y preparacion ade-
cuada para esta prueba, ya sea porque gastan demasiado tiempo para los exdmenes de la
educacién media, porque deben ayudar a sus familiares trabajando fuera del colegio o por-
gue alo largo del dia pierden mucho tiempo en viajes entre su hogar e institucién de estudio.
Este Ultimo elemento es especialmente grave, pues dentro del pais se calcula que los alum-
nos pierden hasta 2 horas de tiempo solo en traslados [CNNChile, 2019].
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1.1.3. Material de estudio que no se adapta a las capacidades del alumno

Los alumnos de Chile se enfrentan muchas veces a un material de estudio que no se adapta
a las habilidades y conocimientos que poseen de acuerdo a lo que han ido adquiriendo a
través del proceso de ensenanza a través de los afnos de estudio. La dificultad y contenidos
de estos materiales en muchas ocasiones no corresponden a lo que el alumno necesita para
generar una buena preparacion para la PAES.

1.1.4. Metodologias de estudio anticuadas

Las metodologias de estudio tradicionales pueden llegar a ser tediosas y poco efectivas para
las nuevas generaciones, quienes han nacido en el mundo de las redes sociales y las nuevas
formas de trabajo y estudio, ocasionando que, en muchos casos, el estudio tradicional brin-
dado por los colegios y/o preuniversitarios no sea realmente eficiente para la preparacién
del alumno [Palma, 2023].

1.2. PreuApp

En base a las situaciones expuestas, 6 alumnos de Ingenieria Civil Informatica (entre
los que se encuentra el autor de esta memoria), en el contexto de la Feria de Software
UTFSM 2022, buscaron desarrollar un producto con el objetivo de aprovechar las nuevas
tecnologias para innovar y revolucionar el area de educacién para la PAES con una
alternativa que sea altamente accesible para un significativo nimero de estudiantes,
que no esté determinada por el nivel socioeconémico del alumno, que ofrezca carac-
teristicas unicas y novedosas frente al estudio tradicional y que adapte los contenidos
y materiales a lo que el usuario necesita especificamente. El resultado de esto fue PreuApp.

PreuApp es una aplicacion mdvil gratuital, que sirve como una herramienta de estu-
dio y preparacion para la PAES. Esta permite la realizacion de desafios en las diferentes areas
de la prueba con una duracién personalizada entre los 5 y 15 minutos, con el objetivo de
poder practicar estos retos de forma rapida y sin muchas preocupaciones, siendo pensados
para resolverlos en momentos donde el alumno posea poco tiempo, como podria ser un
recreo, un viaje en bus, un momento de descanso, etc.

Los dos elementos mas importantes de esta aplicacion, y que constituyen la propues-
ta de valor, son la gamificacién y la inteligencia artificial.

Respecto a la gamificaciéon, PreuApp busca transformar el estudio en una actividad di-

>App Movil de PreuApp: https://play.google.com/store/apps/details?id=cl.preuapp.PreuApp
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namica y estimulante, de una forma similar a como lo hace Duolingof para mejorar el
interés y compromiso de sus usuarios [Bilham, 2021]. Por esta razon, en PreuApp, los
estudiantes son tratados como jugadores que compiten contra si mismos, intentando
resolver los desafios en el menor tiempo y con el mejor puntaje posible. A medida que
avanzan y mejoran de forma continua, los alumnos ganan puntos de experiencia y monedas
que les permiten obtener recompensas especiales. Este enfoque motivacional, sumado a
una serie de técnicas sonoras y visuales en cada desafio, no sélo hace que el estudio sea mas
atractivo, sino que también fomenta la persistencia y el compromiso a mejorar, elementos
claves para cualquier estudiante que busque mejorar su rendimiento en la PAES.

Tal como Duolingo [Bilham, 2021], PreuApp basa sus elementos de gamificaciéon en
un Octalysis de fuerzas de motivacion humanas aprovechadas para mejorar el aprendizaje,
como se observa en la Figura 1:

Loss and Epic meaning
avoidance and calling

Unpredictability Development and
and curiosity % accomplishment

Octalysis

Scarcity and

impatience Empowerment of

creativity and feedback

Social influence and Ownership and
relatedness or envy possession

Figura 1: Octalysis de las fuerzas de motivacion humanas aprovechadas por la gamificacién
en Duolingo, Fuente: RAW Studio 2021

El otro elemento importante de PreuApp es el uso de una IA. La PAES se divide en dife-
rentes pruebas (Matematicas, Lenguaje, Ciencias e Historia)¥, las cuales a su vez cuentan
con preguntas clasificadas en diferentes areas; por ejemplo, en el caso de Matematica,
esta evalla las areas de Numeros, Geometria, Algebra y Probabilidad y Estadistica. Cada
pregunta posee un nivel de dificultad y complejidad entre el 1y el 5, determinado por los
profesores y educadores expertos en definir la pregunta en cuestién.

Dentro de PreuApp, al momento de acceder por primera vez a la aplicacion, el usua-
rio debe hacer una pequena prueba de pilotaje con el objetivo de que la IA detecte su nivel

Duolingo: https://es.duolingo.com/
"Temario de la PAES: https://demre.cl/la-prueba/pruebas-y-temarios/presentacion-pruebas-temarios-
paes-p2023
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base de conocimientos en cada area, pudiendo clasificar asi sus fortalezas y debilidades.
De esta forma, la siguiente vez que el alumno realice desafios, estos se adaptaran en base
a lo identificado por el sistema como fortalezas y debilidades, buscando asi realizar un
escalamiento de dificultad adecuado en base al nivel del usuario en cada uno de los temas.
Esta IA sigue funcionando posteriormente, recolectando informacion de las respuestas y
tiempos del usuario en las partidas para modificar las areas que son considerados como
fuertes y débiles, asi como su nivel en estas.

Gracias a esto, los alumnos que ocupen PreuApp presentaran una experiencia de aprendiza-
je Unica y personalizada en base a sus conocimientos, pudiendo asi estudiar para los temas
que mas necesiten reforzar y ajustando la dificultad y complejidad de los desafios en base
a su nivel, posibilitando que tanto estudiantes novatos como expertos en la PAES puedan
ocupar la aplicacion.

1.3. Modelo de negocio original de PreuApp

Al momento de desarrollar este producto dentro del ramo de Feria de Software, se trabajé
paralelamente en un modelo de negocio que permitiera definir los elementos bases del
funcionamiento y valor de la aplicacion para su primera version, es decir, aquella lanzada a
finales de 2022 en este evento; esto con el objetivo de comprender la estructura, gastos y
ganancias futuras del servicio que se estaba desarrollando en ese entonces.

Este modelo fue trabajado en un Lean Canvasf, herramienta base utilizada para defi-
nir el funcionamiento y dindmica de un producto, servicio o empresa, el cual se compone
de 9 cuadros (o mas dependiendo del modelo). Los elementos que componen el modelo de
negocio realizado en Feria de Software son:

» Problema: 3 aspectos que el producto busca solucionar.

m Solucion: 3 funcionalidades del producto que buscan solucionar los problemas plan-
teados.

» Propuesta de valor: Frase claray sencilla que sintetiza lo que hace especial al producto
y como ayuda a los clientes a solucionar el problema.

= Ventaja Competitiva: Elementos que agregan valor al producto y que son dificilmente
copiables o mejorables por la competencia.

= Clientes: Personas que utilizan el producto o servicio entregado.

m Alternativas existentes: Competidores directos al producto que buscan solucionar el
problema planteado.

8Definicion de Lean Canvas: https://www.leancanvas.com/
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» Métricas: Principales actividades a medir del producto.

m Concepto de alto nivel: Inspiracion o analogia comparativa del producto.

= Canales: Vias de acceso y comunicacién con los clientes.

» Adaptadores tempranos: Caracteristicas ideales de los primeros clientes.

» Estructura de costos: Elementos principales de gastos del producto y la empresa.
» Flujo de Ingresos: Elementos principales de ingresos mediante el producto.

m Actividades claves: Actividades mas importantes para el funcionamiento de la empre-
say el negocio.

m Recursos claves: Activos mas importantes y necesarios para el funcionamiento de la
empresa y el negocio.

El modelo de negocio original de PreuApp puede observarse en la Figura 2:

PROBLEMA

Tiempo desperdiciado gque
pudo haber side utlizade
para el estudio.

Falta de dinero para el
estudioc  tradicional  en
preuniversitarios.

Falta de flexibilidad en los
materiales existentes para
gbordar las competencias
de cada estudiante.

SOLUCION

Rondas de preguntas cortas y
con fiempo personalizado.

Aplicacion gratuita para
méviles y para  cualquier
persona.

Contenido adaptable a las
fortalezas y debilidades de
cada usuario.

PROPUESTA DE VALOR UNICA

Estudia y practica para la PAES
de forma entretenida mediante
juegos con  gamificacion vy
contenido adaptable a
fortalezas y debilidades.

VENTAJA COMPETITIVA

Uso de inteligencia artificial
para adaptar el contenido a
las fortalezas y debilidades
de cada usuario.

SEGMENTOS DE CLIENTES

Estudiantes de ensefianza
Media.

Egresados de ensefianza
media.

Preuniversitarios.

ALTERNATIVAS EXISTENTES

Preuniversitarios que
preparen a estudiantes para
la PAES, tanto gratuitos
como pagados.

Puntaje  Macional
pagina para el estudio.

como

Material en la web de la
PAES dlasificado en dreas
especificas.

METRICAS

Trdfico de wusuarios en la
aplicacion.
Cantidad de desafios

completados.

Cantidad de descargas en la
Play Store.

CONCEPTO DE ALTO NIVEL

PreuApp = Duolingo para el
estudio de |a PAES

CAMALES

Correo

Pagina de Preufpp
Instagram

Facebook

ADAPTADORES TEMPRANOS
Estudiante de ensefianza
media:

-Conocimiento previe de la
PAES.

-Manejo de herramientas
tecnologicas.

ESTRUCTURA DE COSTOS (no completar por ahora)

FLUJO DE INGRESOS (no completar por ahora)

ACTIVIDADES CLAVES

Reuniones con clientes premium para obtener material de preguntas, testeo de las mismas y difusion de la aplicacion.
Difusion de la aplicacion en redes sociales.

RECURSOS CLAVES

Zoom, para reuniones con clientes premium.
Discord, para reuniones entre los integrantes del grupo
Facebook, Twitter, Instagram, Gmail y la pagina de PreuApp como medios para la comunicacion y publicidad sobre la aplicacion.

React Native, framework utilizado para desarrollar Iz app
MongeDB, base de datos NoSQL documental utilizada para almacenar las preguntas e informacion del usuario.
Go, lenguaje de programacion utilizado para desarrollar la API REST y logica del lado del servidor.

Docker, permite desplegar contenedores de software, lo utilizaremos para el backend.
Pytheon, lenguaje de programacion utilizado para el desarrollo e implementacion de la 1A
AWS y OVH, para alojar el backend del proyecto.
GitHub, para el desarrollo colaborativo de software.

Figura 2: Modelo de negocio original de PreuApp realizado en Feria de Software 2022, Fuen-
te: Elaboracion Propia
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Cabe mencionar que, para el modelo de negocio original, no se incluyé la estructura de
costos y flujo de ingresos, debido a que, aunque se llegd a hablar de estos en clases y se
mencionaron como parte del discurso de presentacion del producto y sus caracteristicas,
nunca se pidieron completar dentro del ramo de Feria de Software, por lo que se considera
que estos apartados no existen dentro del modelo de negocio original de PreuApp.

1.4. Problemasy necesidades

Aunque el modelo de negocio Lean Canvas fue un elemento importante dentro del ramo de
Feria de Software para comprender el funcionamiento de un producto y sus elementos nece-
sarios para la generacion de valor, lo cierto es que actualmente este modelo se ha quedado
anticuado y obsoleto. Esto se debe a diferentes razones tales como:

= El modelo Lean Canvas original no definié mayormente los elementos de estructura
de costos y flujo de ingresos, los cuales representan los 2 sectores mas importantes
para conocer los gastos y ganancias del negocio que se busca establecer mediante el
producto.

» Laaplicacidon harecibido muchos cambios en sus elementos y propuestas desde que se
realiz6 el modelo, por lo que muchas secciones del modelo original ya no son validas.

= Al momento de realizar el modelo, se desconocian las inversiones iniciales necesarias
para el despegue del producto.

= Al momento de realizar el modelo, no se hicieron proyecciones de ingresos a futuro
en base a lo ofrecido por el producto.

m La aparicién de nuevos competidores con nuevas tecnologias en el mercado obliga a
redefinir elementos del modelo de negocio original que pueden haber quedado opa-
cados.

m La primera version de la aplicacién lanzada al mercado no incluyé los métodos de mo-
netizacion principales, dificultando comprobar la validez del modelo.

Estas falencias ocasionan que el modelo de negocio original de PreuApp no sea eficiente,
generando una serie de consecuencias para el producto y la empresa:

= Imposibilidad de definir los elementos que permitan obtener ingresos mediante el pro-
ducto, retrasando asi el desarrollo del mismo y perdiendo cualquier posible ganancia.

m Desconocimiento del publico general sobre el producto por el incorrecto funciona-
miento de la aplicaciéon y sus elementos, perdiendo estos el interés por usarlo.
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» Pérdida de potenciales clientes.

» Estancamiento y hundimiento del producto por ser incapaz de generar ganancias y por
guedarse atras de nuevas alternativas que surgen en el mercado.

Teniendo en consideracion las causas y consecuencias explicadas, el problema principal aqui
es lainexistencia de un modelo de negocio sélido que permita a PreuApp destacar como un
producto rentable y relevante dentro del mercado, objetivo con el que todos los proyectos
de Feria de Software nacen, y objetivo que todo producto o servicio busca cumplir.

1.5. Objetivos

En razon de lo explicado, esta memoria busca desarrollar un nuevo modelo de negocio para
PreuApp que sea efectivo y actualizado, con el que esta app pueda dar el salto real para
comenzar sus andanzas y convertirse en un emprendimiento formal y exitoso, con un alto
impacto dentro del mercado de herramientas y aplicaciones de estudio para la PAES.

Tomando como base los problemas y falencias ya descritas sobre el modelo de nego-
cio de PreuApp, se proponen los siguientes objetivos generales y especificos a desarrollar
en esta memoria:

1.5.1. Objetivo General

"Desarrollar un modelo de negocio nuevo y propio para la aplicacion movil PreuApp, el
cual permita establecer y definir los puntos de partida y futuros para convertir a esta app
en una herramienta de estudio para la PAES rentable y exitosa dentro de su drea.”

1.5.2. Objetivos Especificos

m OE1: Disenar el nuevo modelo de negocio de PreuApp en base a una investigacién
de mercado sobre aplicaciones de estudio con caracteristicas similares y tomando de
base el modelo Business Model Canvas.

m OE2: Generar proyecciones de costos necesarios para el desarrollo de la aplicacién y
de futuros ingresos con el nuevo modelo de negocio.

m OE3: Validar la viabilidad de implementacion del nuevo modelo de negocio en aplica-
ciones del area de educacién movil.

m OE4: Introducir una herramienta de apoyo para la creacién de modelos de negocio
para los estudiantes del ramo de Feria de Software.
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1.5.3. Arbol del problema

A continuacion se presenta el arbol del problema de la memoria, el cual contiene el proble-
ma principal, sus causas y consecuencias, junto a el objetivo general y los objetivos espe-
cificos a realizar:

Objetivo General:

Desarrollar un modelo de
negocio nuevo y propio para la
aplicacion movil PreuApp, el cual
permita establecer y definir los
puntos de partida y futuros para
convertir a esta app en una
herramienta de estudio para la
PAES rentable y exitosa dentro
de su area.

Efectos

PreuApp no cuenta con un modelo Objetivos especificos:
de negocio definido que permita a OE1: Disefiar el nuevo modelo de
Problema Principal esta aplicacién destacar para de PreuApp en base a una

de mercado sobre

de  estudio con
caracteristicas similares y tomando de
base el modelo Business Model
Canvas.
OE2: Generar proyecciones de costos
necesarios para el desarrollo de la
aplicacién y de futuros ingresos con el
nuevo modelo de negocio.

Desconocimiento de las OE3: Validar la viabilidad de

Modelo de Negocio . " inicial Aparicion de nuevos

P inversiones Iniciales - . 3

Lean Cavas original ) competidores en el implementacién del nuevo moflelo de
incompleto necesarias para el I — negocio en aplicaciones del area de

despegue educacién movil.
OE4: Introducir una herramienta de

convertirse en un producto rentable
y relevante

Causas Cambios en el I No implementacién de apoyo para la creacién de modelos de
desarrollo de la app elementos para obtener il i
S cSmEEtnEseE ! p . negocio para los estudiantes del ramo
durante los ultimos ganancias en la primera de Feria de Software.

ganancias futuras

meses version de la aplicacion

Figura 3: Arbol del Problema, Fuente: Elaboracién Propia
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CAPITULO 2
MARCO CONCEPTUAL

A continuacion se describira el marco conceptual que sera la base teérica para la propuesta
de solucién que busca actualizar el modelo de negocio de la aplicacion mévil PreuApp.

En vista de que se trabajard sobre un modelo ya existente, y se desea mejorar y re-
formular los elementos de este, se investigard sobre los modelos de negocio, sus bases,
tipos, ejemplos y caracteristicas; todo con la intenciéon de fundamentar los elementos que
compondran el modelo de negocio de PreuApp en el capitulo 3.

Asi mismo, con el objetivo de validar el modelo dentro del capitulo 4, se realizaran in-
vestigaciones de modelos de negocio de las aplicaciones de estudio méviles mas exitosas,
asi como se revisardn y analizaran las diferentes alternativas existentes en el mercado
respecto a lo que ofrece PreuApp.

2.1. Modelos de negocios

"Un modelo de negocio describe las bases sobre las que una empresa crea, proporciona y
capta valor.”[Osterwalder, 2011a].

En esencia, el modelo de negocio es una representacion del esqueleto de la actividad
empresarial, una propuesta de lo que un producto o servicio de una empresa ofrece a una
serie de clientes y cémo lo hace para generar valor, definiendo los principales elementos de
su funcionamiento y estructura.

2.1.1. Business Model Canvas

El lienzo de modelo de negocio, también conocido como Business Model Canvas, fue
propuesto por el tedrico empresarial Alexander Osterwalder en 2009 [Osterwalder, 2009]
como una herramienta para presentar una forma sencilla de visualizar cualquier modelo de
negocio, representando en este las estrategias de la empresa y sus formas de generar valor.
Este modelo se enfoca a empresas que ya se encuentran en funcionamiento o en una etapa
de validacion posterior a la definicion de los objetivos, permitiendo mapear la situacion
presente y futura de la empresa a corto y mediano plazo.

El lienzo se compone de 9 piezas clave que definen la organizacion de la empresa:

Segmentos de mercado, Propuestas de valor, Canales, Relaciones con clientes, Fuentes
de Ingresos, Recursos claves, Actividades Claves, Asociaciones claves y Estructura de
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costes. Los mismos cubren a su vez las 4 principales areas de un negocio: clientes, oferta,
infraestructura y viabilidad econémica. Este modelo puede observarse Figura 4:

Key e | Key 1y Value ALy, Customer £5) Customer A
Partners <b | Activities Propasition WAL | Relationships Z Segments i

~F

=

Key &) Channels r
Resources 3

Cost 3] Revenue ey

Structure \f Streams \{)

Figura 4: Business Model Canvas, Fuente: Libro Generacién de Modelos de Negocio, Alexan-
der Osterwalder 2009

= Segmentos de mercado: Grupos de personas o entidades a los que se dirige una em-
presa. Son el centro del modelo, ya que, sin clientes rentables, no existe negocio. Es
importante que el proyecto se oriente mas al cliente que al propio producto, buscando
gue este Ultimo satisfaga las necesidades del segmento dirigido.
El modelo puede definir uno o varios segmentos de mercado, ya sean grandes o pe-
qguenfos. Los segmentos de mercado pueden dividirse también diferentes areas cémo
un mercado masivo, mercado de nicho, mercado altamente segmentado, mercado di-
versificado o mercado multilateral.

= Propuestas de valor: Conjunto de productos y servicios que crean valor para un seg-
mento de mercado especifico. Es el factor principal que hace que un cliente se decante
por un producto. Las propuestas de valor pueden enfocarse a ofrecer un elemento in-
novador y/o a presentar una oferta exclusiva.
Se considera que la propuesta de valor y el segmento de clientes van totalmente de la
mano, siendo el enlace principal para determinar el éxito del producto y sus recepto-
res.

= Canales: Modo en que una empresa se comunica con los diferentes segmentos de
mercado para llegar a ellos y proporcionar la propuesta de valor. Los canales se dividen
en comunicacion, distribucion y venta, y estos a su vez pueden ser propios, de socios,
directos o indirectos.
Esimportante encontrar el equilibro entre los diversos tipos de canales para integrarlos
de manera que el cliente disfrute del producto de la mejor manera y que al mismo
tiempo, los ingresos de la empresa se maximizen.
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= Relaciones con clientes: Tipos de relaciones que una empresa establece con sus seg-
mentos de mercado. Estas pueden ser personales o automatizadas, y las mismas se
basan en captar nuevos clientes, fidelizarlos, o estimular las ventas en los ya existen-
tes.
Asi mismo, estas relaciones pueden ser personales, exclusivas, de autoservicio, de co-
munidades o de creacion colectiva. El tipo de relaciéon dependera del segmento de
mercado, siendo necesario encontrar la que mejor se adapte a estos.

= Fuentes de ingresos: Flujo de caja que genera una empresa de parte de sus diferentes
segmentos de mercado. Es importante considerar el valor que cada segmento esta
dispuesto a pagar.
Un modelo de negocio puede implicar 2 tipos de fuentes de ingresos: pagos puntuales
o pagos recurrentes. Esto dependera de la propuesta de valor y el funcionamiento del
producto o servicio. Asi mismo, los precios del producto pueden ser fijos o dindmicos
en funcion del mercado.
Es importante destacar que todo negocio evoluciona y cambia con el tiempo, siendo
las fuentes de ingresos, uno de los elementos que mas variaciones sufre a medida que
el mercado y los clientes cambian.

= Recursos claves: Activos mas importantes para que un modelo de negocio funcione.
Estos pueden ser fisicos, econdmicos, intelectuales o humanos; ademas, la empresa
puede tenerlos en propiedad, alquilarlos u obtenerlos de sus socios claves.

= Actividades claves: Acciones mas importantes de la empresa para que su modelo de
negocio funcione. Las mismas dependen exclusivamente del producto o servicio y su
funcionamiento, siendo importante definir el qué somos y qué queremos ser.
Estas actividades pueden clasificarse en base a la produccién, resolucion de problemas
u ofrecer una plataforma o servicio.

m Asociaciones claves: Red de proveedores y socios que contribuyen al funcionamiento
del modelo de negocio. Una empresa puede tener 4 tipos de asociaciones diferentes
con sus socios: alianzas estratégicas entre empresas no competidoras, asociaciones
estratégicas entre empresas competidoras, empresas conjuntas para crear nuevos ne-
gocios y relaciones cliente-proveedor para la entrega de suministros.

Asi mismo, existen 3 motivaciones principales para establecer asociaciones: buscar
establecer economias de escala, reducir riesgos o comprar recursos y actividades.

» Estructura de costes: Costes necesarios para la puesta en marcha del modelo de ne-
gocio. Son definidos y calculados una vez que el resto de elementos lo han hecho. Es
importante minimizar estos en todos los modelos de negocio, buscando asi maximizar
el balance de ingresos y gastos de la empresa.

Un negocio puede estar generando pérdidas durante un largo tiempo antes de obte-
ner ganancias, pero es importante que este obtenga beneficios tras cierto plazo o de
lo contrario puede desaparecer.
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2.1.2. Lean Canvas

El Lean Canvas o lienzo canvas es una variacion del Business Model Canvas combina-
do con Lean Startup, propuesto por el emprendedor de negocios Ash Maurya en 2010
[Maurya, 2010]. El Lean Canvas se orienta a startups o empresas que apenas estan iniciando,
permitiendo definir las caracteristicas principales de un producto o servicio novedoso para
establecer su modelo de negocio basico en base a este.

El Lean Canvas puede observarse en la Figura 5:

PROBLEMA

SOLUCION

PROPOSICION DE

VENTAJA ESPECIAL

SEGMENTO

DE CLIENTES

VALOR UNICA

Problemas Top 3

Segmento objetivo

CANALES

METRICAS CLAVE
Actividades Clave a

ESTRUCTURA DE COSTES FLUIO DE INGRESOS

mo vamos a ganar dinera

Figura 5: Lean Canvas, Fuente: Libro Running Lean, Ash Maurya 2010

Problema: Problema que el producto o servicio busca resolver, razén del negocio. Se
recomienda definir 3 problemas principales presentes en el publico objetivo.

Solucion: Solucién o respuesta que el producto o servicio otorga a los problemas de-
finidos previamente. Se recomienda incluir 3 soluciones, una por cada problema des-
crito.

Proposicion de valor Unica: Frase clara y simple que detalla el beneficio diferencial
gue el producto o servicio ofrece con respecto a otras soluciones en el mercado. Es la
razén principal de por qué los clientes se interesan antes en este producto en vez de
otros.

Meétricas clave: Indicadores para medir y evaluar el funcionamiento de la propuesta.
Se recomienda realizar pocos para pivotar correctamente el inicio de la startup.

Ventaja especial: Elementos que otorgan al producto o servicio el encontrarse un paso
por delante de los competidores y que son dificiles de copiar.
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= Canales: Medio de acceso hacia los clientes por los que se les entrega el producto o
servicio. Estos deben abarcar todo el espectro de venta, comunicacion y distribucion.

= Segmento de clientes: Segmentos de personas que sufren los problemas detectados y
aquienes el producto o servicio otorga la solucién. Es importante detectar alos clientes
potenciales mas susceptibles a ser atraidos por las propuestas y elementos de este
producto.

» Estructura de costes: Elementos que generan gasto en el lanzamiento y puesta en
marcha del negocio. Se incluyen gastos como los costes de adquisicién de clientes,
personal, materias primas, alquileres, material de oficina, hosting, hardware, softwa-
re, etc.

» Flujo de ingresos: Definicion de como la startup genera dinero, ya sea mediante ele-
mentos de compra, suscripcién, alquiler, etc.

Debido a la menor complejidad del Lean Canvas respecto al Businnes Canvas Model, y por
su orientacién a ideas o startups no establecidas, una variacién de este es utilizada para los
desarrollos de los modelos de negocio en Feria de Software, como el de la primera version
del modelo de PreuApp (ver Figura 2).

2.2. Aplicaciones moviles de estudio exitosas y sus modelos de negocio

Con el objetivo de disenar el mejor modelo de negocio posible para PreuApp, es necesa-
rio revisar y analizar las aplicaciones moviles del area educacional mas exitosas, conociendo
que elementos las vuelven atractivas para los usuarios, asi como su funcionamiento como
negocio y generacién de ingresos mediante sus modelos de negocios. Es relevante hacer una
distincion entre las aplicaciones de educacién en general y las aplicaciones especificas para
la PAES, las cuales revisaran en el siguiente.

Un cuadro comparativo resumido de este apartado puede observarse en la Tabla 11 en Ane-
XOsS.

2.2.1. Duolingo

Duolingo? es una plataforma web y aplicacién movil gratuita orientada al aprendizaje de
idiomas. El servicio se lanzé oficialmente en 2011, escalando rapidamente hasta convertirse
en una de las aplicaciones méviles mas exitosas, con mas de 600 millones descargas hasta
el momento [Fynsa, 2022] y generando mas de 6000 millones de doélares [Adams, 2019].

Duolingo sigue una estructura de aprendizaje basada en ofrecer lecciones progresivas

?Duolingo: https://es.duolingo.com/
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y de corta duracién que ensefian vocabulario, gramatica, lectura, escucha y pronunciaciéon
de un idioma siguiendo una serie de patrones y repeticiones. Al completar estas lecciones,
se obtiene experiencia, que permite avanzar hacia nuevas sesiones de mayor dificultad, asi
como gemas, que permiten comprar objetos y desbloquear nuevas unidades.

El enfoque principal de Duolingo es la gamificacion [Chasse, 2021], trasladando mecanicas
de videojuegos al ambito educativo con el objetivo de ofrecer una alternativa de estudio a
los usuarios que sea mas interactiva y divertida, motivando a estos a aprender y cumplir los
objetivos marcados.

El modelo de negocio de Duolingo puede observarse en la Figura 6:

Socios clave Actividades clave Propuestas de valor Relacién con clientes Segmento de clientes

- Colaboradores

- Organizaciones educativas y
corporativas

+ Desarrollo de software
+ Disefio e investigacion
* Mantenimiento

« Ofrecer aprendizaje gratuito para

todos los usuarios que estén
interesados en el aprendizaje de

- Plataforma web y aplicacién
- Soporte para usuarios
- Propia comunidad de Duolinga

« Estudiantes que quiere
perfeccionar un idioma

+ Usuarios que estudian un idioma

+ Socios académicos un idioma por primera vez
« Uber
= Inversores

- CNNy BuzzFeed

- Gestién de suscripciones y - Redes sociales

comunidad de usuarios - Espacio agradable visualmente

* Escuelas

+ Actualizacién del blog - Amplia variedad de idiomas + Empresas
+ Estrategia crowdsourcing para
que otros usuarios actden de

colaboradores

+ Servicio de apoyo a clientes
+ Gestién publicaciones en redes
«_Alianzas can nuevas emnresas
Recursos clave Canales

+ Plataforma web * Bocaa boca

« Personal - Plataformayy aplicacién
- Contribuciones voluntarias - Blog de Duolinge
+ Base de datos de usuarios - Sistemas operativos: Android,
+ Propio contenido iPhone y Windows iPhone
+ Software de la aplicacién * Redes sociales

* Duolinge Labs * Podcast

Estructura de costes Fuente de ingresos

+ Publicidad
+ Suscripcién a Duclingo Plus

+ Desarrollo y mantenimiento de la plataforma
« Salarios del personal

= Marketing + Examen certificado de idiomas

- Alquiler de oficinas
« Desarrollo de nuevos productos

Figura 6: Business Model Canvas Duolingo, Fuente: modelocanvas.net 2023

La propuesta de valor de Duolingo se basa en ofrecer una plataforma de aprendizaje
gratuita sobre todo tipo de idiomas, con un estilo visual agradable y acogedor para los
usuarios usando la gamificaciéon para fomentar su aprendizaje mediante la interaccion.

El segmento de clientes de Duolingo se orienta a estudiantes o personas en general
gue buscan aprender y/o practicar idiomas, asi como escuelas o empresas que buscan
implementar el servicio de Duolingo mediante Duolingo Schools™ para la capacitacién de
idiomas.

Respecto a sus fuentes de ingreso, Duolingo basa su negocio en un modelo Freemium, es
decir, un modelo que ofrece un servicio gratuito basico, pero que obtiene ingresos mediante
la venta de otros servicios mas especializados de forma extra.

Para Duolingo, los ingresos se generan principalmente por Duolingo PlusZ, una suscripcion
mensual cuyo precio varia por regién (13 USD $ en el caso de Estados Unidos), el cual

puolingo Schools: https://schools.duolingo.com/
1Duolingo Plus: https://tinyurl.com/ykm3ab7z
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permite usar Duolingo con vidas ilimitadas para no tener que esperar recargar estas entre
sesiones, no tener que visualizar anuncios, acceso a nuevas pruebas de estudio, entre otras
caracteristicas. También obtiene ingresos de parte de la publicidad de anuncios dentro de
su app, asi como por el pago de realizar un examen de inglés para obtener un certificado
oficial de capacitacion.

Sobre su estructura de costes, esta se basa en el mantenimiento y desarrollo del pro-
pio servicio, creacién de nuevos productos relacionados a la marca y acciones de marketing
necesarias para dar a conocer Duolingo. Esta Gltima se le considera como un elemento
clave para su éxito, ya que, a lo largo de los afios, Duolingo realizé una serie de campanas
de marketing orientadas a un publico juvenil buscando incentivar el uso de su producto
al presentarlo como "el juego para aprender idiomas”. Mediante el uso de la estrategia
Flicker, Flash & Flare [Torres, 2022], se atrajo a usuarios mediante la publicidad en la redes
sociales mas usadas por el publico joven respecto a las tendencias actuales (generalmente
con bromas utilizando a su mascota Duo), utilizando un lenguaje escrito y visual mas acorde
a las nuevas generaciones para llamar su atencién.

Estas estrategias han dado grandes resultados a la empresa, pudiendo Duolingo acu-
mular mas de 600 millones de descargas de su app, como se observa en la Figura 7.

Duolingo—aprende idiomas

Duolingo
Contlene anuncios - Compras rectas desde 12 app

s 100 Ms Q 3

Contacto del desarrollador v

Mas de Duolingo

€=
4.»‘?
i

@b LeamtoRead-Duolingo ABC

Figura 7: Pagina de descarga de la app mévil de Duolingo, Fuente: Google Play Store 2023

2.2.2. Coursera

Coursera™ es un proveedor masivo de cursos abiertos en linea, el cual puede ser usado
tanto en su plataforma web como por una app movil. Este se fundé en 2012 en EEUU, y
mediante la colaboracién con diferentes universidades e instituciones, ha logrado ofrecer
cursos, certificaciones y titulos en linea que son reconocidos mundialmente para gran
variedad de temas. Se le considera uno de los servicios de educacion mas exitosos del
mundo, con mas de 113 millones de usuarios y con un valor de mas de 7000 millones de

2Coursera: https://www.coursera.org/
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ddlares en bolsa [Forbes, 2021].

Coursera sigue una estructura de aprendizaje basada en ofrecer cursos abiertos a to-
do publico, tanto gratuitos como de pago, los cuales se realizan exclusivamente en linea
y suelen seguir una estructura de clases grabadas y clases en vivo junto a una serie de
actividades y exdamenes de duracion variable.

Con respecto a los cursos gratuitos, muchos de estos permiten realizarse de principio
a fin sin necesidad de gasto, pero puede ser necesario pagar para obtener el certificado
digital de que se ha aprobado. Asi mismo, también existen especializaciones y certificaciones
de larga duracién que conllevan un pago mensual durante el tiempo en que se realizan.
Estos cursos se enfoncan generalmente a temas de carreras universitarias, no orientados
al sector de la educacién escolar. Coursera pide que el usuario tenga por lo menos 13 afos
para poder usar su plataforma (16 en algunos paises), siendo los estudiantes universita-
rios de entre 25y 34 el grupo de usuarios mas frecuente de este servicio [Similarweb, 2023].

El modelo de negocio de Coursera puede observarse en la Figura 8:

Coursera business model canvas

Key partners Key activities

- Universities - Content creation
- Partnership

- Certification deals

Key resources

- Content
- Fundraising
- Affiliates

Cost structure

Jre maintenance - New products
- Employees

- Marketing

Value
propositions

- Free courses audit
with th

Customer
relationships

- On-demand online
education through
the website or
mobile application

- Social learning

- Automated and
customizable
learning path.

Channels

- Internet

- Social media
- Universities
- Website

- Blog

Revenue streams

- Certification fees

- Subscriptions

- Coursera for Business

Customer
segments

- Student
- Postgraduates
- Businesses

- Researchers

Figura 8: Business Model Canvas Coursera, Fuente: RiseApps 2023
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La propuesta de valor de Coursera se basa en ofrecer una serie de cursos gratuitos de libre
acceso a todo el mundo sobre todo tipo de disciplinas, con clases individuales o programas
especializados en los que pueden obtenerse certificados oficiales y validos para muchas
universidades a lo largo del planeta.

El segmento de clientes de Coursera se orienta mayormente a estudiantes universita-
rios, investigadores e instituciones de educaciéon superior y gobiernos. Con respecto a
los primeros dos, se busca que utilicen sus cursos con el objetivo de generar ingresos al
mismo tiempo que logran obtener una certificacién oficial, mientas que con el caso de las
universidades y gobiernos, se busca que estas instituciones implementen los servicios de
Coursera for Business™, Coursera for Campus™ o Coursera for Government™

Respecto a sus fuentes de ingreso, Coursera basa su negocio principalmente en un
modelo Freemium, en donde otorga la posibilidad de realizar los cursos de su plataforma en
su totalidad de manera gratuita, pero siendo necesario pagar para obtener la certificacion
de que se ha completado. Estos certificados tienen un precio variable dependiendo del
curso, los cuales varian entre los 39 y 100 délares.

Otras formas de ingreso con las que cuentan son las suscripciones mensuales que muchos
cursos avanzados y de mayor duracién poseen, asi como la implementacion de sus servicios
de Coursera for Business, Coursera for Campus y Coursera for Government, con diferentes
costes cada uno dependiendo del tamafio de la institucion.

Sobre su estructura de costes, esta se basa principalmente en el desarrollo de cursos
y contenidos, asi como la mantencién de la infraestructura, marketing y creaciéon de nuevos
productos. Para el desarrollo de cursos en su plataforma, Coursera busca contratar a
profesores y profesionales de las areas a tratar, asi como también busca la colaboracién
con sus socios (universidades e instituciones de educacion) para implementar personal de
trabajo a la hora de implementar estos cursos, pudiendo asi dar garantias de respaldo de
las certificaciones que entrega la plataforma. Este punto ha sido especialmente clave para
el éxito de Coursera, pues ha permitido darle a este producto un status de profesionalidad
y seriedad respecto a otras alternativas que han incentivado a estudiantes y universidades
a tomar e implementar sus cursos [Russo, 2021].

El marketing de Coursera también es un elemento importante, pues ha sido uno de los
mayores gastos de la empresa en los Ultimos afos, necesario para hacer llegar su producto
a la mayor cantidad de usuarios y atraerlos a tomar sus cursos. En la Tabla 2 pueden verse
los gastos e ingresos de Coursera en 2020, destacando el aumento de gastos en marketing
cada ano:

BCoursera for Business: https://www.coursera.org/business
*Coursera for Campus: https://www.coursera.org/campus
SCoursera for Government: https://www.coursera.org/government
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Tabla 2: Gastos e ingresos de Coursera en los anos 2019-2020, Fuente: FourWeekMBA 2021

Year Ended December 31,

2019 2020
(in thousands, except share and
per share data)
Revenue $ 184,411 § 293511
Cost of revenue(1) 89,589 138,846
Gross profit 94,822 154,665
Operating expenses:
Research and development(1) 56,364 76,784
Sales and marketing(1) 57,042 107,249
General and administrative(1) 29,810 37,215
Total operating expenses 143,216 221,248
Loss from operations (48,394) (66,583)
Other income (expense):
Interest income 3,282 1,175
Interest expense (625) (12)
Other income (expense), net (264) 120
Loss before income taxes (46,001) (65,300)
Income tax expense 718 1,515
Net loss $  (46,719) $ (66,815)

2.2.3. Udemy

Udemy® es una plataforma de aprendizaje en linea dirigida a adultos profesionales donde
pueden tomarse todo tipo de cursos que son desarrollados por creadores de contenido
particulares, disponibles tanto en su sitio web como por su aplicacion mévil. Fundado
en 2007 en EEUU, Udemy se ha convertido en una de las plataformas de educacion mas
exitosas del mundo, con mas de 50 millones de usuarios y mas de 130.000 cursos disponibles
[Alan, 2023].

Udemy sigue una estructura de negocio multilateral, es decir, ofrecer una plataforma
donde existen dos tipos de clientes relacionados entre si: aquel que ofrecer el servicio y
aquel que recibe el servicio. Este tipo de negocio es similar al que realiza Uber™, en donde
un usuario puede tanto pedir un transporte como ofrecer su servicio como transportista.
En el caso de Udemy, los usuarios pueden tomar cursos completamente en linea, asi como
ofrecer los suyos propios, ya sea gratuitamente, o con el precio que ellos definan.
Conrespecto a los usuarios que entregan los cursos, se les entrega una serie de herramientas
necesarias para poder crear, publicitar y monetizar estos, llevindose Udemy un porcentaje
de las ganancias generadas con el curso. Cabe mencionar que, a diferencia de lo que pasa
con Coursera, estos cursos no estan acreditados por universidades u otros organismos,
siendo destinados Unicamente al aprendizaje. Respecto a los usuarios que toman los cursos
de la plataforma, estos pueden buscar entre las diferentes opciones que ofrecer el servicio,
pudiendo filtrar los cursos por precio, calificacion de usuarios, duracion, idioma, entre otros
elementos, facilitando asi el encontrar la mejor opcién posible para aprender.

El modelo de negocio de Udemy puede observarse en la Figura 9:

5ydemy: https://www.udemy.com/es/
7Uber: https://www.uber.com/cl/es/
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Socios clave

* Instructores y organismos
educativos

* Programa de afiliados de Udemy
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Actividades clave

+ Control de los cursos que los
instructores suben a la
plataforma

+ Mantenimiento y desarrollo de la
plataforma

+ Publicidad y marketing

+ Soporte a usuarios e instructores

+ Desarrollo de nuevos contenidos
Gestion de afiliados

Propuestas de valor

+ Variedad de cursos de diferentes
tematicas mediante metodologia
online

* Opcion para empresas:
posibilidad de desarrollar nuevas
habilidades y mejorar el
curriculum de trabajadores

« Creativos profesionales: ofrecer
su trabajo a la vez que generan

Relacién con clientes

+ Plataforma de acceso auténomo

= Programa detallado para creary
subir cursos paso a paso

= Aplicacion para méviles

+ Servicio de soporte a usuarios,
empresas e instructores

Segmento de clientes

* Mercado masivo

« Trabajadores de empresas
* Estudiantes

* Instructores

ingresos extra

Recursos clave Canales

+ Plataforma y aplicacién + Plataforma web

* Herramientas de desarrollo + Instituciones académicas

+ Red de empresas afiliadas + Canales de instructores

+ Soporte para usuarios e + Redes sociales

instructores

+ Desarrolladores y disefiadores
Estructura de costes Fuente de ingresos

+ Gastos en publicidad y marketing « Porcentaje por ventas mediante promociones del instructor

« Comisiones pagadas a instructores, y empresas que participan del programa de afiliacién « Porcentaje por ventas sin que medien cupones o enlaces del instructores

« Desarrollo y mantenimiento de la plataforma * Programa Udemy Business

* Pagos al personal empleado

Figura 9: Business Model Canvas Udemy, Fuente: modelocanvas.net 2023

La propuesta de valor de Udemy es ofrecer una plataforma con gran variedad de cursos
tematicos para que todos los usuarios que busquen conocimientos puedan aprender a su
ritmo y desde donde quieran, mejorando su desarrollo a nivel personal y profesional.

El segmento de clientes de Udemy se orienta principalmente a estudiantes y adultos
profesionales, asi como empresas e instructores. En el caso de los estudiantes, se busca
que estos puedan aprender mediante los cursos de Udemy, los cuales son realizados por
instructores de la plataforma, encargados de crear estos cursos con las herramientas brin-
dadas. En el caso de las empresas, se les busca especificamente para la implementaciéon de
Udemy Business™, un servicio extra orientado a la formacion y aprendizaje de trabajadores
de empresas mediante una serie de cursos especiales.

Respecto a sus fuentes de ingreso, Udemy genera sus ganancias principalmente por
los porcentajes de venta que se lleva de los cursos impartidos por sus usuarios, 63 %
en el caso de la venta tradicional de cursos y un 3% de las promociones realizadas por
instructores [Yun, 2023], como lo son el uso de cupones o codigos de referencia. Debido a
esto, se considera que Udemy necesita enormemente la existencia de usuarios que realizen
y vendan sus cursos a través de la plataforma de manera constante.

También, mediante un modelo de suscripcion, las empresas pueden utilizar el servicio de
Udemy Business, con el cual pueden obtener acceso ilimitado a cursos especiales y otras
caracteristicas, siendo también un elemento clave para los ingresos de Udemy.

Sobre su estructura de costes, esta se orienta a multiples aspectos, como lo son el
desarrollo y mantenimiento del servicio, los gastos de publicidad y marketing o el pago de

18Udemy Business: https://business.udemy.com/es-419/
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comisiones a instructores o empresas afiliadas. Debido a que Udemy no realiza sus cursos de
manera propia, estos no se ven en la obligacion de gastar en profesionales para el desarrollo
de cursos y material, como si lo hace Coursera; sin embargo, si que es necesario el pago de
comisiones a profesionales del area de la educacion o empresas para atraerlos a desarrollar
cursos dentro de su plataforma, pues de lo contrario, Udemy se ve en la obligacién de
depender Unicamente de los usuarios terceros que decidan crear cursos y venderlos en su
plataforma.

2.2.4. Google Classroom

Google Classroom™ es un servicio de educacién desarrollado por Google en 2014, dispo-
nible como sitio web y aplicacién para dispositivos méviles. Google Classroom permite a
profesores crear aulas, tareas y ensefar a los alumnos a distancia con un producto gratuito,
rapido de usar y accesible. Este servicio comenzé a crecer y explotar en el afio 2020,
cuando debido a la pandemia, la necesidad de estudio a distancia por parte de escuelas
y universidades convirti6 a Google Classroom en una de las mejores alternativas para
este propdsito, acumulando mas de 50 millones de descargas en Android [Perry, 2020], y
estableciéndose como una de las aplicaciones del area de educacién mas descargadas y
utilizadas durante los siguientes afnos.

Google Classroom sigue una estructura de aprendizaje basada en ofrecer aulas virtua-
les creadas por profesores, donde estos pueden crear una serie de tareas, encuestas,
videos y otros elementos personalizables para sus alumnos. El objetivo de esta plataforma
es facilitar el trabajo y comunicacion entre profesores, padres y alumnos mediante un
sistema simple y facil de entender para todos. Ademas, al ser un servicio perteneciente a
Google, este permite la integracién con Gmail, Google Drive, Google Workspace, entre otros
servicios de la compaiiia.

A diferencia de otras aplicaciones méviles de estudio, Google Classroom no es un
producto comercial, esto debido a que se le considera un servicio de Google dentro de
su programa Google for Education®, el cual no obtiene ingresos por si mismo, sino que
complementa al resto; sin embargo, es importante repasar la aplicacién y sus caracteristicas
para comprender el por qué de su éxito.

El modelo de negocio de Google Classroom puede observarse en la Figura 10:

YGoogle Clasroom: https://classroom.google.com/
2Google for Education: https://edu.google.com/intl/es-419_ALL/
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Google Classroom business model canvas

Key partners Key activities Value Customer Customer

propositions relationships segments
- Educators - Content exchange

- Students - Collaboration - Afree and easy tool - Learning - Teachers
helping educators management tools
- Corporations efficiently manage to provide distance - Educators
and assess education through
progress while the website and
Key resources enhancing mobile application. - Schools

- NGOs

connections with
- Schools learners from - Universities
school, from home,
- Teachers or on the go. Channels - Students
- Teaching tools

- Google Apps - Internet
- Social media
- Schools

- Website

Cost structure Revenue streams

- Infrastructure maintenance - Google Classroom brings profit as a part of Google for Education

suite
- Employees

- Marketing

Figura 10: Business Model Canvas Google Classroom, Fuente: RiseApps 2023

La propuesta de valor de Google Classroom es ofrecer una herramienta gratuita y de facil
uso para ayudar a los educadores a administrar y evaluar el estudio de sus alumnos de
una forma eficiente desde cualquier lugar.

El segmento de clientes de Google Classroom se orienta principalmente a profesores,
escuelas, universidades e instituciones de educacion que busquen ocupar este servicio para
complementar el aprendizaje de sus alumnos mediante las diferentes herramientas que la
plataforma brinda.

Respecto a sus fuentes de ingreso, Google Clasroom no posee ninguna directamente,
esto debido a que es un servicio que pueda usarse gratis en su totalidad; sin embargo, si se
considera que genera ganancias indirectamente apoyando al resto de servicios de Google
for Education, como por ejemplo a Google Drive, Google Workspace, entre otros. Por lo
tanto, se considera que Google Classroom no fue un producto concebido para generar
dinero por si mismo, sino que para reforzar la marca de Google y expandir los servicios que
esta empresa ofrece buscando mejorar los ingresos provenientes de otras areas.

Sobre su estructura de costes, esta se basa principalmente en el desarrollo y mante-
nimiento de su servicio y plataforma, asi como el pago a empleados y marketing del
producto. Este Gltimo aspecto fue clave para su éxito, especialmente durante los tiempos
de la pandemia, en donde el confinamiento vio obligado a reforzar los métodos de estudio
E-Learning, siendo Google Classroom uno de los servicios que mas se publicitaron para
implementar el cambio de modalidad de ensefianza [Okmawati, 2020].
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2.2.5. Kahoot

KahootZ! es una plataforma gratuita que sirve como herramienta para la creacién de
cuestionarios de evaluacién escolares, disponible tanto para web como para dispositivos
moviles mediante una aplicacion. Kahoot fue lanzado en 2013 y desde entonces se ha
convertido en un servicio de educacién de gran impacto, acumulando mas de 9 billones de

usuarios y generando mas de 100 millones de doélares por afio [Cuofano, 2022].

Kahoot sigue una estructura de aprendizaje basada en ofrecer cuestionarios con ele-
mentos de gamificacién, orientados a escuelas y universidades, en donde participan tanto
profesores como alumnos. En el caso de los profesores, estos deben crear el cuestionario
en Kahoot (pudiendo usar plantillas determinadas o crearlas desde cero), generando un
codigo Unico para que los alumnos puedan acceder a este. Luego de eso, los alumnos deben
responder el cuestionario, obteniendo puntos en base al nimero de respuestas correctas,
tiempo de respuesta, entre otros elementos.

El uso de este servicio es totalmente gratuito tanto para profesores como alumnos,
aunque incluye elementos de publicidad. Kahoot logra generar ingresos mediante esta en
su version gratuita y con la venta de licencias de uso y planes extra, como Kahoot 3602
y Kahoot for SchoolsZ, los cuales son versiones del servicio que incorporan muchos mas
elementos destinados a mejorar la experiencia y el trabajo de escuelas y otras instituciones.
El modelo de negocio de Kahoot puede observarse en la Figura 11:

The Kahoot Business Model In A Nutshell

Kahoot is free to use for players. Instead, the company makes money by selling access to various
adaptations of the game fit for educational or enterprise contexts. Prices depend on the number of
game participants and the level of functionality. Kahoot also makes money by licensing its gaming
platform to third-party publishers that want a grow an engaged audience.

Revenue Model

FourWeekMBA

Figura 11: Modelo de negocio de Kahoot resumido, Fuente: FourWeekMBA 2022

2Kahoot: https://kahoot.it/
22Kahoot 360: https://kahoot.com/business/enterprise/
ZKahoot for Schools: https://kahoot.com/schools/
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La propuesta de valor de Kahoot es ofrecer un servicio de aprendizaje gratuito basado
en cuestionarios interactivos para garantizar la atencién, crear un compromiso y brindar
conocimiento en todas las aulas del mundo.

El segmento de clientes de Kahoot se orienta principalmente a colegios e institucio-
nes de educacion, especificamente al grupo de profesores y estudiantes, quienes son a
los que el producto se destina para su uso en clases. Las instituciones educativas también
pueden implementar planes de aprendizaje con Kahoot mediante la contrataciéon de
servicios extra como Kahoot for Schools. Asi mismo, Kahoot también se destina a todo tipo
de empresas que busquen implementar el servicio para las tareas requeridas mediante
opciones extra como Kahoot 360.

Respecto a sus fuentes de ingreso, Kahoot basa su negocio principalmente en un mo-
delo Freemium, en donde otorga la posibilidad de utilizar el servicio por todos, pero con
ciertas restricciones de uso y recibiendo publicidad. Para desbloquear mas caracteristicas,
como lo son mayor cantidad de usuarios en una partida, mas tipos de cuestionarios y
preguntas, entre otros elementos, debe pagarse un plan mensual o anual en los respectivos
servicios extra que ofrece Kahoot, como lo son Kahoot 360 o Kahoot for Schools, los cuales
tienen diferentes precios dependiendo del plan especifico a comprar.

Kahoot también logra generar ingresos mediante el pago de licencias de terceros para
implementar sus juegos y cuestionarios de forma libre en sus respectivas plataformas, asi
como por la venta de mercancia asociada a su marca.

Sobre su estructura de costes, esta se basa principalmente en el desarrollo y manten-
cion de su servicio y plataforma, buscando implementar nuevas caracteristicas y planes
extra a futuro, asi como marketing y publicidad necesario para hacer llegar el producto a
mas clientes.

2.3. Aplicaciones mdviles de estudio en Chile

Las aplicaciones moviles son las alternativas mas recientes en entrar al mercado de la prepa-
racion de la PAES en Chile, el cual ha sido tradicionalmente compuesto por preuniversitarios
fisicos, y en los ultimos tiempos, preuniversitarios online [Insunza, 2020]. Se les considera
como la competencia directa de PreuApp, por ser precisamente el sector en dénde se busca
ingresar y abarcar clientes.

Estas aplicaciones son herramientas digitales disefadas para ayudar a los estudiantes
a prepararse para la PAES o la respectiva de prueba de entrada a la educacién universitaria
existente al momento de ser lanzada al mercado. Pueden incluir una variedad de carac-
teristicas como pruebas de practica interactivas, resimenes de materias, seguimiento del
progreso del estudio e incluso clases virtuales; lo importante para clasificarlas dentro de este
sector, es que sean un sistema de estudio exclusivamente del sector mévil independiente
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de otras instituciones, por lo que aquellas aplicaciones pertenecientes a preuniversitarios
ya establecidos como PreuPDVZ o CpechZ no entran en esta categoria, pues estas son
un complemento de la experiencia del preuniversitario fisico en vez de una aplicacion
independiente dedicada exclusivamente al estudio y preparacion de la PAES.

Respecto al sector de aplicaciones moviles, se han visto a lo largo de los Gltimos afos
algunas apps como Ensayos PSU, Ensayos PDT, Matu PTU, Preumdévil, PSU Desafio 850,
entre otras, las cuales han buscado ingresar al mercado ofreciendo alternativas de estudios
con diferentes propuestas. Sin embargo, observando rapidamente esta area, puede verse
lo vacio y desaprovechado que se encuentra, pues, a diferencia de los preuniversitarios
fisicos y en linea, las aplicaciones moéviles de estudio no han logrado asentarse hasta el
momento como un mercado realmente exitoso y llamativo. Con un simple vistazo a los
primeros resultados de blsqueda relacionados a 'aplicaciones de estudio para la PAES’ en
tiendas como la Play Store, la App Store o el buscador de Google, se observa que realmente
existen pocas opciones y que estas cuentan con niimeros muy lejanos en visitas respecto a
los preuniversitarios tradicionales y online, como se observa en las figuras 12 y 13:

& paes Q& ensayos paes Q paes Q paes

ificacio PSU Desafio 850
Calificacion ~ Novedad () PlayPe
Calificacion ~ Familia . PreulRDY

* %k k

Gestion de fondos

Anuncio + HG Group Inc. * Finanzas Ensayos POT | DEMRE
Super facil de usar RS

h e [ JTl civis Fernando + Educacion

47% 57MB B Masde1M
as de 33% 11MB [ Masde5K

Ensayos PDT | DEMRE
Elvis Fernando » Educacién MATU PAES (PTU)

3.3*% 11MB Mas de 5 K NovaTigre.desarrollos * Educacion
46% 30MB [ Masdelk

- PreuApp: Prepara la PAES
fu‘j PreuApp SpA * Educacion
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MATU PAES (PTU)

NovaTigre.desarrollos * Educacion
46% 30MB [ Més de 1K

= PreuApp: Prepara la PAES
ajl PreuApp SpA * Educacion
B Instalado ensavos DEMRE PTU PSU
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[P DEMRE PTU PSU DEMRE Ity P T e
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DEMRE 1nMB Mas de 1K
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/
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3.6% 32MB [ Mas de 100 K
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Somos PAES

I:SU Hipolito Huaylla Quirita * Educacién
inChurch * Estilo de vida 3.4% 41MB Més de 50 K
14 MB Mas de 1K

_
<4
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Figura 12: Resultados de blisqueda de aplicaciones de estudio PAES en Play Store y App Store
2023, Fuente: Elaboracion propia.

24preuPDV: https://www.preupdv.cl/
25Cpech: https://cpech.cl/
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Figura 13: Resultados de busqueda de aplicaciones de estudio PAES en Google 2023, Fuente:
Elaboracién propia.

Si se observa el nimero de descargas de estas aplicaciones, las que se encuentran en los
primeros resultados de basqueda, y, por lo tanto, las "mds populares”, se puede ver que estas
se mueven entre las 1000 y 10.000 descargas en total, nimeros bastante flojos si se tiene
en cuenta que cada afno 300.000 alumnos rinden la PAES [DEMRE, 2022b]. S6lo en algunos
casos de aplicaciones, como la del PreuPDV B, logran tener altos nimeros, acumulando mas
de 100.000 descargas; pero aqui es importante destacar que esta aplicacion es realmente un
complemento del propio preuniversitario que permite revisar horarios y otros elementos,
no una aplicaciéon de estudio propia para la PAES que ofrece un servicio diferente al de la
institucién.

Con todos estos datos sobre la mesa, es evidente que el sector mévil se encuentra muy
desaprovechado vy sin ser realmente exprimido en comparacién al mercado de preuniver-
sitarios, tanto fisicos como en linea, en donde se encuentran muchisimas instituciones a
lo largo del pais que han logrado ser enormemente exitosas y donde se estima que mas
de 260.000 padres gastan alrededor de 400.000 pesos mensuales en estos [Placencia, 2021].

A pesar de los problemas mencionados, es importante examinar algunas de las apli-
caciones moéviles orientadas al estudio de |la prueba de acceso a la educacion superior mas
exitosas y famosas de los Gltimos anos para conocer sus caracteristicas y elementos que
permitan definir el modelo de negocio de PreuApp.

2 pplicaciéon PreuPDV: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.PreuPDV&hl=es
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Un cuadro comparativo resumen de este apartado puede verse en la Tabla 10 en Anexos.

2.3.1. Ensayos PSU

Ensayos PSUZ es una aplicacién mavil creada por el desarrollador independiente Hipéli-
to Huaylla Quirita, lanzada en febrero de 2017, y disponible (inicamente para dispositivos
Android. Esta permite la realizacién de ensayos o facsimiles para practicar para la PSU. La
aplicacién cuenta con mas de 50.000 descargas, y es, en base a lo investigado, la app de es-
tudio de pruebas universitarias que no pertenece a un preuniversitario con mas descargas
dentro de la Google Play Store.

En la Figura 14 puede verse la pagina de descarga de la app dentro de la Play Store:

I5u

Ensayos Psu

Hipalito Huaylla Quirita
Contiene anuncios

[0 Esta app esta disponible para tu dispositivo

Matematica
Lenguaje
Fisica

Figura 14: Pagina de descarga de Ensayos PSU, Fuente: Google Play Store 2023

EnsayosPSU incluye alrededor de 2 a 3 ensayos completos de las diferentes pruebas de la
PSU, debiendo realizar las preguntas de estos en orden con un limite de tiempo y pudiendo
salirse en cualquier momento para ver el resultado del ensayo. Esta app es completamente
gratuita para descargar y usar, aunque la misma incluye anuncios entre las preguntas de los
ensayosy en algunas pantallas. La aplicacién fue actualizada por Gltima vez en enero de 2022,
por lo que su contenido ha quedado estancado, no actualizando los modelos de prueba PSU
a la PAES actual y decayendo su uso a lo largo del tiempo.

En la Figura 15 pueden verse una serie de resefias y comentarios recopilados sobre la app
dentro de la Play Store:

27 pplicacién Ensayos PSU: https://tinyurl.com/yqlezswg
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& F Ensayos Psu 3.4%
ISU
Calificaciones y opiniones

** 15/11/2019

No es como la psu real, debido a que hay respuestas que se repiten en dos o tres preguntas seguidas (cosa que en la psu real no
pasa) pero lo que es el contenido de los ensayos esta bastante bien. Pero como es importante hacer un ensayo con las mismas
reglas y caracteristicas de esta prueba, no me satisface del todo la app.
g ok ok ke 24/6/2019

esta aplicacion es muy buena, incluso se puede descargar las guias con la respuestas y también te ensefia cémo se hace cada una

de ellas
** 17/8/2018

Deberian tener la opcion de ir guardando el progreso .Por error cerre la aplicacion, la abri al instante y ya tenia que empezar todo

de O (iba en mas de la mitad ) &

* 7/5/2018

Le hace falta mucho por mejorar! Empezando por que deberia tener un boton "finalizar" para salir en cualquier momento y checar
el resultado obtenido con el total de preguntas que uno desee responder.

%ok dok ok 3/12/2017

La mejor aplicacién para realizar ensayos de la psu. Sélo para seguir mejorando y como sugerencia incluir mas facsimiles
especialmente de matematica y lenguaje. Gracias de todas maneras.

Jookkok o 16/4/2017

En el ensayo de lenguaje no se logra ver algunas imagenes y complica mucho el resultado

Figura 15: Resenas y calificaciones de Ensayos PSU en Play Store, Fuente: Google Play Store

2.3.2. Ensayos PDT

Ensayos PDTZ, también llamada Ensayos PTU, es una aplicacién moévil desarrollada por la
plataforma de aprendizaje universitaria internacional Jovenesweb?3, lanzada en octubre de
2021 y disponible Ginicamente para dispositivos Android, contando con mas de 10.000 des-
cargas hasta el momento. Esta permite la realizacion de pequenos cuestionarios y ensayos
PDT (nombre anterior de la PAES) en las diferentes areas de la prueba.

En la Figura 16 puede verse la pagina de descarga de la app dentro de la Play Store:

ENISAYOS

Ensayos PDT | DEMRE

PTU

TEMAS DE LA
PRUEBA

Figura 16: Pagina de descarga de Ensayos PDT, Fuente: Google Play Store 2023

Las preguntas dentro de los cuestionarios de EnsayosPDT son extraidas directamente por
los modelos liberados por el DEMRE, brindando la aplicacion la posibilidad de revisar estos
al completo y acceder al calendario oficial de la prueba. Respecto a estos cuestionarios, En-
sayosPDT permite revisar la respuesta y justificaciéon de cada pregunta una vez respondida,
pudiendo el usuario conocer la forma de resolver cada uno de estas de manera inmediata.

2 Aplicacion Ensayos PDT: https://tinyurl.com/ytmach2v
2% Jovenesweb: https://www.jovenesweb.com/
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La app es completamente gratuita para descargar y usar, esto debido a que Jovenesweb
ofrece servicios de aprendizaje totalmente gratuitos, manteniéndose gracias a sus socios e
instituciones colaborativas como Google, IMPAQTO o Prendhof!.

La aplicacién no ha vuelto a ser actualizada desde su lanzamiento, por lo que su con-
tenido ha quedado estancado al no actualizar los modelos de prueba PDT a la actual PAES y
haber dejado de ofrecer novedades.

Aqui es importante mencionar como el éxito de esta aplicacion ha contrastado mucho
con el de Prueba Transformar®2, una app igualmente desarrollada por Jovenesweb con un
funcionamiento y caracteristicas muy similares a EnsayosPDT, pero enfocada en la prueba
de acceso a la educacion superior de Ecuador. Esta ha logrado mas de 500.000 descargas,
recibiendo soporte y actualizaciones a lo largo del tiempo, ademas de una campana de
marketing y publicidad mucho mayor, elementos que pueden explicar el por qué ha habido
tanta diferencia de éxito e impacto entre apps provenientes de un mismo desarrollador.

En la Figura 17 pueden verse una serie de resefas y comentarios recopilados sobre
EnsayosPDT dentro de la Play Store:

2 i Ensayos PDT | DEMRE 3.1
Calificaciones y opiniones
* 1772023

Antes funciona de maravilla pero ahora ni siquiera puedo acceder a los cuestionarios, materias, no puedo acceder a nada me dice
que revise mi conexion de internet aunque cuento con un buen internet.
* % 25/6/2023

Los ejercicios estan buenos, pero deberia decirte la solucién después de cometer algin error.

.8 8 4 271212022

Estéa super bueno para practicar pero deberia aver la posibilidad de colocar las letras mas grandes porque para gente que no ve
bien como yo debe esforzar mucho la vista

s ok ok 12/5/2022

Seria mas genial si ponen nombre del ejercicio y un ejemplo de desarrollo, pero dentro de todo esta super buena.
v d ok ke 31/1/2022

Buena app

* % 14/5/2022

Pocos ensayos

Figura 17: Resefas y calificaciones de EnsayosPDT en Play Store, Fuente: Google Play Store
2023

2.3.3. PSU Desafio 850

PSU Desafio 85082 es una aplicacion movil gratuita orientada al estudio de la PSU. Fue desa-
rrollada por el preuniversitario online Puntajenacional® en colaboracién con la Universidad

30|MPAQTO: https://www.impagto.net/

3prendho: https://prendho.com/

32 pplicacién Prueba Transformar: https://tinyurl.com/yompjbgs
33aplicaciéon PSU Desafio 850: http://surl.li/kpauq
34puntajenacional: https://www.puntajenacional.cl/landing
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Mayor® de Chile y lanzada a finales de 2014 para dispositivos Android e 10s. PSU Desafio
850 permite realizar mas de 16.000 desafios de preparacion para la PSU, incluyendo carac-
teristicas Unicas como la capacidad de retar a amigos. Esta app es considerada una de las
mas famosas y exitosas dentro del area del estudio PSU, logrando acumular mas de 50.000
descargas y tener un gran impacto en el medio nacional [MegaNoticias, 2014].

En la Figura 18 puede verse la pagina de descarga de la app dentro de la App Store:

l PSU Desafio 850 (-
7 OG.R.S.A

Figura 18: Pagina de descarga PSU Desafio 850, Fuente: App Store 2023

PSU Desafio 850 dejo de recibir servicio y mantenimiento en 2018, siendo retirada de la Play
Store de Android. Aunque actualmente puede descargarse desde la App Store de 10s, esta
no permite iniciar sesién ni acceder a su contenido.

En base a lo investigado sobre la aplicacion, esta contaba con mas de 16.000 preguntas apor-
tadas por Puntajenacional sobre todos los temas de la PSU y poseia dos modos de juego
principales: las rachas PSU y duelos. En cuanto a las rachas PSU, este era el modo principal
de la app, en donde debian responderse la mayor cantidad de preguntas posibles con un ma-
ximo de 3 errores, obteniendo un puntaje final en base a la cantidad de preguntas correctas
respondidas y el tiempo demorado. El modo duelo funcionaba de la misma manera, pero
permitia conectar amigos a través de Facebook para comparar los mejores puntajes obteni-
dos en cada una de las pruebas. Cabe destacar que para ambos modos, es posible revisar las
preguntas para ver como resolver estas una vez respondidas.

En la Figura 19 pueden verse una serie de resefas y comentarios recopilados sobre PSU De-
safio 850 dentro de la App Store entre 2014 y 2018, afios en las que la app estuvo activa:

35Universidad Mayor: https://www.umayor.cl/um/
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Se Puede
mejorar

Usuario molesto.

face 8a

Me parece muy buena idea
que la hayan portado para
ios pero siento que le
faltan mas opciones de
configuracién como por
ejemplo escoger la
mencion o la cantidad de
preguntas en las rachas,
habilitar los duelos etc.
Ademas hay preguntas
que no cargan completas
pero auin asf se agradece!

Queremos pun... Hace 7 ¢
Cocodoo
Por favor arreglen esta
app, hace meses que tiene
problemas, le sirve un
montén a los estudiantes

Constanzal23
Debo decir que yo era un
usuario activo de esta
aplicacién, simplemente
genial. Pero ahora,
lamentablemente la nueva
actualizacién al parecer
incluye una serie de
errores que evita la
eficiencia del juego. Por
ejemplo, en mi caso
personal, ya no tengo la
opcién de jugar con las
preguntas de lenguaje. Por
favor traten de arreglar la
App!

Desafio 850:

Hace7a
MatiBasket
Por favor arreglen la App
no deja practicar con
lenguaje en I0S ni
practicar temética a
temética y hay veces que
estd en blanco .

Puede mejorar  Hace 7 a
Feeeeeeli12

Al momento de revisar las
preguntas ya contestadas
deberian aparecer las
alternativas para ver cual
es la correcta y que hiciste
mal en caso de haberte
equivocado o reafirmar
que lo que uno contestd
esta bien en caso de
tenerla buena. El resto
todo bien para pasar el
rato y aprender ;)

Solucionen
problemas

Hace 6 a

Cireplast

Buena app en general,
pero presente problemas
con los ejercicios
asociados a imagenes o
graficos(no aparecen).
Ademas que los resultados
en matematica y fisica
estan mal digitados.

Muy puenaapp race / a

Cristo860
Excelente idea de app, les
recomiendo agregar una
opcién de reportar
problema en la siguiente
actualizacion, seria muy
bueno que pudieran
solucionar que en las
respuestas correctas se
vea expresado ya que al
corregir por ejemplo
matematicas a veces se
hace un poco complicado
y como ultimo agregar
especifico, esta app ayuda
mucho, gracias

Muy buen APP, Hace6a
pero aun con
fallos

Tito Boba VanPo.

Esta aplicacion es
demasiado buena, y me ha
ayudado mucho, pero cada
ciertas actualizaciones la
APP falla, y en mi casa ni
siquiera es capaz de pasar

Hace7a
PunkAnderson1

Buena

Se debe mejorar Hace 8 a
Fernando_pluk

Muy buena app pero al
momento de leer la
resolucién de las
preguntas, no se pueden
ver ya que sale todo
"encriptado” con puros
signos y letras al azar.

de la pantalla de carga. Por
favor, arreglen el error ):

Figura 19: Resefas y calificaciones de PSU Desafio 850 en App Store, Fuente: App Store 2023

2.3.4. PreuMovil

PreuMovil es una aplicacion movil para el estudio de la PSU, desarrollada por la empresa de
produccion editorial Territorio Escrito®, la cual fue lanzada en 2015 para dispositivos Andro-
id e 10s, pero que cerrod sus servicios en 2017, siendo actualmente imposible de descargar
y con su pagina web "preumovil.cl” cerrada. En su momento fue una de las aplicaciones de
estudio mas exitosas en Chile, acumulando mas de 5000 descargas [Machine, 2017] y siendo
publicitada en diferentes portales web [OhMyGeek!, 2015].

En la Figura 20 puede observarse la pagina de descarga de PreuMoévil dentro de la Play Store
de Android, visible a través de Wayback Machine®:

Preumavil
Territorio Escrito SpA  Education L2 8 &3 232

*

. & Everyone
L]
s
preu
]

Vv v v v v v

Figura 20: Pagina de descarga de PreuMovil, Fuente: Play Store 2016

S%Territorio Escrito: https://territorioescrito.com/
$7Wayback Machine: https://archive.org/web/
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En base a lo investigado sobre la aplicacién, PreuMovil operaba con un servicio Freemium en
el cual los usuarios podian acceder a una serie de ensayos gratuitos, asi como comprar estos
de forma individual. Estos ensayos se almacenaban por cuenta, pudiendo realizarlos tanto
en la aplicacion mévil como en el sitio web de PreuMbdyvil, con diferentes caracteristicas como
limitar o no el tiempo del ensayo o con la posibilidad de revisar las preguntas para conocer
las soluciones de estas una vez respondidas. Ademas, la aplicacién integraba un ranking de
usuarios para los mejores 100 resultados de cada uno de sus ensayos.

2.4. Analisis de Fuerzas de Porter de las aplicaciones moviles chilenas

Las 5 fuerzas de Porter es un modelo elaborado por el profesor Michael Porter en 1979, el
cual establece un marco general para analizar el nivel de competencia dentro de una indus-
tria con el fin de hacer una evaluacién de los aspectos que componen el entorno del negocio
desde un punto de vista estratégico [Leiva, 2015].

Las 5 fuerzas de Porter que componen este modelo son:

= Poder de negociacion de los clientes o compradores: Capacidad de los clientes para
afectar el precio de un producto, ya sea por la existencia de productos alternativos con
costes inferiores o por una organizacién de estos que involucre mayor exigencia.

= Poder de negociacion de los proveedores o vendedores: Amenaza impuesta sobre la
industria por parte de los proveedores a causa del poder que estos disponen, ya sea
por su grado de concentracién, por las caracteristicas de los productos que proveen,
por el impacto de estos en el costo de la industria, entre otros.

= Amenaza ante nuevos competidores entrantes: Dificultades que un nuevo competi-
dor puede experimentar cuando quiere empezar a operar dentro de una industria y
amenazas que este representa.

= Amenaza de productos sustitutos: Peligros que suponen a la empresa los productos
competidores, ya sea por sus ventajas competitivas o por los menores precios que
ofrecen.

» Rivalidad entre los competidores: Resultado de las 4 anteriores fuerzas que define la
rentabilidad de una industria.

Existe una variacién de este modelo que agrega una sexta fuerza, la llamada Fuerza de los
productos complementarios, la cual se refiere a entidades o empresas que brindan produc-
tos o servicios que mejoran o complementan las ofertas de la industria focal, importante de
analizar en el contexto de las aplicaciones moéviles de estudio.

En la Figura 21 puede verse el diagrama de las 6 fuerzas de Porter:

Pagina 33 de



MODELO DE NEGOCIO PARA APLICACIONES MOVILES DE ESTUDIO: CASO PREUAPP SPA

/ 6 FUERZAS DE PORTER \
f 5 FUERZAS DE PORTER =

PRODUCTOS
COMPLEMENTARIOS

COMPETENCIA

\S -

Figura 21: 6 Fuerzas de Porter, Fuente: Consuunt 2023

En base a lo investigado sobre las diferentes aplicaciones méviles para el estudio de las prue-
bas de acceso universitarias en Chile en 2023, se puede realizar el siguiente analisis sobre las
fuerzas de Porter:

= Poder de negociacion de los clientes o compradores: Medio, debido a que las alterna-
tivas que existen en el mercado movil son casi en su totalidad gratuitas, por lo que se
vuelve casi obligatorio ofrecer un producto que sea gratis para su uso pero que pueda
generar ingresos mediante otras vias.

= Poder de negociacién de los proveedores o vendedores: Alto, debido alos pocos com-
petidores que existen dentro del mercado moévil que permite modificar los precios sin
mucho riesgo de perdida frente a otras alternativas.
La existencia de preuniversitarios fisicos y online con altas mensualidades son tam-
bién un punto a favor que otorga gran poder de negociacién en el mercado mévil si se
ofrecen precios menores respecto a estos.

= Amenaza ante nuevos competidores entrantes: Baja probabilidad de acceso de nue-
vos competidores, debido a la poca explotacién del sector a lo largo de los afios con
productos que no han perdurado por mucho tiempo en el sector y a los costos y tiem-
pos necesarios para desarrollar un producto con capacidades de ofrecer una alternati-
va llamativa y rentable en comparacion a los preuniversitarios fisicos y online en Chile.
Los costos de desarrollo de una aplicacién se estiman entre los 30.000 y 50.000 délares
en Latinoamérica [Camino, 2022], por lo que es complicado que una institucion que
no sea un preuniversitario este dispuesto a realizar la inversién en tiempo y dinero.
Alto riesgo frente a nuevos posibles competidores entrantes, debido a que la poca
competencia dentro del sector mévil provoca que un producto nuevo y llamativo pue-
da obtener una taza muy alta de clientes respecto al resto de forma rapida.

= Amenaza de productos sustitutos: Baja, debido a que el mercado moévil ha sido poco
explotado a lo largo de los ultimos afnos con muy pocas aplicaciones exitosas y con
muchas de ellas sin mantenimiento actual, generando poca competencia dentro del
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sector. Los preuniversitarios fisicos y online no suponen amenazas, ya que son sectores
diferentes que compiten entre si con otros precios y caracteristicas, al igual que redes
sociales como YouTube o Instagram, las cuales no suelen ser utilizadas como lugares
para ensefiar especificamente para la PAES, sino que para promocionar las institucio-
nes de educacion, como con el caso del Canal de YouTube de Puntajenacional®

= Rivalidad entre los competidores: La rivalidad del sector es muy poca en estos mo-
mentos, por lo que es altamente rentable acceder con un producto que ofrezca ca-
racteristicas novedosas y llamativas para captar clientes en un area de alto potencial
de impacto; sin embargo, por las mismas razones, existe un alto riesgo de pérdida
de clientes frente a nuevos competidores entrantes, aunque estos a su vez tienen di-
ficultades de acceso debido a los costos y tiempos de desarrollo que involucran el
desarrollo de una aplicacion mévil que pueda ser realmente llamativa.

» Productos Complementarios: El mercado de estudio y preparacion para la PAES ha si-
do compuesto tradicionalmente por preuniversitarios fisicos y online [Insunza, 2020].
Debido a esto, varias de las aplicaciones moéviles de estudio mas exitosas son orienta-
das a ser complementos de estas instituciones o a ser alternativas con ventajas com-
petitivas y caracteristicas Unicas.

Aplicaciones como la de EnsayosPDT o PruebaTransformar, provenientes del preuni-
versitario online JovenesWeb, o PSU Desafio 850, que nacen de instituciones recono-
cidas como Puntajenacional, son productos destinados a generar un plus de dinero
y, principlamente, a atraer personas a sus instituciones, en donde el flujo de ingreso
principal pasa por la entrega de su servicio de preuniversitario.

Aplicaciones que no provienen de instituciones de estudio asentadas, como por ejem-
plo PSU Desafio 850, logran destacar en el mercado al ofrecer caracteristicas Unicas y
novedosas como el poder ensayos de forma online almacenando estos en tu cuenta,
elemento que ninguna otra aplicacion moévil de estudio tenia cuando esta fue lanzada
en 2015.

Después de todo lo analizado, se puede concluir que PreuApp tiene una notable oportunidad
de adentrarse en un mercado de gran potencial, el mercado mévil enfocado en el estudio
de PAES. Aunque este sector carece de referentes que hayan alcanzado un impacto similar
al de los preuniversitarios tradicionales y online, existe el potencial de establecerse como
lider si se presenta un producto con caracteristicas Unicas e innovadoras, un respaldado de
una institucién que entregue una sélida calidad y una estrategia de marketing efectiva. Sin
embargo, es importante ser consciente de la amenaza que representa la posible entrada
de nuevos productos por parte de instituciones reconocidas o de competidores capaces de
replicar y mejorar muchas de las caracteristicas ofrecidas por PreuApp.

%puntajenacional YouTube: https://www.youtube.com/@PuntajeNacionalChile
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CAPITULO 3
PROPUESTA DE SOLUCION

A continuacion, se describira la propuesta de solucién de la memoria, es decir, el modelo
de negocio de PreuApp y sus diferentes médulos. Junto a este, se definiran otros elementos
del negocio, tales como sus objetivos, vision y misién, andlisis del entorno, plan financiero,
entre otros, los cuales buscan complementar y sustentar las bases del modelo de negocio de
PreuApp como producto y empresa.

Adicionalmente, se incluird una propuesta de herramienta para la revision de modelos Lean
Canvas dentro de Feria de Software, buscando desarrollar asi el objetivo especifico relacio-
nado a la implementacion y ayuda para la construcciéon de modelos de negocio prematuros
dentro de este ramo.

3.1. Definicion de PreuApp como negocio y analisis del entorno
3.1.1. Objetivos, vision y mision

El objetivo de general de PreuApp es aprovechar el uso de las nuevas tecnologias y medios
para brindar un producto Unico y novedoso que ayude a todos los alumnos de Chile en
su aprendizaje y preparacion para la PAES, buscando que estos tengan una alternativa
accesible, rapida y facil de usar que les permita mejorar su rendimiento en esta prueba.

Entre los objetivos especificos de PreuApp se encuentran:

m Ofrecer un producto destacado y relevante dentro del sector de las aplicaciones de
estudio méviles para la preparacién para la prueba de acceso a la educacion supe-
rior chilena, con grandes niumeros de descargas y usuarios activos, asi como clientes
satisfechos con el servicio entregado.

m Entregar una alternativa altamente accesible para todos los alumnos del pais.

m Proporcionar caracteristicas Unicas, novedosas y llamativas para el estudio y prepara-
ciéon de la PAES.

» Brindar un producto que adapte los contenidos y materiales en base a lo que el usua-
rio necesita especificamente, pudiendo asi entregarle una experiencia de aprendizaje
Unica y personalizada.

La misidn de PreuApp "ser lideres y referentes en proveer aprendizaje y preparacion para la
PAES, entregando un producto innovador, accesible y divertido para todos los alumnos del
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pais”, mientras que su visidn es “ser referentes en el drea de la educacion mdvil entregando
conceptos innovadores de alta calidad y prestigio que permitan brindar una gran experiencia
de estudio a todos los alumnos de Chile”.

3.1.2. Propuesta de negocio

La propuesta de negocio de PreuApp se basa en entregar un servicio de estudio y preparacién
para la PAES mediante una aplicacién movil, la cual permite la realizacién de desafios que im-
plementan elementos novedosos, como lo son, la gamificacién, para fomentar el aprendizaje
mediante la interaccién, o la inteligencia artificial, para adaptar los contenidos en base a los
conocimientos, fortalezas y debilidades del usuario, entre otras.

Este servicio es de uso totalmente gratuito, pero si el usuario busca una experiencia mas com-
pleta y profesional, puede recurrir a la suscripcion premium de PreuApp, la cual le brinda
de acceso a material y guias de estudio PAES, asi como la posibilidad de desbloguear nuevos
modos de juego y caracteristicas extras dentro de la aplicacion.

3.1.3. Entornoy clientes

El usuario objetivo y cliente principal al que se destina PreuApp como producto, son los alum-
nos de ensefianza media y egresados que buscan prepararse para la PAES chilena, de los
cuales se estima que unos 300.000 la rinden anualmente[DEMRE, 2022b]. A estos se les
considera como clientes transitorios, ya que los mismos se preparan para la prueba alrede-
dor de 1 a 3 anos, invirtiendo 260.000 familias del pais cerca de 400.000 pesos mensuales en
este proceso [Placencia, 2021], abandonando completamente el mercado una vez rendida
la prueba para dar paso a nuevos clientes dentro de un ciclo continuo.

PreuApp busca captar a estos en su totalidad, sin distinguir su localidad, conocimientos o
situacion econdmica, ya que las diferentes caracteristicas de la aplicacion permiten entregar
un producto adaptable a todo tipo de usuarios en base a sus necesidades.

3.1.4. Competencia directa

El mercado de la preparacion de la PAES chilena se divide en 2 areas principalmente, los pre-
universitarios fisicos y online, los cuales imparten diferentes metodologias de estudio para
preparar a sus estudiantes para la prueba. A estos se les ha sumado en los Gltimos afios el
mercado de las aplicaciones moviles, el cual, si bien ha tenido cierta relevancia y conseguido
un buen nimero de clientes, no se ha podido establecer hasta el momento como un area
que sea igual de exitosa y rentable como el de los preuniversitarios fisicos y online.

Es en esta Gltima area donde PreuApp compite directamente, buscando ofrecer un produc-
to de calidad con caracteristicas Unicas con el objetivo de convertirse en un lider del sector,
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pudiendo conseguir una gran cantidad de usuarios y clientes dispuestos a pagar por las fun-
ciones premium que esta aplicacién ofrece para asi complementar el estudio y preparacién
para la PAES. Es por esto que PreuApp no se considera una competencia directa de los pre-
universitarios fisicos y online, pues el enfoque de este es ofrecer una alternativa gratuita
mediante el mercado movil sin buscar reemplazar a este tipo de instituciones.

3.1.5. Matriz de riesgos y analisis

Una matriz de riesgos es una herramienta utilizada en la gestién de proyectos utilizada para
para evaluar la probabilidad y gravedad de riesgos durante la planificacién de un proyecto
[Riveros, 2023]. Se utilizan 2 ejes para medir la probabilidad y gravedad de un posible pro-
blema. Una vez determinados estos, es posible ubicar el riesgo en la matriz para obtener la
calificacién de impacto que ayuda a determinar las prioridades de una empresa para gestio-
nar los riesgos de manera efectiva.

En la Figura 22 puede observarse una matriz de riesgo y su estructura:

Matriz de riesgos

GRAVEDAD

MEDIO MEDIO ALTO

s MEDIO MEDIO ALTO ALTO

Bomsits BAJO MEDIO MEDIO ALTO ALTO

BAJO BAJO MEDIO MEDIO ALTO

oy BAJO BAJO MEDIO MEDIO MEDIO

PROBABILIDAD

IMPROBABLE

Figura 22: Matriz de riesgos, Fuente: Gitnux 2023
Con el objetivo de realizar un correcto analisis de la propuesta de negocio de PreuApp y su

entorno, se hara uso de esta herramienta. En la Figura 23 se identifican los riesgos para el
inicio del emprendimiento de PreuApp como producto y servicio:
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Riesgos visibles Probabilidad Gravedad Impacto
Poder de negociacion de los clientes Posible (3) Moderado (3) Medio
Amenazas de nuevos competidores No es Probable (2) Mayor (4) Medio
Amenazas de replicar el producto Posible (3) Mayor (4) Alto
Rivalidad entre competidores Muy improbable (1) Mayor (4) Medio
Retrasos en el desarrollo de la aplicacion Posible (3) Moderado (3) Medio
Descontento de usuarios con el producto Posible (3) Catastrofico (3) Alto
Violacion de la seguridad de la app No es probable (2) Catastrofico (5) Alto

Figura 23: Matriz de riesgos de PreuApp, Fuente: Elaboracién Propia

En base a los riesgos principales detectados en la matriz, se indican los siguientes planes de

accion:

» Poder de negociacién de los clientes: Impacto medio, buscar adecuar los precios de

suscripciones y elementos de pago PreuApp en base a lo existente en el mercado para
evitar un descontento en caso de que los clientes consideren que los precios son muy
altos.

Amenazas de nuevos competidores: Impacto medio, buscar alianzas y colaboraciones
con instituciones de colegios y universidades para asegurar una posicién alta y de sta-
tus dentro del mercado de las aplicaciones méviles, evitando el impacto de entrada
de nuevos competidores.

Amenazas de replicar el producto: Impacto alto, buscar proteger la marca, cédigo y
relaciones de PreuApp para evitar todo tipo de copias respecto al funcionamiento de
la aplicacién y su forma de operar en el mercado de las aplicaciones moviles de estudio
en Chile. Se le considera factor critico de riesgo a cubrir.

Rivalidad entre competidores: Impacto medio, buscar avanzar rapido en el desarro-
llo de la app y sus caracteristicas, ademas de establecer relaciones con instituciones
de educacion que permitan dar una buena imagen de marca y producto a PreuApp
respecto a cualquier posible competidor del sector movil.

Retrasos en el desarrollo de la aplicacién: Impacto medio, reorganizar el desarrollo de
la aplicacion movil para priorizar el trabajo en las actualizaciones de elementos mas
necesarios y requeridos por los usuarios de la app.

Descontento de usuarios con el producto: Impacto alto, tomar todo el feedback y
comentarios de los usuarios del producto para reestructurar y mejorar los elementos
de la aplicacion, asi como buscar asesoramiento con las instituciones de educacion
colaboradoras de PreuApp. Se le considera factor critico de riesgo a cubrir.

Violacion de la seguridad de la app: Impacto alto, resguardar y proteger todos los
datos de la aplicacién siguiendo los protocolos de seguridad mas confiables y efectivos
en busca de evitar cualquier robo de informacién que comprometa a los usuarios de

la app.
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3.2

Propuesta de modelo de negocio de PreuApp

La vision de producto y el modelo de negocio de PreuApp es de un hibrido entre las
instituciones que ofrecen ensayos tradicionales PAES, como los preuniversitarios fisicos y
online, y los juegos moviles. Debido a esto, PreuApp toma elementos de los modelos de
negocios de estos para crear un concepto propio de como ofrecer un producto novedoso e
innovador en el sector, al mismo tiempo que busca generar valor.

Para esta propuesta de modelo, se trabajard con un Business Model Canvas, toman-
do como referencia el estructurado en el libro Generacion de Modelos de Negocio de
Alexander Osterwalder [Osterwalder, 2011b]. Esto se hace debido a que, aunque PreuApp
no es un emprendimiento ya establecido y de larga trayectoria, se considera que las bases
del producto ya estan fijas con una etapa posterior a la definicién de ideas, y que, por
lo tanto, es necesario implementar un modelo de negocio que se enfoque mas en las
relaciones y actividades necesarias para el funcionamiento del negocio a largo plazo que
centrarse en el producto a ofrecer y sus caracteristicas, como se haria con un Lean Canvas
tradicional.

La propuesta Business Model Canvas de PreuApp puede observarse en la Figura 24:

Asociaciones
clave

Alianza
estratégica
Academia
Narvezzi

Relaciones
cliente-
proveedor con
clientes
premium

Asociacionescon

Actividades Al

clave 2 e,

* Desarrolloy mantencién del

software de Preufpp

* Colaboracidn Academia

Narvezzi

* Reunionescon colegiosy

universidades

* Marketing, promocionderedes

y colaboracion coninfluencers

Recursos _;""-

clave i A

* Aplicacién movil

* Sitio web

* Base de datos

* Almacenamiento de cddigo

Propuestas Pl
de valor R

Aplicacion movil
gratuita parael
estudio de la PAES

Uso de gamificacion
parafomentar el
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adaptar los
contenidos en base a
los conocimientos,
fortalezasy
debilidades de cada
usuario
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con clientes

)
P4
Captacion de
clientes

Asistencia personal
exclusiva con
clientes premium
para generar
acuerdos

Canales

C-—~AA
Aplicacion movil

Sitio web

Correos de contactoy
relaciones

Segmentos )

de mercado

i
Alumnosde

ensefianza
media chilenos

Egresados de
ensefanza
media chilenos

Colegios

Universidades

Mantencion de servidores

Implementacién de nuevo material, modos y objetos
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Marketing, publicidad y mantencién de redes sociales

Influencers * Marca + Redes sociales
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de costes de ingresos

+  Suscripciones
Microtransacciones
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Figura 24: Propuesta Business Model Canvas de PreuApp, Fuente: Elaboracién propia
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3.2.1.

Segmentos de mercado

Alumnos y egresados de ensefianza media chilenos: Los alumnos y egresados de en-
sefanza media son el segmento de mercado clave y principal para el funcionamiento
del modelo negocio de PreuApp, pues es para ellos a quienes se enfoca el producto
como usuarios principales.

Se estima que alrededor de 300.000 alumnos rinden la PAES anualmente
[DEMRE, 2022b], quienes tienen como necesidad natural estudiar y prepararse
correctamente para la prueba. Esto se ve reflejado en el hecho de como en Chile,
alrededor de 260.000 familias invierten aproximadamente 400.000$ pesos mensuales
para la preparacion de la PAES [Placencia, 2021]. PreuApp busca entrar a este mer-
cado ofreciendo una alternativa que satisfaga la necesidad de preparase entregando
un producto que soluciona los problemas principales que estos poseen al mismo que
tiempo que se vuelve una mejor opcion a lo ya existente por las multiples ventajas
competitivas que ofrece.

Dadas las caracteristicas bases de PreuApp, es decir, una aplicacién moévil gra-
tuita, con elementos de gamificacién y con una capacidad de adaptar el contenido
en base a los conocimientos, fortalezas y debilidades del usuario mediante IA, se
considera que este logra abarcar en su totalidad a todo el segmento de alumnos de
ensefanza media sin distincién, es decir, los 300.000 alumnos que rinden la prueba
cada ano en su totalidad. Esto se debe a que permite su uso tanto para alumnos que
busquen un producto gratuito, como para aquellos que estén dispuestos a pagar
por una experiencia mas completa y profesionalizada mediante la suscripcién y los
elementos de pago extra que esta aplicacion ofrece, ademas de la posibilidad de
adaptar la dificultad y temarios de los retos en base a lo que ellos necesiten, siendo
accesible tanto para alumnos novatos como para expertos en la PAES.

Colegios: Los colegios, junto a las universidades, representan el segmento de mercado
de clientes premium, es decir, aquellos usuarios a los que el producto no va dirigido
principalmente, pero que representan un sector importante para el funcionamiento
de PreuApp como negocio y obtencién de valor.

Con respecto a estas instituciones, se busca establecer relaciones que permitan
obtener beneficios mediante la venta de suscripciones en masa, entrega de codigos
de referido que les permita obtener descuentos en la app a los alumnos de estas
y entregas de informes de rendimiento PAES en PreuApp personalizados. Debido a
esto, se les considera un segmento importante a llegar, ya que permiten llegar a los
usuarios principales, es decir, los alumnos de la ensefianza media, pero también el
ingresar importantes cantidades de dinero mediante los acuerdos mencionados.

Estos acuerdos buscan orientarse mayormente a colegios particulares, quienes
por sus mayores ingresos y resultados de sus alumnos en la PAES [Galvez et al., 2022],
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son los clientes con los que PreuApp busca generar relaciones de forma prioritaria.
Con respecto a estos, se estima que hay alrededor de 618 colegios privados en el pais,
los cuales suponen el 5,8 % de colegios del pais como se observa en la Tabla 3:

Tabla 3: NUmero de establecimientos educacionales en Chile, Fuente: Ministerio de Educa-
cién 2022

= Universidades: Las universidades, junto a los colegios, conforman el segmento de mer-
cado de clientes premium.
Con respecto a estas instituciones, se busca entablar relaciones que permitan obtener
beneficios mediante acuerdos publicitarios, como serian el uso de publicidad y codi-
gos de referido dentro de la app, asi como con la comercializacién de metadatos, es
decir, informacion de los usuarios de la aplicacion utilizada para que las universida-
des puedan sondearlos y atraerlos a sus casas de estudio, situacién que ocurre todos
los afios cuando los estudiantes rinden las pruebas universitarias [CNNChile, 2013].
Debido a esto, las universidades son consideradas un segmento importante a llegar,
ya que, aunque no permitan llegar especificamente a los usuarios principales, es de-
cir, los alumnos de ensefanza media, aportan un capital importante al negocio con su
participacién.

3.2.2. Propuesta de valor

”PreuApp es una aplicacion movil gratuita para el estudio de la PAES con la que podrds prac-
ticar desafios de duracion corta y personalizada en las diferentes dreas de la prueba.
PreuApp utiliza una Inteligencia Artificial para adaptar los contenidos de las preguntas en
base a los conocimientos, fortalezas y debilidades de cada usuario, de forma que todos los
alumnos pueden practicar en esta aplicacion, desde lo mds expertos hasta los mds novatos.
Ademds, la aplicacion implementa elementos de gamificacion con el objetivo de fomentar el
aprendizaje mediante la interaccion.

Con PreuApp no sdlo puedes realizar desafios, sino que también puedes disfrutar de los di-
ferentes modos que la aplicacion posee: rankings entre los usuarios, tienda para comprar
objetos con los que personalizar tu perfil y avatar, sector de amigos, con quienes puedes com-
petir en partidas personalizadas, logros, estadisticas de las partidas, guias de estudio unicas
y mucho mds.

PreuApp es la forma de prepararse para la PAES mds rdpida y divertida que hay.”
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3.2.3. Canales

m Aplicacion mavil: La aplicacion moévil de PreuApp es el canal principal por el cual se le

ofrece los elementos de la propuesta de valor a los usuarios. Aqui los alumnos pueden
realizar desafios de preparacién para la PAES, disfrutar de varios modos de juego, revi-
sar guias, entre otras caracteristicas. Se considera este como un canal de venta propio
y directo por la posibilidad de realizar compras de suscripciones y microtransacciones,
asi como también un canal de ayuda por la posibilidad de contactar a los desarrolla-
dores de la aplicacién.

Actualmente la aplicacién es descargable de forma gratuita en la Google Play Storef,
como se ve en la Figura 25, aunque también se planea llevar a futuro esta app a siste-
mas 10s mediante la App Store con el objetivo de abarcar a los usuarios que posean
este tipo de dispositivos moviles.

PreuApp: Prepara la PAES
PreuApp SpA @
Contiene anuncios

| 3 Mas de 1K
Apto para todo publico © Descargas

Juega con e Busca y sigue a tus Compra articulos
PreuApp! amigos en la tienda

Completa logros
y retos diarios

Preparando la PAES de forma rapida, divertida e interactiva

Figura 25: Imagenes de la aplicacién mévil de PreuApp, Fuente: Google Play Store 2023

= Sitio web: El sitio web de PreuApp, preuapp.cl, es un canal directo propio con el cual

se da a conocer a los usuarios y clientes el producto principal de la empresa, en este
caso, la aplicacion movil de PreuApp, sus caracteristicas, noticias y términos de uso.
También permite a los usuarios evaluar el producto con comentarios, asi como ofrecer
un servicio de contacto con los desarrolladores. En la Figura 26 puede observarse el
sitio web de PreuApp actualmente:

Correos electrdnicos: PreuApp posee 2 correos electrénicos que sirven como canales
propios directos para la comunicacion entre empresa y usuarios. El primero de ellos
es contacto @ preuapp.cl, que sirve para realizar consultas, sugerencias, reclamos, so-
licitudes, entre otras operaciones. El segundo de ellos es relaciones @ preuapp.cl, que

3PreuApp en Google Play Store: https://play.google.com/store/apps/details?id=cl.preuapp.PreuApp
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%P reuAPP Inicio  Acerca  Contacto

{2

Conéctate,
Aprende y

Diviértete
P—— °

Figura 26: Imagen del sitio web de PreuApp, Fuente: Pagina web preuapp.cl 2023

es utilizado para la comunicacién de relaciones de comercio de PreuApp con clientes
premium como universidades, colegios e influencers.

» Redes sociales: Las redes sociales componen un grupo de canales propios directos
mediante los cudles se les da a conocer a los usuarios la aplicacion mévil de PreuApp
como producto y los servicios ofrecidos por la misma publicitando esta. Asi mismo,
también sirven como canal de comunicacién para resolver dudas.

Las redes sociales que PreuApp posee son las siguientes:

¢ Instagram: Red social de mas relevancia, utilizado para publicidad y noticias de
la aplicacion movil (ver Figura 27). Link: https://www.instagram.com/preuapp/.

e Facebook: Segunda red social mas relevante por debajo de Insta-
gram, utilizado para publicidad y noticias de la aplicacion mévil. Link:
https://www.instagram.com/preuapp/.

e LinkedIn: Red social utilizada para publicidad y noticias de la aplica-

cion moévil en un contexto mas formal que Instagram y Facebook. Link:
https://www.linkedin.com/company/preuapp/.

o Twitter: Red social de menor relevancia utilizada para publicidad y noticias de la
aplicacién movil. Link: https://twitter.com/preuapp/.

o TikTok: Red social de menor relevancia utilizada para publicidad y noticias de la
aplicacion movil. Link: https://www.tiktok.com/ @ preuapp/.

¢ YouTube: Red social utilizada para publicar los videos de contenido y novedades
la aplicacion. Link: https://www.youtube.com/@ preuapp.

e Twitch: Red social utilizada para la busqueda de publicidad para PreuApp me-
diante transmisiones de juegos. Link: https://www.twitch.tv/preuapp/.
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preuvapp Seguir Enviar mensaje

86 publicaciones 1375 seguidores 238 seguidos

PreuApp
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Figura 27: Instagram de PreuApp, Fuente: instagram.com/preuapp 2023

= Canales pertenecientes a la Academia Narvezzi: La Academia Narvezzi®® es la
institucién con la que PreuApp posee una alianza estratégica para la entrega y uso
de material dentro de la aplicacion mévil. Esta institucién cuenta con una serie de
canales que son considerados indirectos, pues son pertenecientes a un socio de
PreuApp, pero que también son importantes de destacar, pues permiten recoger
opiniones, criticas y sugerencias respecto a la app movil y el servicio ofrecido. Estos

e Sedes académicas: Representan los lugares fisicos de la academia en donde los

alumnos pueden probar la aplicacion mévil, obteniendo feedback sobre el servi-
cio que este ofrece en pos de mejorarlo. Actualmente la academia cuenta con 3
sedes repartidas en San Fernando, Vifa del Mar y Las Condes.

Instagram: Red social principal de la Academia Narvezzi, con la que PreuApp sue-
le interactuar en vista de hacer una publicidad mutua entre instituciones.
Link: https://www.instagram.com/academianarvezzi/?hl=es

Facebook: Red social secundaria de la Academia Narvezzi, con la que PreuApp
suele interactuar en vista de hacer una publicidad mutua entre instituciones.
Link: https://www.facebook.com/academianarvezzi/.

40Academia Narvezzi: https://www.academianarvezzi.com/
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3.2.4. Relaciones con clientes

3.2.5.

Captacion de clientes: Con respecto al grupo de usuarios compuesto por los alumnos
y egresados de ensefianza media chilenos, se busca realizar una captacion de clientes
masiva, sin necesidad de buscar una fidelizacién de estos a largo plazo. Esto se
debe a que, cada ano, alrededor de 300.000 alumnos rinden de forma anual la PAES
[DEMRE, 2022b], los cuales se preparan para esta alrededor de 1 a 3 ainos, por lo
gue el tiempo en que se les considera como clientes activos para el negocio es poco,
pues una vez rinden la prueba e ingresan a la educacién universitaria, dejan de estar
interesados por el producto.

Sin embargo, por los mismos motivos, cada afio surgen nuevos alumnos que buscan
prepararse correctamente para la prueba, siendo aqui donde PreuApp entra buscando
la mayor participacién de mercado de forma anual para el negocio, es decir, cap-
tar la mayor cantidad de alumnos posible usando la aplicacién y sus servicios cada afno.

Esta captacion de clientes masiva se busca mediante técnicas como la publici-
dad en redes sociales, publicidad de parte de socios e influencers o promocion de
la app por parte de los colegios con los que se entablen relaciones. Cabe mencionar
gue una vez que los alumnos acceden a ocupar la app, estos tienen un relacién de
autoservicio con el producto que les entrega todos los elementos y explicaciones
gue se necesita, pero aun asi, existe la posibilidad de contactarse con la empresa
mediante los diversos canales de comunicacion.

Asistencia personal exclusiva: Respecto al grupo de clientes premium compuesto por
colegios, universidades e influencers, se busca establecer una asistencia personal ex-
clusiva con los encargados del area de comunicacion y relaciones de PreuApp, basada
en atender en forma especifica el caso en concreto para llegar a un mutuo acuerdo que
favorezca a ambas partes. En el caso de los colegios, estas relaciones buscan generar
ventas de suscripciones en masa, coédigos de referidos e informes personalizados, con
las universidades acuerdos publicitarios y comercializacion de metadatos, mientras
gue con los influencers se busca la publicidad mediante codigos de referidos.

Fuentes de ingresos

Suscripciones: El método de suscripcion es una de las formas de monetizacion mas
populares de los Ultimos anos, usado tanto por sitios webs como por aplicaciones moé-
viles. Estos métodos se han vuelto mayormente famosos por plataformas de streaming
como Netflix! [Moses y Rodriguez, 2023], los cuales han basado su modelo de nego-
cio en ofrecer contenido de calidad y de forma constante accesible mediante estas
suscripciones mensuales en sus plataformas, generando asi grandes ingresos. En la Fi-
gura 28 puede observarse el modelo de negocio de Netflix, cuyo esquema es usado

“INetflix: https://www.netflix.com/cl/
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por la mayoria de plataformas de streaming:

Socios clave Actividades clave Propuestas de valor Relacidn con clientes Segmento de clientes

= Duefios de licencias « Inversion: tecnologia y publicidad | Ofrecer la mayor variedad de Algoritmo de recomendaciones Amplio grupo de clientes, desde

= Empresas de electronica * Analisis de preferencias de los contenidos en series de television, Comunicacion a través de redes contenidos para nifics, hasta

- Inversores usuarios peliculas, programas y sociales, correo electrénico, chat, adolescentes, adultos y contenidos

documentales, mediante un sistema | gpline o asistencia telefénica familiares
de suscripcion asequible.

Contenidos disponibles las 24 horas

del dia los 365 dias del afio.

* Mantenimiento de la plataforma

* Contenidos destacados y
exclusivos

¢ Creacion de contenido propio
* Mejora y andlisis de la estrategia

de precios
Recursos clave Canales
+ Plataforma *+ Redes sociales
* Desarrolladores de software * Plataforma

+ Cineastas y productores

Estructura de costes Fuente de ingresos

= Compra de contenidos con licencia Tarifas procedentes de los planes de suscripcidn contratados por los clientes
* Mantenimiento de la plataforma

* Produccion de contenido propio

* Desarrollo de software e investigacién

* Campafias de publicidad
+_Inversion.en sistemas de.inteligencia artificial

Figura 28: Business Model Canvas Netflix, Fuente: modelocanvas.net 2023

Este sistema también ha sido imitado por muchos juegos y aplicaciones moéviles, ya
sea con el nombre de suscripcién o con el de pase de temporada o pase de batallaf.
Con respecto a estos pases, se les considera una expansién que permite obtener una
serie de objetos, personajes o ventajas dentro de los juegos, ya sea mediante un pago
mensual o Unico.

En el caso de PreuApp, se utiliza un modelo de suscripcién similar al de estos, el cual se
le conoce como PreuApp Premium. Mediante el pago de una tarifa mensual de 9900
CLP $, el cual puede ser cancelado en cualquier momento, los usuarios obtienen una
serie de ventajasy caracteristicas exclusivas dentro de la app mediante esta suscripciéon
nombradas a continuacién:

e Acceso a guias de estudio PAES: Una de las principales caracteristicas que ofrece
la suscripcion de PreuApp, y que se ofrece como la caracteristica principal para
justificar su compra, es el acceso a las guias especiales de contenido PAES.
Gracias al acuerdo establecido con la prestigiosa Academia Narvezzi, PreuApp
cuenta con la posibilidad de implementar una gran cantidad de materiales
pertenecientes a la academia, tales como guias de estudio, ensayos y capsulas
sobre las diferentes pruebas de la PAES.

Estos materiales llegan a tener un importante valor monetario en el mer-
cado, ya que son fabricadas de forma propia por los profesionales de la

42Definicion de pase de batalla: https://earlygame.com/es/gaming/que-es-pase-batalla-explicado-forma-
sencilla
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academia, quienes cobran un alto precio por el desarrollo de estos, de forma
similar a como lo hacen otras instituciones. Aunque el DEMRE libera ensayos
y materiales de estudio cada ano que quedan publicos, estos suelen estar
desfasados en el tiempo respecto a los formatos mas recientes, siendo dificil
encontrar un material de estudio de calidad actualizado y gratuito. Debido
a esto, se considera que el poder recibir una gran cantidad de material de
estudio para los alumnos que desconocen el funcionamiento de la PAES, o
que simplemente buscan practicar con guias de contenido actualizado que
se enfocan en temas y dificultades especificas con una accesibilidad rapida y
comoda mediante la app, es una gran ventaja y una buena razén para pagar por
la suscripcion de PreuApp.

¢ Eliminacién de anuncios: La posibilidad de remover anuncios es una de las
ventajas principales que ofrecen muchos juegos y aplicaciones méviles. Un
ejemplo de esto es Youtube, la cual mediante su suscripcion de YouTube
Premium®, permite visualizar videos completamente libre de anuncios.
En el caso de PreuApp, pagar la suscripcion otorga también el beneficio de no
tener que visualizar anuncios al momento de finalizar partidas y de recargar
vidas, permitiendo asi ahorrar un valioso tiempo al momento de jugar dentro
de la aplicacién.

e Pase de temporada: Los pases de temporadas o pases de batalla suelen ser uno

de los elementos mas comunes con los que los juegos moviles gratuitos generan
sus ganancias [Grguric, 2023]. Estos se basan en un pago mensual o Unico que
otorga a los usuarios del juego la posibilidad de obtener objetos o personajes
exclusivos. Algunos de los pases de temporadas mas famosos se dan en juegos
moviles como Call of Duty Mobile, PUBG, Clash of Clans, entre otros.
Un ejemplo de pase de batalla es el que realiza Fortnite, el popular videojuego
Battle Royale cuyas ganancias se estiman por sobre 9000 millones de délares en
ingresos [Sanmartin, 2020], en donde mediante un pago Unico de 5 USD $, los
usuarios pueden acceder a un pase de batalla Gnico que les permite conseguir
una serie de objetos exclusivos al alcanzar cierta cantidad de puntos durante un
periodo de tiempo fijo, como se observa en la Figura 29:

“3YouTube Premium: https://www.youtube.com/premium
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Figura 29: Pase de Batalla de Fortnite, Fuente: Videojuego Fortnite 2022

En el caso de PreuApp, el pago de la suscripcién incluye el acceso a un pase
de temporada propio. Dentro de estos, cada cierta experiencia acumulada
realizando desafios, se obtienen diferentes objetos de forma progresiva, tales
como avatares, skins o disenos nuevos para los propios avatares, fondos de
perfil, marcos de perfil, titulos, fondos de pantalla para las partidas, entre
otros elementos coleccionables. Estos objetos pueden obtenerse normalmente
en la tienda de PreuApp, comprandolos con las monedas ganadas realizando
desafios; sin embargo, los objetos provenientes del pase de temporada son
exclusivos, siendo Unicamente obtenibles para aquellos que cuenten con la
suscripcion.

Los pases de temporada de PreuApp tienen una duracion estimada entre 1 a 2
meses. De esa manera, se incentiva a los usuarios a mantener su suscripciéon
activa para obtener los objetos exclusivos de cada pase, asi como también se
fomenta el uso de la aplicacién y el seguir jugando para conseguir estos objetos
qgue no pueden ser obtenidos por otro método.

e Acceso al modo de partida personalizada: Otra de las ventajas que posee
la suscripcion de PreuApp, es el acceso al modo de partida personalizada.
Dentro de la aplicacién existe un Unico modo juego, la partida estdndar PAES.
En este modo de juego, se debe responder la mayor cantidad de preguntas
posibles dentro del tiempo fijado entre 5 y 15 minutos. Las preguntas que aqui
aparecen variaran en dificultad y contenido en base a los ajustes calculados por
la IA, a los que también el propio usuario puede modificar dentro de la panta-
lla de ajustes para establecer si busca practicar mas una fortaleza o una debilidad.

En el caso de la partida personalizada, este es un nuevo modo extra, acce-
sible inicamente si se dispone de la suscripciéon, en donde se puede modificar
todo tipo de parametros para la partida que no pueden hacerse en el modo
estandar. Entre estos elementos se encuentran el poder alterar el tiempo de la
partida a voluntad (permitiendo incluso crear partidas infinitas), modificar los
parametros de dificultad para tener especificamente preguntas de cierto nivel,
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poder seleccionar los temas que apareceran en los desafios a resolver, cambiar
la cantidad de vidas y pistas a tener dentro de cada partida, entre otros.

Cabe mencionar que, para el correcto balance de los modos de juego vy el
uso de la aplicacion, la experiencia y monedas obtenidas en el modo de partida
personalizada son drasticamente inferiores en comparacion al modo normal.
Esto se hace para evitar la posibilidad de usar este modo inapropiadamente con
el objetivo de obtener recompensas extras aprovechando las ventajas que posee
como la posibilidad de extender tiempo, el no perder vidas, o el uso de pistas
ilimitadas; por lo tanto, el mayor incentivo de este modo es otorgar una libertad
total a la hora de realizar los desafios de PreuApp, siendo una caracteristica
extra que busca atraer a los usuarios para pagar por la suscripcién mensual.

La suscripicién de PreuApp es considerada el elemento de monetizacién mas impor-
tante y de mas impacto para la generacién de ingresos del producto, razén por la que
es importante el promocionar e incentivar el pago de esta por parte de los usuarios,
asi como destacar las caracteristicas y ventajas entregadas.

Microtransacciones: Otro de los elementos mas comunes en los juegos moéviles son
las microtransacciones. Estas se basan en la compra de objetos con dinero real, princi-
palmente monedas de juego, aunque también cajas de botin u elementos especificos.
La tendencia del mercado mévil en los Ultimos anos ha sido entregar los denominados
juegos como servicio®, es decir, un juego que se entrega como un servicio de acce-
so gratuito, pero que se sustenta asi mismo mediante el uso de microtransacciones,
suscripciones u otros elementos de pago. Este modelo de negocio ha demostrado ser
tan rentable para los videojuegos moviles, que se estima que las microtransacciones
suponen alrededor del 60 % de los ingresos totales de estos juegos [Diaz, 2022].

Un ejemplo del uso de esta practica es el caso del videojuego Pokémon Unite®3, en
donde el juego se ofrece como gratuito, pero donde los usuarios pueden comprar ge-
mas con dinero real para obtener personajes y objetos dentro de este, como se obser-
va en la Figura 30:

First Time: First Time: First Time: First Time:
Aeos Gems X 2| Aeos Gems X 2! Aeos Gems % 2! Aegs Gems X 2|

Figura 30: Microtransacciones en Pokémon Unite, Fuente: Videojuego Pokémon Unite

“4Definicion de juego como servicio: https://es.wikipedia.org/wiki/Videojuegos_como_servicio
4>pokémon Unite: https://unite.pokemon.com/es-es/
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En el caso de PreuApp, se busca también la implementacién de las microtransacciones
mediante la venta de lotes de monedas de juego a diferentes precios seglin la cantidad,
las cuales permiten comprar objetos en la tienda, asi como pistas y consejos durante
las partidas. Asi mismo, también se busca la venta de gemas, un tipo de moneda ex-
tra dentro de la app que permite comprar objetos especiales, y que, en condiciones
normales, sélo puede obtenerse en los pases de temporada de PreuApp y en algunos
eventos particulares, lo que la vuelve un tipo de moneda de cambio mas valiosa que
la normal por su dificultad de obtencién y las ventajas que posee en comparacién a la
estandar.

Las microtransacciones suponen el segundo método de monetizacién de mas impacto
de PreuApp, razén por la que es importante el promocionar e incentivar el pago de
esta por parte de los usuarios.

= Anuncios y acuerdos publicitarios: Desprendido de los juegos moéviles y muchas otras
aplicaciones de estudio, los anuncios son considerados la forma mas simple y basica
de generar valor dentro dentro de cualquier producto.
Dentro PreuApp se utiliza publicidad mediante el servicio de Google Ads®, el cual
permite colocar anuncios publicitarios de entre 5 a 30 segundos en determinados mo-
mentos al usar una aplicacion. Estos aparecen para los usuarios que no cuentan con
una suscripcion al momento de finalizar una partida y cada vez que deban recargar
sus vidas, procesos recurrentes dentro de la app. Estos anuncios son personalizables,
pudiendo el desarrollador decidir cuales colocar o no, permitiendo incluso filtrar los
anuncios que aparecen en base a los datos del usuario para asi hacer aparecer los
que desee especificamente [EmpresaActual, 2023].

Estimaciones calculan que tras 16.670 anuncios visualizados, se obtienen alrededor
de 50 délares, lo que se traduce en 1 doélar cada 333 anuncios aproximadamente
[Ticon, 2019]. Tomando en consideracién que un usuario puede jugar varias partidas
y perder muchas vidas que lo obliguen a recargar estas durante un rato de juego, la
cantidad de anuncios reproducidos al dia puede llegar a ser bastante alta. Si a esto
se le suma la gran cantidad de usuarios activos que la app puede llegar a poseer de
forma diaria, los anuncios se establecen como un método, que si bien, no representan
la base principal para la obtencién de ingresos, y tiene un impacto menor respecto
a los otros elementos del flujo de ingresos, se le considera importante para poder
generar ganancias con el grupo de usuarios que ocupan la app de forma totalmente
gratuita sin incurrir en las suscripciones o microtransacciones.

Dentro de este apartado se encuentran también los acuerdos publicitarios con
instituciones universitarias dentro de la app. Dado que el sistema de Google Ads
permite reproducir y filtrar anuncios especificos, se busca la aparicion de las entidades
con las que PreuApp establezca relaciones, tanto dentro de los anuncios que aparecen
a usuarios sin suscripcion como mediante publicidad dentro de los diferentes modos
de la app; todo esto con el objetivo de publicitarse frente a los alumnos que estas

“Google Ads: https://ads.google.com/intl/es-419_cl/home/
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instituciones buscan captar, al mismo tiempo que PreuApp logra obtener beneficios
de parte de estos acuerdos.

= Comercializacion de metadatos: PreuApp recopila varias estadisticas de juego asi
como informacién sobre los usuarios que utilizan la aplicacién. Respecto a los datos
de juegos, algunos de estos son: la cantidad de desafios realizados, la cantidad de
preguntas correctas e incorrectas en cada una de sus partidas, las areas de la PAES
en la que es fuerte y débil, su nivel de conocimientos en cada tema de las pruebas,
la cantidad de tiempo que invierte en la aplicacion y cada modo, entre otros. Esta
informacion es valiosa tanto para colegios como universidades. En el caso de los
colegios, les permite conocer el estado de preparacién para la prueba de parte sus
alumnos, viendo el tiempo que invierten, los niveles de conocimiento, entre otros
elementos. En el caso de las universidades, les permite conocer el estado y avance
de muchos alumnos prometedores dentro de la app, permitiendo asi el contacto con
estos para buscar atraerlos a sus instituciones. Esta informacion se almacena dentro
de la base de datos de PreuApp, pudiendo utilizarla para generar reportes Unicos de
usuarios.

PreuApp busca llegar a acuerdos con estas instituciones para vender estos reportes
de informacién, también conocidos como metadatos. Respecto a la legalidad de este
método de monetizacion por parte de PreuApp, la Ley 19.628 de la constitucion
chilena®, permite el respaldo y tramitacion de datos personales entre instituciones
publicas y privadas siempre que se respeten los articulos correspondientes y no se
haga publica esta informacién:

"Toda persona puede efectuar el tratamiento de datos personales, siempre
que lo haga de manera concordante con esta ley y para finalidades permitidas por
el ordenamiento juridico. En todo caso deberd respetar el pleno ejercicio de los
derechos fundamentales de los titulares de los datos y de las facultades que esta ley
les reconoce.” [MinisterioGeneral, 2022]

Cabe mencionar también que, para el uso de la aplicaciéon, el usuario debe aceptar
los Términos y Condiciones de PreuApp®, en donde se establece que PreuApp puede
registrar y almacenar todos los datos que el usuario ingrese, asi como usarlos para los
medios que estime convenientes, siempre rigiéndose bajo las leyes de la constituciéon
chilena, y dando la oportunidad al usuario de borrar sus datos siempre que quiera para
gue estos no sean utilizados en fines que no se consideren correctos.

La comercializacion de metadatos supone uno de los elementos mas importantes y de
mayor impacto del flujo de ingresos junto a las suscripciones y metadatos, razén por
la cual se le considera primordial en el modelo de negocio de PreuApp.

= Cdadigos de referidos: Un cédigo de referido es una estrategia de marketing colabora-
tiva surgida en los Ultimos anos utilizada para impulsar las ventas de un producto y

47Ley 19.628: https://www.bcn.cl/leychile/navegar?idNorma=141599
“8Términos y condiciones de PreuApp: https://www.preuapp.cl/terminos-y-condiciones/
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servicio mediante una alianza o promocién entre 2 empresas.

Generalmente, el cddigo de referido es utilizado para que un usuario o cliente
obtenga un descuento en el servicio o producto mediante el uso de este, obteniendo
la empresa aliada un porcentaje de venta o comisidon cada vez que este codigo es
utilizado. Debido a esto, se considera una estrategia ganar-ganar en donde una
empresa publicita a la otra mediante el cédigo de referido para poder obtener
ingresos de este al mismo tiempo que la otra empresa adquiere nuevos clientes a
costa de perder un porcentaje de las ganancias.

Un ejemplo de esta estrategia se ve en el caso del videojuego Fortnite median-
te los codigos de creador®. Para aquellos creadores de contenidos de YouTube,
Twitch u otras redes sociales, Fortnite les permite generar un cédigo Unico con el
cual pueden obtener un 5% del dinero de las compras realizadas en este juego que
utilicen su cddigo, como se observa en la Figura 31. De esta manera, Fortnite logra
recibir publicidad e incentivar las compras gracias a los creadores de contenido a
costa de entregar ese 5% de ganancias a aquellos que publicitan su producto.

APOYA A UN CREADOR

jMuestra tu apoyo a un creador! Tus compras en el juego
ayudaran a apoyar a este creador.

© ACEPTAR BN@X--LTU

Al usar un cédigo de creador estds apoyando a ador con tu compra. Por el contra

recibirds ninguna recompes r creador. Si alguien asegura que a

Jjugador también recibira al F tafa. En caso de ver comportamie
tipo, por favor, ponte en contacto con asistencia al jugador

Figura 31: Cédigos de creador en Fortnite, Fuente: Videojuego Fortnite

En el caso de PreuApp, se busca generar alianzas con colegios, universidades y so-
bretodo, influencers, para la publicidad de la aplicacién, otorgando estos cédigos de
referido que permiten suscribirse y utilizar microtransacciones con descuento para los
usuarios , otorgando un porcentaje de la venta a los clientes que patrocinen la app.

3.2.6. Recursos claves

» Aplicacion moévil: La aplicacion mévil de PreuApp es el recurso clave mas importante
del negocio, pues es el producto o via por el cual se entrega el servicio principal a
los usuarios y clientes. En cuanto a esta, se le considera un recurso fisico propio, que
actualmente puede ser descargada en la Play Store de Android, aunque se pretende
expandir su acceso para la App Store de 10s con el objetivo de llegar a los usuarios de
IPhone también.

49Codigos de creador de Fortnite: https://sac.epicgames.com/es-ES/overview
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= Sitio Web: El sitio web de PreuApp, preuapp.cl, es un recurso fisico propio importante
para la promocion y comunicacion del producto principal. Este sitio permite observar
informacion sobre la aplicacion, acceder a las redes sociales, ver noticias relacionadas
al producto, buscar el contacto con la empresa y observar los términos de condiciones
de usuario, entre otras cosas.

m Base de datos: La base de datos de PreuApp es el recurso intelectual propio mas im-
portante y necesario para el funcionamiento correcto de la aplicacién mévil. En esta
se almacenan elementos como las preguntas, con sus textos, imagenes, resultados y
pistas, lainformacién de los usuarios, los objetos de la tienda, informacién del ranking,
entre otros.

= Almacenamiento de cédigo: El almacenamiento de cddigo o codigo fuente de Pre-
UApp es un recurso intelectual sumamente importante, pues es la base para el funcio-
namiento del producto principal, es decir, la aplicacion moévil.
PreuApp se compone de diferentes lenguajes de programacién como JavaScript,
Python, Go, entre otros. El mismo se encuentra protegido por registro para evitar co-
pias y robos intelectuales.
El codigo fuente debe ser flexible, permitiendo cambios para la implementacion de
nuevos elementos dentro de la app , y, al mismo tiempo, debe ser seguro para evitar
posibles hackeos y robos de informacion de los usuarios registrados.

= Marca: La marca PreuApp es un recurso intelectual recientemente incorporado. El re-
gistro de la marca en INAPIE permite la identificacion comercial de PreuApp como
producto oficial en el mercado, evitando asi suplantacion de identidad y comercializa-
cion de otros productos con un nombre igual o similar.
El registro de la marca de PreuApp en INAPI puede observarse en la Figura 32:

Signo

TiPo: Mixta

Signo:  preuapp

Multimedia: Yer Multimedia

Traduccion: g tiene traduccion

“= % PreuAPP

Descripcion Etiqueta:  Figura de un libro con un control de consola de videojuego en azul, al
lado denominacién PreuApp en azul, fondo blanco

Clase3:  (x)icpA Aplicaciones informéticas descargables

stancias Administrativas

Fecha Descripcién Observaciones
14/04/2025 Es marca nueva
18/04/2023 Resolucion de aceptacion a tramite de
marca (Ordena Publicacion)
26/04/2023 Pago de publicacion efectuado (Diario
Oficial)
28/04/2023 Publicacién de marca en Diario Oficial

12/06/2023 Fin de plazo

Figura 32: Respaldo de registro de la marca de PreuApp en INAPI, Fuente: inapi.cl 2023

50INAPI: https://www.inapi.cl/
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m Capital y fondos concursables: El capital y fondos concursables de PreuApp constitu-
yen los recursos econdmicos claves para el financiamiento del producto y negocio.
PreuApp fue lanzado al mercado en una versién de prueba en Noviembre de 2022 en
la Feria de Software USM, en donde gand los premios de Rendimiento Académico y
Votacion del puiblico, como se observa en la Figura 34, los cuales permitieron obtener
una ganancia de 1 millén de pesos, capital base del negocio que ha servido para el
pago de los servidores y otros elementos de la aplicacién durante el afno 2023.

Figura 33: Premios de PreuApp en la Feria de Software USM 2022, Fuente: Instagram PreuApp

Actualmente PreuApp se encuentra en un nivel de madurez tecnoldgica o TRLE? 6, es
decir, validacion del producto en un entorno real y relevante. Los siguientes pasos del
negocio son la obtencién de fondos para el desarrollo de la aplicacion, buscando que
esta pueda considerarse como finalizada con un nivel de madurez maximo 10.

En Julio de 2023, PreuApp logré obtener una suma de 2 millones de pesos de parte del
fondo SemilleroUSME, programa de pre-incubacion de la UTFSM que otorga fondos
a los 8 mejores equipos postulantes, como se ve en la Figura 34:

UNlVERSlDAD TECNICA | DRECCIONDE
FEDERICO SANTAMA TIA | EMPRENDIMENTO

rELIClTACIONES "

A TODOS LOS EQUIPOS SELECCIONADOS QUE AVANZAN
A LA ETAPA FINAL DE SEMILLERO 2023
S

,-

USM CubeSat
! FokeFriend
Aqua Tank Analyzer I Smartvlslon

Figura 34: Seleccion de mejores equipos SemilleroUSM, Fuente: Instagram SemilleroUSM

51Definicion TRL: https://www.ayming.es/insights-y-noticias/noticias/trl-technology-readiness-levels/
525emilleroUSM: https://www.instagram.com/semillerousm/?hl=es-la
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3.2.7.

En estos momentos PreuApp se encuentra en postulacion a los fondos concursables
de JumpcChile®® y CORFO®. Tanto los fondos con los que PreuApp ya cuenta, es de-
cir, los premios de Feria de Software y los fondos del Semillero USM, como los fondos
concursables a los que se estan postulando, se consideran recursos claves de gran im-
portancia, ya que conforman el capital o los recursos econémicos necesarios para el
desarrollo y despegue inicial de PreuApp como producto, buscando asentar este a fu-
turo para generar el capital mediante sus fuentes de ingresos propias de este modelo
de negocio.

Actividades claves

Desarrollo y mantencion del software: El desarrollo y mantencién del software de la
aplicacién moévil de PreuApp es la actividad de produccién mas importante y critica
para el avance del negocio, pues si esta aplicacién deja de ofrecer mantenimiento y
actualizaciones, el producto , y, por lo tanto, la empresa se estancara, dejando de pro-
ducir ingresos a corto y largo plazo.

Entre los elementos mas importantes para la mantencién de la app se encuentran:

e Mantencién y escalabilidad de los servidores y bases de datos.

e Implementacion de nuevas preguntas y desafios PAES para todas las pruebas.

e Implementacion de nuevos objetos dentro de la app.

e Correccién y solucién de fallos.

e Eliminacién de cuentas sin usar y de hackers dentro de la aplicacién.

e Actualizaciones para la implementacion de nuevos modos y caracteristicas.

e Mejoras en el rendimiento y disefio de la app.

¢ Implementcién de nuevos pases de temporada con sus elementos respectivos.
Colaboracion con Academia Narvezzi: La colaboracion entre PreuApp y la Academia
Narvezzi es una actividad clave orientada a la resolucién de problemas mediante una
alianza, necesaria tanto para la obtencién de material de preguntas y guias para su uso

dentro de la app, como para el testeo y obtencién de clientes, en este caso, alumnos
de la academia.

Reuniones con colegios y universidades: Las reuniones con clientes, especificamen-
te con colegios y universidades, son actividades claves orientadas a la generacién de
acuerdos y obtencion de capital para el negocio. Estas se basan en la basqueda de
acuerdos de publicidad y comercializacién de metadatos para el caso de las universi-
dades, mientras que para los colegios, se orienta a la venta de suscripciones en masa
y entrega de informes de rendimiento de los alumnos.

53Jump Chile: https://jumpchile.com/
54Fondo Semilla Inicia de CORFO: https://www.corfo.cl/sites/cpp/convocatorias/semilla_inicia
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= Marketing, promocion de redes sociales y colaboracién con influencers: El marke-
ting y publicidad de la aplicacién en las redes sociales es una de las actividades claves
mas importantes, pues es crucial para la atraccién de nuevos usuarios y clientes al
negocio. Debido a esto, es necesario invertir una cantidad de dinero importante para
publicitar la app dentro de las redes sociales de Instagram, TikTok y Facebook prin-
cipalmente, pues son las mas frecuentadas por los usuarios objetivos del producto
[Galeano, 2023], es decir, los estudiantes de ensefianza media que buscan preparase
para la PAES. Asi mismo, también es importante buscar la promocién de la aplicacién
en diarios y sitios web que permitan generar una buena imagen del producto.
En la Tabla 4 pueden verse las redes sociales favoritas y mas usadas por diferentes
rangos de edad, orientadas a saber donde apuntar el marketing:

Tabla 4: Redes sociales favoritas por rangos de edad, Fuente: Meltwater 2023

INTERMET LISERS

we

are. €O>Meltwater

Dentro de esta actividad clave también se encuentra la colaboracion con influencers.
Mediante el uso de los codigos de referidos para obtener un porcentaje de las ventas
dentro de la aplicacién, se busca generar alianzas entre PreuApp y este grupo de clien-
tes con el objetivo de atraer mas publico a la aplicacién y llegar a nuevos usuarios.
Esta colaboracién es una forma de marketing surgida en los Ultimos tiempos y que
da muy buenos resultados, ya que la recomendacién de influencers famosos es una
de las mejores formas de promocionar y atraer al puablico a un producto que puedan
desconocer. Resultado de esto es que se estima que el 67 % de marcas utilizan algin
influencer o figura popular para promocionar un producto [Studio, 2020], siendo Ins-
tagram la red que mas influencers posee, con un 40 %, y un 36 % de usuarios conoce
estos productos de la mano de este grupo de personas [Studio, 2020].

En la Figura 35 puede observarse una encuesta que muestra el impacto parala compra
de productos patrocinados por los influencers en ciertos paises:
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Figura 35: Porcentaje de personas que han comprado productos anunciados por influencers,
Fuente: Statista 2022

3.2.8. Asociaciones claves

= Alianza estratégica Academia Narvezzi: La Academia Narvezzi® es un preuniversi-
tario nacido en el aino 2015 que ha tenido un rapido crecimiento y relevancia en el
mercado al ofrecer un servicio de preparacién para la PAES de gran nivel, reflejado en
los altos puntajes obtenidos por sus alumnos [EIRancaguino, 2020].
Este preuniversitario es considerado de élite, debido a su gran coste anual, por lo
gue se orienta a alumnos provenientes de familias de alto nivel econdmico que
buscan que sus hijos obtengan un muy alto puntaje en la PAES, teniendo estos una
experiencia de aprendizaje personalizada y especializada.

A principios de 2023, PreuApp llegé a un acuerdo con este preuniversitario pa-
ra establecer una alianza estratégica. Mediante esta asociaciéon, la Academia Narvezzi
se compromete a entregar material de estudio y guias PAES de forma totalmente
gratuita y constante para usar dentro de la aplicacion moévil, el cual es generado
propiamente por los profesionales de la institucién y cuyo valor monetario es
considerablemente alto; todo esto con la condicién de que PreuApp haga referencia
a que el material es proveniente de esta academia, publicitando a la misma dentro
de la aplicacién, y que a su vez, se restrinja la promocién y colaboracién con otros
preuniversitarios mientras este acuerdo sea valido.

Cabe destacar que este acuerdo si permite la promocién de universidades dentro de

55pagina web Academia Narvezzi: https://www.academianarvezzi.com/nosotros
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la seccion de anuncios dentro la aplicacién, restringiendo Unicamente la publicidad
explicita de instituciones preuniversitarias.

Esta alianza estratégica busca ayudar a ambas instituciones, las cuales no com-
piten directamente al ser sectores y enfoques diferentes en la preparacion de la PAES.
En el caso de PreuApp, se obtiene de forma gratuita y constante material de pre-
guntas y guias para usar dentro de la app, las cuales son poseen elementos que
otras instituciones no podrian brindar, como los sistemas de pistas y pautas para
resolver ejercicios, que son un anadido dentro de la aplicacién en comparacion a otras
alternativas existentes. Asi mismo, se obtiene publicidad de parte de la academia y
usuarios para probar y utilizar la aplicacion, sirviendo estos como testers para obtener
retroalimentacién de forma rapida y directa.

En el caso de la Academia Narvezzi, esta obtiene la posibilidad de publicitarse y
expandir su marca a través de una aplicacién gratuita que le ayude a captar nuevos
clientes, asi como complementar y reforzar el estudio de sus propios alumnos
mediante la app.

Relaciones cliente-proveedor con clientes premium: Otra asociacién clave para el
modelo de negocio de PreuApp, es la relacion cliente-proveedor con los denominados
clientes premium, los cuales corresponden al grupo conformado por universidades,
colegios e influencers.

Respecto a los colegios, se busca entablar relaciones de proveedor hacia estas,
basadas en vender paquetes de suscripciones en masa a precios reducidos, informes
de rendimiento personalizado de los alumnos y cédigos de referidos para descuentos
en compras dentro de la aplicacion.

En cuanto a las universidades, se busca establecer acuerdos de publicidad para
aparecer y patrocinarse dentro de la aplicacion, asi como comercializar meta-
datos de esta con el objetivo de que estas instituciones puedan conocer el estado
y condiciones de los alumnos mas prometedores de la app para sondearlos y atraerlos.

Por dltimo, con respecto al grupo de influencers y studygramers, se busca enta-
blar una relacién basada en la entrega de cédigos de referidos para recibir descuentos
al momento de realizar compras en la aplicacion, pudiendo estos llevarse un porcen-
taje de las ganancias de las ventas generadas con su cédigo, incentivando asi el uso
de la app y las compras dentro de esta mediante la publicidad.

Asociaciones con Influencers: Los influencers son un grupo de socios claves con los
gue se busca establecer asociaciones claves para la promocién de la aplicacién. Dentro
de estos, se busca especificamente entablar relaciones con los denominado Studygra-
mers, influencers que basan su contenido y opiniones en materias de estudio acadé-
micas y que generalmente se encuentran dentro de la red social de Instagram.

Los Studygramers han dando un boom de importancia en los Ultimos anos
[Cifuentes, 2021], siendo un elemento clave para atraer a los alumnos a preuniver-
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sitarios mediante publicidad y promociones como el uso de cédigos de referido, los
cuales son utilizados como un elemento que permite al alumno recibir un descuen-
to dentro de una instituciéon al mismo tiempo que aporta un porcentaje de dinero al
Studygramer asociado. Un ejemplo de esto es lo que hace el Preuniversitario Online
Filadd®é, quien mediante la Studygramer Sofia CuritZ, promociona su institucién y en-
trega codigos de referido que incentivan a unirse a este preuniversitario recibiendo
descuentos de matriculas, como se observa en la Figura 36:

sofiacnotes Seguir Enviar mensaje
62 publicaciones 13,9 mil seguidores 226 seguidos

‘w‘gﬂl Sofia Curi | Notes
mu Blog personal

heal = leamn » grow » love
NOTES g grow

-20% @filadd.cl & @academia.filadd.cl
L, PE-SOFIACNOTES
outube, matenal gratis y mas!

bit.ly/sofiacnotes

hospital/semio imprime aher... flashcards med tecnologia uch study fun club5am

B PUBLICACIONES & REELS B GUIAS @ ETIQUETADAS
2 it
- 2 J
Y |
> wd
!.

GANA UN CLBSO.ENI
EdV INVIERNO 2023

CON SOFIA CURI

Figura 36: Studygramer con cédigo de referido en Preuniversitario Filadd, Fuente: Instagram
Sofiacnotes 2023

Debido a esto, PreuApp busca generar acuerdos de publicidad con estos influencers,
de forma que se entreguen cddigos de referidos que permitan a los alumnos tener
descuentos en las compras dentro de la app al mismo tiempo que el influencer recibe
un porcentaje de dinero de estas ventas. Esto permite atraer a nuevos clientes a usar
la aplicacién y al mismo tiempo, incentivar las compras en la misma, por lo que se

56preuniversitario Filadd: https://filadd.cl/
57Instagram Sofia Curi: https://www.instagram.com/sofiacnotes/?hl=es
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3.2.9.

considera a los influencer un segmento de mercado necesario para la publicidad e
ingreso de capital al negocio de forma indirecta con su participacién.

Estructura de costes

Mantencion de servidores: Actualmente, PreuApp hace funcionar todos sus servicios
de la aplicacién movil y sitio web mediante Amazon Web Services o AWSE. Esta es
una plataforma en la nube perteneciente a Amazon que permite la posibilidad de
gestionar transacciones y almacenar datos en servidores, con uso gratuito limitado
por transacciones durante 1 afio y con coste variable una vez pasado el plazo.

El pago de estos servidores es un coste totalmente obligatorio, ya que de lo contrario,
se vuelve imposible mantener los servicios de la aplicacion movil.

El coste de AWS varia en base a la cantidad de datos almacenados y transaccio-
nes realizadas, lo que significa que, mientras mas usuarios activos tenga la aplicacién,
mas aumenta el gasto en estos servidores.

Amazon ofrece la posibilidad de calcular el precio teérico a pagar en base al uso dado
mediante una de sus herramientast?, en donde se estima que con una media de 100
usuarios conectados 1 hora al dia durante 1 mes completo, estos precios rondan
alrededor de los 600 USD $ mensuales.

Debido a sus caracteristicas, se considera que AWS es un servicio altamente es-
calable y que significa un costo de mantencién variable en base al uso de la aplicacién.

Implementacion de nuevo material, modos y objetos en la app: PreuApp se plantea
como una plataforma de servicio de aprendizaje y preparacién para la PAES con un
enfoque similar a los denominados juegos como servicio, es decir, juegos que son
disefiados para que su vida Gtil y generacion de ingresos no cese al mantener a los
usuarios activos mediante la entrega de contenido novedoso de forma constante.
Por esta razon, PreuApp busca implementar nuevos elementos y caracteristicas extra
cada cierto tiempo buscando la retencién e inversién constante de dinero de parte de
los usuarios que ocupan la aplicacién.

La implementaciéon de estos nuevos elementos son considerados costos fijos di-
rectamente enlazados a los costos de desarrollo y mantenimiento del servicio de la
app, los cuales siguen una planificacién establecida para su desarrollo y llegada a
la aplicacion, Aqui también es importante destacar que la implementacion de estas
caracteristicas puede variar dependiendo de la demanda del servicio de PreuApp,
siendo necesario disminuir o aumentar el contenido a introducir en base al estado de
actividad del producto.

58 AWS: https://aws.amazon.com/es/
%9Calculadora de precio AWS: https://calculator.aws/#/
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Entre los elementos que PreuApp busca implementar de forma constante y perma-
nente se encuentran:

¢ Nuevas preguntas y desafios: Introduccion de nuevas preguntas y desafios para
seguir educando y preparando al alumno sin que estas se repitan a largo plazo
para los usuarios.

e Material de estudio: Implementacién constante de nuevas guias y materiales de
estudio PAES para fomentar el pago y mantenimiento de la suscripcion premium
a los usuarios de la app.

e Pases de Temporada: Implementacion de pases de temporada cada cierta canti-
dad de tiempo con nuevos items con el objetivo de atraer a los usuarios a incurrir
en la suscripciéon premium de PreuApp.

e Objetos en la tienda: Implementaciéon de nuevos objetos en la tienda de forma
constante con el objetivo de buscar que los usuarios de la aplicacién se manten-
gan activos en esta al incentivarlos con la necesidad de obtener estos.

¢ Implementacion de nuevos modos de juego: Uno de los elementos que mas per-
mite el mantener activo el servicio de PreuApp es la implementacion de nuevos
modos de juego y actualizaciones de los ya existentes, buscando mejorar estos.
Aunque PreuApp ya cuenta con varios modos de juego de base, es necesario in-
cluir novedades en la aplicacién cada cierto tiempo, tanto con el objetivo de bus-
car mantener a los usuarios actuales en el servicio, como para atraer a nuevos
interesados en el mismo.

= Marketing, publicidad y mantencién de redes sociales: El marketing y publicidad
es un elemento clave para visibilizar a PreuApp y poder llegar a la mayor cantidad
de clientes posibles. Dado que PreuApp es una empresa pequena que apenas esta
comenzando a vender su producto, se recomienda destinar alrededor del 12 al 20 %
de los ingresos solo a esta area [DinamizaDigital, 2022], siendo el marketing un costo
variable dentro de estos parametros dependiendo de la necesidad de publicitar.

Dado que PreuApp es una aplicacion movil del area de la educacion, es impor-
tante destinar la publicidad a medios de comunicacién, y, sobretodo, a las redes
sociales mas utilizadas por el publico objetivo de la app como Instagram, TikTok o
Google [Galeano, 2023]. Para esto es necesario la inversiéon para la promocion de la
aplicacion tanto en las propias redes sociales de PreuApp como en la de portales web
de noticias y de clientes colaboradores, como lo pueden ser colegios, universidades
e influencers. Este Ultimo grupo es especialmente clave para visibilizar PreuApp
como producto, pues los influencers, mas especificamente el grupo de studygramers,
permiten acercar el producto a los alumnos de una forma rapida y efectiva para ellos
[Cifuentes, 2021].
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3.3. Plan Financiero

Tomando como base la estructura de costes del modelo de negocio de PreuApp, asi como
el andlisis de riesgo y el andlisis de las diferentes aplicaciones moéviles de estudio, es posible
generar un plan financiero para detallar los costos asociados al desarrollo de PreuApp para
su ano 0.

En la Tabla 5 podemos observar los resultados de este plan, con el cual se estima una inver-
sién inicial necesario de $155 millones de pesos:

Tabla 5: Plan Financiero PreuApp Ano 0, Fuente: Elaboracién Propia

Cantidad Meses Costo Unitario ($) Costo Total ($) Porcentaje Total
Hardware
Celular de trabajo 5 1 $248.990 $1.249.950 0,81%
Notebook de trabajo 7 1 $699.000 $4,893.000 3,15%
Total $948.990 $6.142.950 3,96%
Inversiones fijas intangibles
Dominio sitio web 5 1 515.000 $75.000 0,05%
Aplicacion en Google Play Store 1 1 $25.000 $25.000 0,02%
Aplicacion en App Store 1 1 399.000 599,000 0,06%
Amazon Web Services 1 12 $300.000 $3.600.000 2,32%
Registro de marca 1 1 $229.990 $229.990 0,15%
Registro de empresa 1 1 52939 990 $299.930 0,19%
Registro de cddigo 1 1 545.950 $49.990 0,03%
Licencias de Software de desarrollo 5 12 $50.000 $3.000.000 1,93%

Sueldos de produccion

$7.378.970

Serum Master 1 12 52.000.000 $24.000.000 15,47%
Product Owner 1 12 $1.800.000 $21.600.000 13,92%
Fullstack Developer 3 12 $1.600.000 $57.600.000 37,13%
Community Manager 1 12 $1.400.000 $16.800.000 10,83%
Graphic Designer 1 12 $1.100.000 $13.200.000 8,51%
Total $7.900.000 $133.200.000 85,87%
Promocidn
Publicidad de Instagram 1 12 $250.000 $3.000.000 1,93%
Publicidad de Tiktok 1 12 $100.000 $1.200.000 0,77%
Publicidad de Facebook 1 12 $100.000 $1.200.000 0,77%
Publicidad medios tradicionales 1 12 $250.000 $3.000.000 1,93%
Total $700.000 $8.400.000 5,42%

3.4.

3.4.1.

Feria de Software

Encuestas de modelos de negocios

Con el objetivo de conocer el nivel de madurez y conocimientos de los modelos de nego-
cios provenientes del ramo de Feria de Software, y para poder estructurar la herramienta de
generacion y correccién de modelos de negocio prematuros, se realizé una encuesta a los
alumnos que cursan este ramo para obtener una serie de datos e informacion relacionada a
los modelos de negocio y su funcionamiento.

Esta encuesta se realizé el dia 15 de junio de 2023, en una actividad dirigida por el Instituto
3IEEY. Aqui, 63 alumnos del ramo de Feria de Software en Casa Central Valparaiso respondie-
ron la encuesta y los resultados permiten ver lo siguiente (ver Figura 37-53):

%Instituto 3IE: https://3ie.usm.cl/nosotros/
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= Lean Canvasy propuesta de valor: Las primeras 4 preguntas de la encuesta se orienta-
ban arevisar sobre los conocimientos de los alumnos respecto del modelo Lean Canvas
y sus propuestas de valor. De aqui se puede extraer que el 76,2 % de alumnos no co-
nocia este modelo antes de ensefiarlo en la actividad, que consideran que este es una
herramienta correcta y necesaria para definir un modelo de negocio y sus propios mo-
delos y que la mayoria de estos logra identificar correctamente la propuesta de valor
de su producto en su primera version de sus modelos de negocio.

1) jConocias el Lean Canvas antes de esta clase?

63 respuestas

si 15(238 %)

No 48(76,2%)

Figura 37: Grafico de respuesta a la pregunta: ;Conocias el Lean Canvas antes de esta clase?,
Fuente: Encuesta de Modelos de Negocios Pregunta 1, Elaboracién Propia

2) Considero que el Lean Canvas es una herramienta correcta para la creacion de un
modelo de negocio

63 respuestas

30 31(492%)

Figura 38: Grafico de respuesta a la pregunta: Considero que el Lean Canvas es una herra-
mienta correcta para la creacion de un modelo de negocio, Fuente: Encuesta de Modelos de
Negocios Pregunta 2, Elaboracién Propia

3) Considero que implementar el Lean Canvas en mi proyecto seria de gran utilidad
para definir mi modelo de negocio

63 respuestas

22 8127 %)

1 2 3 4 B

Figura 39: Grafico de respuesta a la pregunta: Considero que implementar el Lean Canvas en
mi proyecto seria de gran utilidad para definir mi modelo de negocio, Fuente: Encuesta de
Modelos de Negocios Pregunta 3, Elaboracién Propia
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4) Se identificar cudl es la propuesta de valor de mi producto/proyecto

63 respuestas

0

0 31(49,2 %)
27 (42,9 %)

Figura 40: Gréafico de respuesta a la pregunta: Se identificar cudl es la propuesta de valor de
mi producto/proyecto, Fuente: Encuesta de Modelos de Negocios Pregunta 4, Elaboracion
Propia

= Marketing y modelos de negocio: La segunda parte de la encuesta se orientaba a ele-
mentos de marketing y modelos de negocio. La informacién mas importante extraible
es que la mayoria de alumnos considera que el marketing es un elemento fundamental
en el desarrollo de proyectos, tanto dentro de Feria de Software como fuera de estos,
gue definir un modelo de negocio es clave para el éxito de productos, sean o no de
Feria de Software, que la mayoria de estos pueden identificar los elementos del mo-
delo Lean Canvas en sus proyectos, pero con ciertas dificultades, y que el modelo de
suscripcion es una alternativa interesante de implementar para sus productos, pero
gue no siempre es lo ideal.

5) Considero que el Marketing es un elemento fundamental en el desarrollo de un

proyecto de Feria de Software

63 respusstas

17 (27 %)

Figura 41: Grafico de respuesta a la pregunta: Considero que el Marketing es un elemento
fundamental en el desarrollo de un proyecto de Feria de Software, Fuente: Encuesta de Mo-
delos de Negocios Pregunta 5, Elaboracién Propia

6) Considero que el Marketing es un elemento fundamental en el desarrollo de un
proyecto NO sobre Feria de Software

63 respuestas

Figura 42: Grafico de respuesta a la pregunta: Considero que el Marketing es un elemento
fundamental en el desarrollo de un proyecto NO sobre Feria de Software, Fuente: Encuesta
de Modelos de Negocios Pregunta 6, Elaboracién Propia
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7) Considero que definir un modelo de negocio es clave para el éxito de un producto
0 proyecto, sea o no sea de Feria de Software

63 respuestas

Figura 43: Grafico de respuesta a la pregunta: Considero que definir un modelo de negocio
es clave para el éxito de un producto o proyecto, sea o no sea de Feria de Software, Fuente:
Encuesta de Modelos de Negocios Pregunta 7, Elaboracién Propia

8) Puedo reconocer correctamente los 9 elementos de Lean Canvas para mi
proyecto de Feria de Software

63 respuestas

30 31(49.2 %)

Figura 44: Grafico de respuesta a la pregunta: Puedo reconocer correctamente los 9 elemen-
tos de Lean Canvas para mi proyecto de Feria de Software, Fuente: Encuesta de Modelos de
Negocios Pregunta 8, Elaboracién Propia

9) Implementar un modelo de suscripcién dentro de mi software seria algo muy
interesante y beneficioso para el mismo

63 respuestas

Figura 45: Grafico de respuesta a la pregunta: Implementar un modelo de suscripcion dentro
de mi software seria algo muy interesante y beneficioso para el mismo, Fuente: Encuesta de
Modelos de Negocios Pregunta 9, Elaboracién Propia

m Costo de trabajo, emprendimiento y proyecciones futuras: La tercera parte de la en-
cuesta se orientaba al costo de trabajo, emprendimiento y proyecciones futuras sobre
los proyectos de Feria de Software. Entre la informacién mas destacable, se encuentra
gue sblo el 31.7 % de alumnos sabe estimar su costo de trabajo por hora, el cual es
de entre 5000 y 10.000 pesos por hora para un Ingeniero Civil Informéatico cercano a
titularse [DigevoVentures, 2022], que la mayoria de estos conocen los costos bases y
potenciales ingresos de los proyectos que estan desarrollando, que parte importante
de estos sienten que la universidad les ha incentivado a desarrollar proyectos innova-
dores, que existen una cantidad considerable pero no completa de alumnos que les
gustaria emprender con sus proyectos de Feria de Software, y que la gran mayoria de
estos les gustaria hacerlo con proyectos externos en el futuro.
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10) Mi costo de trabajo por cada hora de trabajo real dentro de proyectos comao el de
Feria de Software es:

63 respuestas

Gratis

1000-2000 por hora 619.5%)

2000-5000 por hora 21(33.3 %)
5000-10000 por hora 20 (317 %)

Sobre 10.000 por hora 14(222%)

0 5 10 15 20 25

Figura 46: Grafico de respuesta a la pregunta: Mi costo de trabajo por cada hora de trabajo
real dentro de proyectos como el de Feria de Software es, Fuente: Encuesta de Modelos de
Negocios Pregunta 10, Elaboracién Propia

11) Conozco las fuentes de posibles costos del software que estoy realizando
dentro de Feria de Software

63 respuestas

30

20

10 (15,9 %)

Figura 47: Grafico de respuesta a la pregunta: Conozco las fuentes de posibles costos del
software que estoy realizando dentro de Feria de Software, Fuente: Encuesta de Modelos de
Negocios Pregunta 11, Elaboracién Propia

12) Conozco las potenciales fuentes de ingreso del producto que estoy
desarrollando

63 respuestas

30

2

18 (286 %)

2(32%) 6(9,5%)

Figura 48: Grafico de respuesta a la pregunta: Conozco las potenciales fuentes de ingreso del
producto que estoy desarrollando, Fuente: Encuesta de Modelos de Negocios Pregunta 12,
Elaboracion Propia
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13) Considero que la Universidad me ha incentivado para realizar productos y
proyectos innovadores

63 respusstas

17 (27 %)

3(48%)

Figura 49: Grafico de respuesta a la pregunta: Considero que la Universidad me ha incentivado
para realizar productos y proyectos innovadores, Fuente: Encuesta de Modelos de Negocios
Pregunta 13, Elaboracién Propia

14) Me gustaria emprender en el future con mi proyecto de Feria de Software

63 respuestas

17 7 %)

10 1{17,5 %}

3(4.8%)

Figura 50: Grafico de respuesta a la pregunta: Me gustaria emprender en el futuro con mi
proyecto de Feria de Software, Fuente: Encuesta de Modelos de Negocios Pregunta 14, Ela-
boracién Propia

15) Me gustaria emprender en el futuro con un prayecto NO relacionado a Feria de
Software o a la universidad

63 respuestas

Figura 51: Grafico de respuesta a la pregunta: Me gustaria emprender en el futuro con un
proyecto NO relacionado a Feria de Software o a la universidad, Fuente: Encuesta de Modelos
de Negocios Pregunta 15, Elaboracién Propia

= Feedback y conocimiento: Las Gltimas preguntas de la encuesta se basaron en feed-
back respecto a la experiencia de la sesién, aunque también se realizaron algunas so-
bre los conceptos aprendidos. Las 2 mas importantes fueron conocer la definicién
del valle de la muerteB?, concepto utilizado para definir el periodo de tiempo en
gue una empresa se encuentra con ingresos negativos y tiene riesgo de desaparecer
[TalentChile, 2023], donde gran cantidad de alumnos no supieron responder o res-
pondieron incorrectamente, mientras que la segunda pregunta hacia referencia a si
los alumnos comprendieron lo que era un modelo de negocio luego de la sesién, don-
de la gran mayoria pudo entender este concepto y su relaciéon con el proyecto que
desarrollan.

%lvalle de la muerte: https://www.digevoventures.com/valle-de-la-muerte/
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16) Defina lo que considera como el "Valle de la muerte’

63 respuestas

que al inicio startups reciben atencion y plata, pero despues menos y eso es dificil porque todavia tienen
gastos, pero algunos no pueden finanziarlos

Seria |a etapa en donde ne se genera lo que se espera en un inicio con respecto a los ingresos

El periodo de tiempo en que un proyecto aun no encuentra su fase de equilibrio entre costos y beneficios
Etapa inicial de una empresa en la que atin no es sostenible

La etapa inicial de incertidumbre dénde hay riesgo de canservar o no clientes

Perioda en el que las pérdidas de un proyecto don mayores que las ganancias

Es por lo que debe pasar una empresa antes de estabilizarse como una. Es un momento en el que existen
bastantes riesgos

Fase inicial del proyecto caracterizada por la incertidumbre dado la falta de clientes e ingresos

Figura 52: Grafico de respuesta a la pregunta: Defina lo que considera como el ”Valle de la
muerte”, Fuente: Encuesta de Modelos de Negocios Pregunta 16, Elaboracién Propia
17) Las actividades realizadas en clase me ayudaron a comprender mejor lo que es

un modelo de negocio

63 respuestas

Figura 53: Grafico de respuesta a la pregunta: Las actividades realizadas en clase me ayuda-
ron a comprender mejor lo que es un modelo de negocio, Fuente: Encuesta de Modelos de
Negocios Pregunta 17, Elaboracién Propia

3.4.2. Herramienta para la revision de modelos de negocio de Feria de Software

En base a los comentarios recopilados de la encuesta de modelos de negocio y el analisis
de los primeros modelos de negocio realizados por alumnos de Feria de Software, se pro-
pone la siguiente herramienta para revisar y ayudar a estructurar los modelos Lean Canvas
provenientes de este ramo:

» Problema y solucion: El problema y solucién son 2 elementos que van enlazados en
el Lean Canvas y que son basicos para definir el objetivo del producto a realizar. La
mayoria de alumnos logra reconocer estos correctamente aunque cometen 2 errores
generalmente:

1. El problema no se enfoca al cliente: El problema debe orientarse especifi-
camente al cliente, a los dolores y molestias que este tiene y que se buscan
solucionar con el producto.

2. No se sigue la estructura 3-3: Es importante seguir la estructura 3-3, es decir, 3
problemas y 3 soluciones que van completamente enlazados. En un Lean Can-

Pagina 69 de



MODELO DE NEGOCIO PARA APLICACIONES MOVILES DE ESTUDIO: CASO PREUAPP SPA

vas, el problema es aquella molestia que el cliente posee y la solucién, aquella
funcionalidad o caracteristica del producto que ayuda a resolverla.

» Proposicion de valor unica: La proposicion o propuesta de valor Unica resume las
caracteristicas mas destacadas del producto. Dentro del Lean Canvas, la mayoria de
alumnos logra definir esta correctamente, aunque hay 3 errores generales que se me
cometen:

1. La propuesta es muy larga: La propuesta debe ser un frase corta, no un parrafo
extenso.

2. Lapropuesta esta separada: La propuesta debe ser una frase unida, no separada
en bloques.

3. Nosedestacan los elementos mas importantes: La propuesta debe hacer énfasis
en el elemento o los 2 elementos mas novedosos o importantes que posea el
producto, para asi llamar la atencion de quién lo lea.

= Ventaja competitiva: La ventaja competitiva destaca los elementos mas novedosos o
destacados de un producto. La mayoria de alumnos logran definir este correctamente,
principalmente porque el producto que realizan en el ramo debe crearse desde la base
de lainnovaciény las ventajas frente a las alternativas existentes; sin embargo, existen
algunos errores que se producen y deben corregirse tales como:

1. No se destacan los elementos competitivos: La ventaja competitiva debe desta-
car el elemento o los elementos mas novedosos o que méas resaltan frente a lo
que existe en el mercado.

2. No se aprecia la solucién de los problemas del cliente: La ventaja competitiva
debe destacar como el producto logra solucionar los problemas de clientes de
una manera mas efectiva, rapida o barata frente a otras opciones.

= Segmento de clientes: El segmento de clientes comprende el grupo de personas a
quienes se destina el producto, buscando solucionar los problemas que estos poseen.
Dentro de este apartado se encuentran una serie de errores a corregir tales como:

1. No se incluyen usuarios o clientes: Es importante que el segmento de clientes
comprenda tanto a los usuarios (aquellos que van a utilizar el producto) como
a los clientes (aquellos que generaran las ganancias del producto), ya que en
muchas ocasiones estos segmentos no son los mismos.

2. No se deben definir las actividades: En el segmento de clientes s6lo deben nom-
brarse a estos, sin necesidad de detallar sus caracteristicas y/o actividades dentro
del Lean Canvas.

3. No se debe definir extensamente el sector: Dentro del Lean Canvas, es impor-
tante que los segmentos puedan clasificarse en una palabra o un grupo de pa-
labras cortas, por lo que no es necesario extenderse a detallar elementos como
grupo de edad, situacién econdémica, area de trabajo, etc, salvo que el producto
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se enfoque a un publico muy detallado que requiera mencionar alguna de estas
caracteristicas.

4. Deben definirse los clientes, no las formas de enlace: Dentro del segmento de
clientes, existen relaciones con estos como el B2B o el B2CE2, sin embargo, aun-
que es valido diferenciar a los clientes por el tipo de relacién, es importante de-
finir cuales son los clientes a participar dentro de estos.

m Alternativas existentes: Las alternativas existentes son los productos que buscan so-
lucionar los mismos problemas que tienen los clientes del producto a desarrollar en
Lean Canvas. Dentro de este apartado existen 2 errores particulares a corregir:

1. No se hace referencia a productos: El apartado de alternativas existentes debe
comprender productos o servicios que sirvan de comparacion con el que se desa-
rrolla. No es valido mencionar actividades o grupos de personas generales como
alternativas.

2. No se describen suficientes alternativas: Este apartado del Lean Canvas debe
describir por lo menos 3 alternativas o competidores para poder establecer una
correcta comparaciéon entre productos.

= Métricas claves: Las métricas claves definen las actividades claves a medir por parte
del producto. En este apartado se encuentran algunos errores a corregir tales como:

1. Falta de apartados de clientes: En las métricas claves, es casi siempre obligatorio
medir las actividades de adquisicidn, retencién y satisfaccion del cliente, pues se
consideran elementos claves para determinar el éxito del producto.

2. Falta de frecuencia de uso: Es importante medir la frecuencia de uso para deter-
minar que tan llamativo es el producto a los clientes.

= Concepto de alto nivel: El concepto de alto nivel es un elemento que no suele incluirse
dentro del modelo Lean Canvas original, pero que si es pedido dentro de los modelos
a realizar en Feria de Software. Este es una comparacion con un producto, buscando
asi poder entender el objetivo y funcionalidad del propuesto mediante una analogia.
Algunos errores detectados aqui son:

1. No se compara con un producto: En el concepto de alto nivel, debe compararse
el producto a realizar con otro. No es valido comparaciones con actividades o
grupos de personas generales.

2. Analogia incorrecta: El concepto de alto nivel debe servir para entender al pro-
ducto al compararlo con otro, por lo que es necesario especificar de forma simple
como estos se parecen o que funcionalidades son similares para asi lograr hacer
entender al cliente en que consiste este.

» Canales: Los canales definen los medios de venta y comunicacion del producto a rea-
lizar. Algunos errores encontrados a corregir son:

52Definicion de B2B y B2C: https://www.pipedrive.com/es/blog/que-es-b2b-b2c
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1. El marketing no es un canal: La bisqueda en sitios web o actividades de marke-
ting no son canales. Los canales de publicidad deben ser redes sociales propias y
de socios en las que se promocionen el producto.

2. Se necesitan canales de comunicacion: El producto necesita canales de comuni-
cacién, como lo pueden ser redes sociales o paginas web, tanto para publicitar
esta como para relacionar a los clientes con los desarrolladores.

3. Las reuniones no son canales: Reuniones, llamadas o comunicaciones con clien-
tes no son canales, estas corresponden al apartado de actividades claves.

= Adaptadores tempranos: Los adaptadores tempranos son un apartado que por de-
fecto no se incluyen dentro del modelo Lean Canvas, pero que es solicitado para la
creacion de modelos dentro de Feria de Software. Este hace referencia a los primeros
clientes que utilizaran el producto y sus caracteristicas. Algunos errores a corregir aqui
son:

1. No se definen caracteristicas: En los adaptadores tempranos es importante des-
tacar una o varias caracteristicas claves de los primeros usuarios o clientes a cap-
tar.

» Estructura de costes: La estructura de costes define los gastos necesarios para el de-
sarrollo del producto y del negocio. Es considerado uno de los apartados mas dificiles
de medir por los alumnos junto con el flujo de ingresos, ya que en las instancias en
gue se realiza el modelo, muchos de estos no tienen claro como definir los gastos e
ingresos del producto que se encuentran trabajando. Algunos errores a corregir aqui
son:

1. No se definen costos de marketing: Todo producto necesita inversion en marke-
ting, ya sea en mayor o menor medida, puesto que debe publicitarse para llegar
a los clientes.

2. No se nombran recursos humanos: Deben nombrarse los recursos humanos, ya
sea a modo de sueldo de los trabajadores, o como desarrolladores del producto.

3. No se establece recurso humano: Para definir los recursos humanos, deben esta-
blecerse los colaboradores del proyecto seglin cargo o perfil, ya que estos tienen
costos e importancias distintas y es importante poder diferenciar estos.

4. Segmentos desagrupados: Elementos de marketing o de costos de desarrollo
deben agruparse en una Unica frase, por lo que no deben nombrarse estos por
separado si pertenecen a una misma categoria de gasto.

» Flujo de ingresos: El flujo de ingreso define los métodos de ganancia del producto y
del negocio. Algunos errores a corregir aqui son:

1. No se destaca método de ingreso principal: Todo producto tiene un método de
ingreso principal que debe destacarse por sobre el resto. Este puede ser sus-
cripcion en productos o freemium, o costo de adquisicion para productos de un
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Unico cobro, pero es importante establecer cudl es la principal fuente de ingreso
de cada producto.

2. No se define el porcentaje de ingreso: Es importante destacar el porcentaje o
nivel de importancia de cada fuente de ingreso en pos de conocer la relevancia
de cada uno de estos.

3. No se definen ganancias freemium: Para productos freemium, es importante
tener métodos de monetizacién como anuncios o comercializacion de datos que
permitan generar ganancias de parte de los usuarios que ocupan el producto sin

pagar.

4. No hay sustento multiple: El producto debe tener multiples fuentes de ingreso,
no pudiendo sostenerse Unicamente por un sélo método, ya que siempre existe
posibilidad de que este se estanque.

Para evaluar los modelos Lean Canvas de Feria de Software, se utilizard una herramienta
automatizada en Excelf3. Se revisaran los 11 médulos individualmente, asignando puntua-
ciones de 1 a 4 en los diferentes criterios mencionados. El puntaje total se obtiene sumando
los puntajes de cada moédulo y dividiendo por 11. Luego, multiplicando por 25, se obtiene
la nota final del Lean Canvas. Es posible ajustar la ponderacion de cada item si se desea dar
mayor o menor valor a alguna seccién del lienzo, aunque por defecto es 1 para todos y 2
para el problema y solucién que van juntos.

En la Tabla 6 puede visualizarse una parte de esta herramienta de revision:

Tabla 6: Herramienta de revisidon de Lean Canvas, Fuente: Elaboracion Propia
HERRAMIENTA DE REVISION DE LEAN CANVAS
Creada por Joaquin Rojas

Pre Empresa Proyecto Descripcién

Proposicion Concepto

Problemay de valor Ventaja Segmento Alternativas Métricas de alto Adaptadores Estructura  Flujo de
solucién anica Competitiva de clientes existentes claves nivel Canales Tempranos de costes Ingresos

Puntaje total Nota Comentarios generales

Puntaje

io Descripcion
total Ponderacion p

Problema y Solucién

Problema: Problema que el producto o servicio busca
resolver, razén del negocio. Se
recomienda definir 3 problemas principales presentes
en ¢l piiblico objetivo. " 2
Solucidn: Solucidn o respuesta que el producto o
senvicio otorga a los problemas definidos

ite. Ser da incluir 3 sol , una
por cada problema descrito.

Evaluacion

Criterios > .
Puntaje (1-4) Comentarios

Los problemas se enfocan correctamente en los N
clientes

Se sigue la estructura 3-3
Los problemas se definen correctamente

Las soluciones se definen correctamente

INFNEN

%Herramienta de revision de Lean Canvas: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1DDeBWBxFAcsPeiukMEnme-
6m4aNwfxIXwkggp2AM45nA/edit?usp=sharing
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CAPITULO 4
VALIDACION DE LA SOLUCION

En este penultimo capitulo se describira la validacion de la solucién, es decir, demostrar que
la propuesta es funcional para el entorno planteado. Esta se dividira en 3 partes: por un lado,
se evaluara la efectividad de los elementos de modelo de negocio y la aplicacién mediante
una encuesta realizada a alumnos de ensefianza media y universitarios; por otro lado, se
realizard un analisis financiero de PreuApp buscando definir las proyecciones de costos e
ingresos, asi como el resultado econémico de estos mediante el VAN, TIR y rentabilidad del
servicio; por Ultimo, se evaluaran los nuevos modelos provenientes del ramo de Feria de
Software para verificar la eficacia de la herramienta de revisién de Lean Canvas.

4.1. Encuesta de validacion de PreuApp

Se llevé a cabo una encuesta con 52 respuestas, dirigida a personas de 13 a 26 afios familia-
rizadas con aplicaciones moviles y la PAES con el fin de validar la aplicacion movil de PreuApp
y los elementos de su modelo de negocio.

En las Figuras 54 a 64 se pueden observar los resultados de esta encuesta:

» Aplicaciones moviles de estudio: La primera seccion de la encuesta hacia referencia a
las aplicaciones moviles de estudio, los conocimientos y el interés por estas. De aqui
se extrae informacién como que sélo el 23,1 % de los encuestados conocia o ha usado
una app movil para el estudio de la PAES (u otra prueba), de los cuales, un 77,4%
conocia PreuApp, un 35,5 % Ensayos PSU, y un 19,4 % PSU Desafio 850; ademas, la
gran mayoria consideraba que una aplicacién moévil es una buena herramienta para el
estudio de la PAES, y que esta les ayudaria o les hubiera ayudado de gran manera en
su preparacién para la prueba.

¢Conoces o has usado alguna vez una aplicacion movil para estudiar para la PAES,
PSU o PDT?

52 respuestas

@ si
@® o

Figura 54: Grafico de respuesta a la pregunta: ; Conoces o has usado alguna vez una aplicacion
movil para estudiar para la PAES, PSU o PDT?, Fuente: Encuesta Aplicaciones Méviles PAES,
Elaboracién Propia
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Selecciona las aplicaciones maviles de estudio que hayas escuchado o usado en
algin momento. Sino has escuchado o usade ninguna de estas, deja en blanco estd
pregunta
31 respuestas
FreuApp 24(77.4%)
Ensayos PSU
Ensayos POT
MATU PAES [ MATU PTU
PSU Desafio 850
La Gran Prueba
Preubovi

Puntaje Nacional

0 5 10 15 20 25

Figura 55: Grafico de respuesta a la pregunta: Selecciona las aplicaciones maviles de estudio
que hayas escuchado o usado en algun momento, Fuente: Encuesta Aplicaciones Moéviles
PAES, Elaboracion Propia

Considero que una aplicacion movil podria ser una buena herramienta para ayudar a
preparar la PAES

52 respuestas

Figura 56: Grafico de respuesta a la pregunta: Considero que una aplicacion maovil podria
ser una buena herramienta para ayudar a preparar la PAES, Fuente: Encuesta Aplicaciones
Moviles PAES, Elaboracion Propia

= Elementos de una aplicacién movil para el estudio de la PAES: En la segunda parte de
la encuesta, se consultd a los usuarios cuales son las caracteristicas mas importantes
o deseadas para una aplicacion movil de estudio PAES.
En base a los resultados sumando los puntos, se concluyé que las caracteristicas mas
importantes son: desafios adaptativos (242 puntos), desafios cortos (241 puntos), ser-
vicio gratuito (237 puntos) y acceso guias y material de estudio (235 puntos).
En esta misma seccion se les pregunté a los usuarios si hay alguna caracteristica ex-
tra no mencionada que consideren importante o necesaria, en las que se destacan
comentarios como: ver la solucién guiadas, notificaciones de la app, interaccion con
estudiantes de otros paises, disponibilidad en 10s, tips de parte de los propios usua-
rios y pizarra incluida para poder escribir en los desafios.

Me gustaria o me hubiera gustado tener una aplicacion mévil para poder estudiar y
practicar para la PAES 0 la prueba correspondiente

52 respuestas

Figura 57: Grafico de respuesta a la pregunta: Me gustaria o me hubiera gustado tener una
aplicacion movil para poder estudiar y practicar para la PAES o la prueba correspondiente,
Fuente: Encuesta Aplicaciones Méviles PAES, Elaboracién Propia
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Senvicio de uso gratuito Poder practicar desafios cortos
S2respuestes S2respuestas

@ @
» »
2 ]
0 0
1a9%) 119% 268%) 00% 00%)
o o
T 2 3 0 s 1 2 3 4 s

Poder practicar ensayos completos Poder revisar guias y material de estudio

S2respuestas S2respuestas
@ “
)
2
»
10
o
208%
00%) 0% 109%
o o
1 2 3 ) s T 2 3 4 s
Poder ver clases en linea
Poder ver clases grabadas
S2respuestas

S2respuestas

Existencia de diferentes modos de juego .
Elementos de gamificacion e interaccion
52 respuestas

S2 respuesias
»

0

109%

Desafios que se adaptan a mis conocimientos, fortalezas y debilidades especificas
Y Poder personalizar a mi avatar y mi perfil con diferentes objetos
2 espuesios

S2respuestes

Ver mis estadisticas y datos de los desafios que he realizado

S2respuestas Rankings entre usuarios

S2respuestas
B

0o %)

T 2 3 s

Competencias y desafios entre amigos
S2espuestas Logros y objetivos dentro de la aplicacion

52 respuestas.

»

Figura 58: Gréficos de respuestas sobre elementos de una aplicacién mévil para el estudio
de la PAES, Fuente: Encuesta Aplicaciones Méviles PAES, Elaboracién Propia
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(Opcional) Comenta si consideras que hay algun otro elemento importante que una aplicacion
maovil para el estudio de la PAES debiera tener

11 respuestas

1. Al fallar una pregunta, quizés se podrian dar "pistas” que guien hacia la solucién correcta. De lo
contrario, explicar por qué la respuesta ingresada es incorrecta.

2. En mi experiencia personal con la PSU (2017), dejé casi 1/4 de |a prueba de matematicas en blanco por
el tiempo. Creo que es muy importante entrenar la velocidad también, aparte de los conocimientos. Quizas
hacer desafios que empujen a los estudiantes a resolver, por ejemplo, 10 preguntas en 5 minutos © menos,
para que luego les quede tiempo para revisar. No sé cémo es el tiempo en la nueva pruebs, perc eso fue un
tema para mi y ahora gue lo veo en retroespectiva era algo que podria haber entrenado.

3. Finalmente, es imposible reemplazar a un profesor en la tarea de explicar un ejercicio o una solucion.
Quizas se podria implementar un especie de "feed colaborativo” en donde los alumnos ponen sus dudas
(asociadas a un ejercicio) y para aquellas preguntas mas votadas se podria dar una explicacidn detallada
por parte de un profesor o un voluntario.

Que puedan ver las soluciones de un ejercicio si no pueden completarlo.
Notificaciones... Con preguntas cortas diaria?

Poder elegir que pruebas se realizara al momento de la paes y personalizar tode dependiendo de eso y del
nivel educacional, cosa de nivelar a todos por igual

Feedback sobre los errores cuando une conteste mal una pregunta, un sistema de "streaks” que te
recompense por ser constante y practicar todos los dias

Que los ensayos y desafios no solo muestren las respuestas correctas, sino que también una explicacion
de la respuesta en el caso de que sea incorrecta la eleccion del alumno.

Caon tanto respuestas correctas e incorrectas se de el motivo, o la explicacién de la respuesta correcta, no
solo el valor.

Seciabilizar las aplicaciones con estudiantes extranjeros, con ese objetive crear grandes profesionales,
para poder compartir conocimientos a nivel mundial. Conocer cada cultura, lograr comprenderse en un
lenguaje universal, seria maravilloso

Que se pueda descargar en i0S (app store) por favor :(

quizas podria tener una seccion donde los mismos usuarios dejen "tips” para ejercicios especificos, por
ejemplo: “yo me aprendi el seno coseno de tal forma y asi nunca se me olvidd..”"

Pizarra incluida para ipads o tablets con |apices

Figura 59: Grafico de respuesta a la pregunta: Comenta si consideras que hay algun otro ele-
mento importante que una aplicacion movil para el estudio de la PAES debiera tener, Fuente:
Encuesta Aplicaciones Méviles PAES, Elaboracién Propia

= Preparacion para la prueba y coste de educacion: La ultima seccién de la encuesta se
orientaba a conocer la preparacion para la prueba PAES o la prueba correspondiente
de los usuarios junto al coste que estiman para educarse. De aqui se extrae informa-
ciébn como que existen opiniones mixtas sobre que los colegios de los encuestados
los han preparado correctamente para rendir la prueba universitaria, que el 63,5 % de
estos asiste o ha asistido a un preuniversitario, que la mayoria de estos afirma que el
preuniversitario los preparé correctamente para la prueba, y, respecto al coste de edu-
cacioén, para preuniversitarios existen opiniones divididas sobre cuanto deberia costar,
aunque el mayor porcentaje cae en los 30.000-60.000 pesos mensuales, con 34,6 %,
mientras que para las aplicaciones méviles, el 51,9 % de usuarios no estan dispuestos
a pagar, el 32,7 % estiman el precio entre 1-5000 pesos mensuales y el 13,5 % entre
5000-1000 pesos mensuales.
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Siento gue mi colegic me prepara o me prepard correctamente para la PAES o la

prueba universitaria correspondiente
13 (25 %)
7 (135%)
3 . 5

Figura 60: Grafico de respuesta a la pregunta: Siento que mi colegio me prepara o me prepa-
ro correctamente para la PAES o la prueba universitaria correspondiente, Fuente: Encuesta
Aplicaciones Moviles PAES, Elaboracion Propia

52 respuestes

;Asistes o has asistido a un preuniversitario fizico u online en algin momento?

52 respuestaz

L=
L

Figura 61: Grafico de respuesta a la pregunta: ;Asistes o has asistido a un preuniversitario
fisico u online en algin momento?, Fuente: Encuesta Aplicaciones Méviles PAES, Elaboracion
Propia

En caso de gue asistas o hayas asistido a un preuniversitario, ;sentiste que este te
prepara o te prepard correctamente para la PAES o la prueba correspondiente?

32 respusstas
20

18 (421 %)

10 (28.3 %)

| 26w | LA ﬁ
1 2 3 4 &

Figura 62: Grafico de respuesta a la pregunta: ;Sentiste que tu preuniveristario te prepara
o te preparo correctamente para la PAES o la prueba correspondiente?, Fuente: Encuesta
Aplicaciones Mdviles PAES, Elaboracién Propia
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;Cudnto dinera crees que se dsberia pagar por un Preuniversitario para preparar &
estudio para la PAES?

2 respuesias

Figura 63: Grafico de respuesta a la pregunta: ;Cudnto dinero crees que se deberia pagar por

un Preuniversitario para preparar el estudio para la PAES?, Fuente: Encuesta Aplicaciones
Moviles PAES, Elaboracion Propia

Cuanto dinero crees que se deberia pagar para poder usar una aplicacién mavil
A g
para el estudic de la PAES?

52 respuestas

Figura 64: Grafico de respuesta a la pregunta: ; Cudnto dinero crees que se deberia pagar para

poder usar una aplicacion movil para el estudio de la PAES?, Fuente: Encuesta Aplicaciones
Moviles PAES, Elaboracion Propia

4.2. Andlisis financiero de PreuApp

4.2.1. Ingresos del negocio

Para determinar las proyecciones de ingresos anuales de PreuApp como negocio en sus 3
primeros anos de vida se tomaran como base los siguientes supuestos:

m El mercado total de alumnos que rinden la PAES es de 300.000 anualmente
[DEMRE, 2022hb], el cual rota cada afio sin muchas variaciones en su cantidad.

m Se considerara que el servicio de PreuApp estara activo durante los 12 meses del ano,
esto debido a la necesidad de preparacién constante de los alumnos para las pruebas
PAES de invierno y verano. Sin embargo, a efectos reales, es importante considerar que
algunos meses como enero, febrero o julio, pueden representar una baja importante
de los usuarios de la app debido a las vacaciones.

» Para el primer afo del negocio, se espera captar un aproximado de 4 % del mercado
total de alumnos que rinden la prueba, lo que se traduce en 12.000 usuarios anuales.
Para los 2 siguientes afos, se espera captar un 6 %y 8 % de mercado respectivamente.
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= Del total de usuarios de PreuApp, se espera que un 10 % de estos inviertan en suscrip-
ciones y microtransacciones de forma mensual, los cuales se estiman tomando como
base un andlisis de estudio sobre la tendencia a incurrir en estos por parte de la Fun-
dacién Juventud®? [FADJuventud, 2023]. Se espera que estos retengan el servicio de
suscripcion durante los 12 meses del afio.

m Se considera que el 90 % de los usuarios totales de PreuApp veran un total de 3 anun-
cios por dia durante 30 dias cada mes, por lo que tomando la base de que cada 333
anuncios visualizados se genera un dolar [Ticon, 2019], se estima que cada uno de
estos usuarios genera alrededor de 240$ pesos chilenos cada mes.

m Se espera llegar a acuerdos para la comercializacion de metadatos con 4, 6 y 8 institu-
ciones en cada afo con un valor de 750.00% pesos chilenos mensuales tomando como
base las practicas similares de diferentes empresas [Rodriguez, 2020].

m Se espera llegar a acuerdos para la entrega de reportes de rendimiento de alumnos
con 5, 10 y 15 instituciones en cada aino con un valor aproximado de 150.000% pesos
chilenos mensuales.

En la Tabla 7 puede observarse el resultado de proyecciones de ingreso de PreuApp para los
3 primeros anos del negocio:

Tabla 7: Proyecciones de ingresos de PreuApp para los 3 primeros anos, Fuente: Elaboracién

Cantidad Meses _Ingreso Unitario Mensual ($ CLP) __Ingreso Mensual Total ($ CLP) _Ingreso Anual Total ($ CLP) __ Porcentaje Total

Afios Fuentes de ingresos:
Alumnos: Suscripcion Premium 1200 12 $9.900 $11.880.000 $142.560.000 49,07%)|
300000|Microtransacciones 1200 12 $4.990 $5.988.000 $71.856.000 24,73%)|
Participacion de mercado: (Anuncios 10800 12 $240 $2.592.000 $31.104.000| 10,71%)|
4,00%|Comercializacion de metadatos 4 12 $750.000 $3.000.000 $36.000.000 12,39%|

Reportes de rendimiento de alumnos 5 12 $150.000 $750.000 $9.000.000 3,10%)
Resultados Afio 1 $24.210.000 $290.520.000

Alumnos: Suscripcion Premium 2100 12 $9.900 520.790.000 $249.480.000| 49,73%|
350000|Microtransacciones. 2100 12 54990 $10.479.000 $125.748.000| 25,07%

Participacion de mercado: |Anuncios 18900 12 5240 $4.536.000 $54.432.000 10,85%
6,00%| Comercializacion de metadatos 6 12 $750.000 $4.500.000 $54.000.000 10,76%

Reportes de rendimiento de alumnos 10 12 150,000 $1500.000 $18.000.000 3,59%

Resultados Afio 2 $501.660.000

Alumnos: Suscripcion Premium 2400 12 $9.900 $23.760.000 $285.120.000| 48,32%|
300000|Microtransacciones. 2400 12 54990 $11.976.000 $143.712.000| 24,36%

Participacion de mercado: |Anuncios 21600 12 5240 $5.186.000 $62.208.000 10,54%

8,00%| Comercializacion de metadatos 8 12 $750.000 $6.000.000 $72.000.000 12,20%
Reportes de rendimiento de alumnos 15 12 $150.000 $2.250.000 $27.000.000 4,58%|
Resultados Afio 3 $49.170.000 $690.040.000

En base a estas proyecciones, se espera generar un total de 291¢, 502$ y 590$ millones
de pesos chilenos brutos para los afos 1, 2 y 3 del negocio de PreuApp si se cumplen los
objetivos planteados.

4.2.2. Costos del negocio

Para determinar los costos fijos del negocio, se considerara un plazo posterior a la forma-
cion del negocio de PreuApp con los gastos pertenecientes al Plan Financiero. Es importante

%4Fundacion Juventud: https://fad.es/
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destacar como varios de los costos como el personal requerido o la inversién en marketing
pueden verse modificados con el paso del tiempo, tendiendo a aumentar en caso de que se
produzcan los ingresos esperados del negocio. Los sueldos en esta tabla se estiman como
dinero bruto.

Las proyecciones de costos anuales fijos pueden verse en la Tabla 8, en donde se estima un
gasto de $186 millones de pesos base para el negocio:

Tabla 8: Proyecciones de costos anuales fijos de PreuApp, Fuente: Elaboracién Propia

Cantidad Meses Costo Total Anual ($)

Costo Unitario Mensual ($)

Costo Total Mensual ($) Porcentaje Total

Inversiones fijas intangibles
Renovacién de dominios 5 1 $15.000 575.000 $75.000 0,04%
Renovacion de Play Store 1 1 $25.000 $25.000 $25.000| 0,01%
Renovacion de App Store 1 1 $99.000 $99.000 $99.000| 0,05%
Amazon Web Services 1 12 $600.000 $600.000 57.200.000)| 3,88%
Renovacidn de licencias de desarrollo 5 12 $50.000 $250.000 $3.000.000)| 1,62%
Total $1.049.000 $10.399.000 5,60%
Sueldos de produccién
Scrum Master 1 12 $2.200.000 $2.200.000 $26.400.000| 14,22%
Product Owner 1 12 52.000.000 52.000.000 $24,000.000 12,93%
Fullstack Developer 3 12 $1.800.000 $5.400.000 $64,800.000| 34,91%
Community Manager 1 12 $1.600.000 $1.600.000 519.200.000) 10,34%
Graphic Designer 1 12 $1.400.000 $1.400.000 $16.800.000) 9,05%
Total $12.600.000 $151.200.000 81,47%
Promocién
Publicidad de Instagram 1 12 $800.000 $800.000 $9.600.000| 5,17%
Publicidad de Tiktok 1 12 $250.000 $250.000 $3.000.000| 1,62%
Publicidad de Facebook 1 12 $250.000 $250.000 $3.000.000| 1,62%
Publicidad medios tradicionales 1 12 $700.000 $700.000 58.400.000) 4,53%
Total $2.000.000 $24.000.000 12,93%

4.2.3. Analisis de VAN y TIR

El VAN o valor actual neto es un indicador financiero utilizado para valorar la viabilidad y
rentabilidad de un proyecto de inversion a largo tiempo. Este se calcula como la sumatoria
de los flujos de caja anuales descontados menos la inversién inicial realizada. Si el VAN es po-
sitivo, se considera que genera beneficios o utilidades para la empresa, mientras que si este
es negativo, genera pérdidas. Para el calculo del VAN del negocio de PreuApp se tomaran los
elementos del plan financiero y las proyecciones de costos e ingresos, a los que se les aplicé
una tasa de aumento anual del 6 % en ingresos y 5% en costos para los afos posteriores al
tercero. Ademas, para la tasa de descuento, se tomara el valor promedio de los depdsitos
a plazo anual de los mejores bancos de Chile en 2023 [Jéldrez, 2023], el cual corresponde a
10,92 %.

En la Tabla 9 se ve el resultado de proyeccion a 10 afos del VAN para PreuApp:

Tabla 9: Proyecciones de VAN de PreuApp

Afio 1

, Fuent: Elabraci(’)n Propia

Afio 2 Ao Ario 4 Afio Afio 6 Afio 7 Afio 8 Afio 9 Afio 10

Ingresos S0 $290.520.000 $501.660.000 $590.040.000 $625.442.400 $662.968.944 $702.747.081 $744.911.905 $789.606.620 $836.983.017 $887.201.998
Inversién -$155.121.920 s0 $0 0 $0 0 0 $0 $0 0 s0

Costos operacionales 0 -5185.599.000 -$204.125.990 | -5224.538.589 | -$235.765.518  -S247.553.794  -$259.931484  -$272.928.058  -$286.574.461  -$300.903.184  -$315.948.343
Total -$155.121.920 $104.921.000 $297.534.010 $365.501.411 $389.676.882  $415.415.150  $442.815.597 $471.983.847 $503.032.159 $536.079.833 $571.253.655
Impuestos (13%) S0 -$13.639.730 -$38.679.421 -$47.515.183 -$50.657.995 -$54.003.969 -$57.566.028 -$61.357.900 -$65.394.181 -$69.690.378 -$74.262.975
Flujo Neto -$155.121.920 $91.281.270 $258.854.589 $317.986.228 $339.018.887  $361.411.180  $385.249.569 $410.625.947 $437.637.978 $466.389.454 $496.990.673

$198.782.140
$1.215.447 320

$191.001.209  $183.510.101
$1.406.448 529 $1.589 958 629

VAN Anual
VAN Anual Acumulad:
VAN Total

-$155.121.920
-$155.121 820

$82.294 690
-$72.827.230

$210395354  §233012236 $223967.215
$137568.124  $370.580.360  $594.547 576

$215254520  $206.863.084

$176.298 913,
$809.802.095 $1.016.665.180 3|

$1766.25 3
$1.766.257.543,

Por su parte, el TIR o tasa interna de retorno, es la tasa de descuento con la que el VAN
se iguala a 0. En el caso de la proyeccion realizada, se estima en un 118 %, por lo que se
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considera que siguiendo la tasa promedio de depdsitos a plazo anual del 10,92 %, el negocio
de PreuApp es altamente rentable a largo plazo, pudiendo recuperar la inversion inicial y
ganancias realizadas al segundo afo, con un punto de corte al tercer afo del negocio y con
un VAN de alrededor de $1766 millones de pesos al décimo aino del negocio si se cumplen
los objetivos planteados.

4.3. Evaluacion de modelos de negocio de Feria de Software

Con el fin de validar la herramienta de correccién de Lean Canvas de Feria de Software, se
evaluaran los 13 modelos de negocio en Casa Central Valparaiso 2023 para identificar acier-
tosy errores después de usar la herramienta. Esto permitira evaluar su efectividad y mejoras.
Para detalles completos de las revisiones, consultar el Excel de revisién de los modelos. 3.

4.3.1. 3Drummers

3Drummers® es una aplicacion de computadora que extrae pistas de bateria de canciones
para su visualizacion en un modelo 3D de practica. Utiliza un modelo de negocio freemium,
ofreciendo funciones limitadas de forma gratuita y requiriendo una suscripcién para acceder
a todas las caracteristicas.

Su Lean Canvas (ver Figura 65) obtuvo una calificacion de 94 en la revision, definiendo co-
rrectamente la mayoria de elementos, como la propuesta de valor, ventajas competitivas y
flujo de ingresos. Se encontraron pequefos problemas, como la falta de vinculacién entre el
problema vy la solucién, entre otros.

PROPUESTA DE VALOR UNICA |  VENTAJA COMPETITIVA SEGMENTO DE CLIENTES

86% de bateristas no posee de

e la
2 un modelo 3D
ngan que leer

usuario para retroalimentacion.|  interés por |3 bateriay fa
Poder ver

e s musica.
partituras)
de la canc

ALTERNATIVAS EXISTENTES] CONCEPTOS DE ALTO NIVEL CANALES ADAPTADORES TEMPRANOS

- REAL DRUM
- DRUMEQ
-ROCK BAND

- Guitar Hero para bateristas y conla
opcion de subir cuslquier cancign. - Redes - Tiendas de
sociales(Instagram Linkedin)

Figura 65: Lean Canvas 3Drummers, Fuente: Feria de Software USM CC Valparaiso 2023

%Herramienta de revisién de Lean Canvas: http://surl.li/mgkig
%63Drummers: https://3drummers.feriadesoftware.cl/
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4.3.2. CuisineAR

CuisineAR® es una aplicacion moévil que, con el uso de realidad aumentada, permite visua-
lizar modelos 3D de platos de comida, pudiendo ver sus ingredientes, datos histéricos, tu-
toriales de preparacion, entre otras caracteristicas. CuisineAR sigue un modelo de negocio
freemium en donde los usuarios pueden visualizar los platillos de forma gratuita, pero donde
debe pagarse para poder subir platillos o patrocinar restaurantes.

Su Lean Canvas (ver Figura 66) obtuvo un 100 en la revision con la herramienta, ya que de-
finieron correctamente todos los elementos solicitados en cada médulo sin haber errores
visibles. Puede observarse claramente el funcionamiento del negocio mediante el flujo de
ingresos con el servicio de subir platillos y patrocinar restaurantes como método de ingreso

principal.
FROBLEMA SOLUCION PROFUESTA DE VENTAJA SEGMENTOS DE
VALOR UNICA COMPETITIVA CLIENTES
| Pérdida de gastronomia| -Registrar y Prasentamos un - Modeios de plaios - Institucstn pdblica e
lancestral. preservar platos medio modemo de generados cultura
ancestrales y difusidn y sistamaticaments
endémicos junto | comunicackin - Capacidad de contar | - CHEfs de cotna
| Faita de dfusian & su histona. GUHUI’;JM una historla en eada natha
feuttural. - Aplicacién rescatanda. receta.
mévil que recopitando y - Abstraccién del - Asodlacanes
permita mosirar | digitaizands trabajo de difuskén cuiturales
|- Preferencia de ensefiar ::::’5'95 A0 de Li?:;::' platos y cultural gastrondmica | eepuiantes de
leocina vanguardista a kos cocing
nuevos chefs por sobre k| am;:::é?mn :nreose:rigﬁ:aﬁiﬁo
lcocina endémica. ’IQ; A p—l—. - Interesados en la
- Interaccin con | NiStrico. grl:s:&?eatral yau
pAaI0s por medis )
de Realidad
Aumentada,
ofreciendo un
meétada
allernativo de
ensefianza.
Altemnativas Existentes | METRICAS Concepio de alio CAMALES Adaptadores
nivel tempranoa
- Eventos de - Promedio - Museo de - Descarga deade - Estudiantes de
gasironomia ancestral.| mensual de recelas y tienda de aplcaciones gasironomia con
(Charias y ferias) usuarios achivos. | técnicas midwiles (Flay Store) interés en la cocina
- Libros y revistas de - Principales ancesirales. - Coreo elecirdnico, natia.
gasironomia. fuentes de A diferencia de Whatsapp.
- Espacios de difusién | Ingresosdela MNHN AR &l - Redes Sociales:
cultural. (Museos, aplicacitn cual &3 un Instagram. Linkedin,
weba) - Recelas mas museo vidual Faceboak.
- Aplicaciones de populares que stlo 58 - Pégina Web (fena)
canas con modelos 30( - Gastos Centra en sus
para Restauranies mensuales de elementos y con
(Kabag, AutoGrill On} mantencidn poca descripeidn
-Musea Digital (MNHN de kos mismes,
AR CuisineAR se
cenira en la
gastronomia,
queriendo contar
|la mayor
cantidad de
historia de cada
plate.
= Ly A LDE e nE =
- Generacion de kos modeses (Costo por modelo) - Publicidad no-invasiva para usuarios.
- Mantencitn de servidores (Enfrenamiento de 1Ay - Cobro por paguete de publcaciones (Los chefs puedan
almacenamiento) pagar por aubir una cantidad de receias, cada una con un
- Publicar app en Play Store modelo 30 incluido).
- Petencéar publicidad en Redes soclales - Cobro por publicided de Restaurantes segln La recata
(“donde comerlo®, “recomendaciones de CulsineAR").
- Cobro Unico para deshacerse de la publicided. {Usuarios,
opcional)

Figura 66: Lean Canvas CuisineAR, Fuente: Feria de Software USM CC Valparaiso 2023

67CuisineAR: https://cuisinear.feriadesoftware.cl/
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4.3.3. EmpathySense

EmpathySense® es un software de realidad virtual que ensefa sobre las crisis de panico para
saber como actuar frente a estas y como ayudar a personas que padezcan una. EmpathySen-
se opera con un modelo de negocio de pago por planes de diferentes precios con diferentes
caracteristicas, modos y cantidad de usuarios disponibles.

Su Lean Canvas (ver Figura 67) obtuvo un 93 en la revision de la herramienta, definiendo
correctamente la mayoria de elementos del producto, como sus caracteristicas, propuesta
de valor o ventajas competitivas; sin embargo, aunque se entiende el funcionamiento del
negocio al ofrecer planes de pago para el uso del servicio, el flujo de ingresos tiene un im-
portante problema al no definir correctamente las caracteristicas o ventajas de estos planes
mas alla de la capacidad de usuarios maxima para poder distinguir el como se buscan generar
los mayores ingresos.

Problema Solucién Propuesta de valor Unica Ventaja C it de Clientes
-Falta conocimiento sobre -Ensefiar primeros auxilios -Creamos comunidades -Enfoque en psicoeducacién -Instituciones u

PAP psicolégicos en VR que empatizan con colectiva organizaciones:

-Incremento de -Simular sintomas de una personas que viven crisis -Mejor transmisién de empatia -Con historial de crisis de
enfermedades de salud crisis de panico de panico psicoeducando | por medio VR panico o interesadas en
mental -Poner en prictica el PAP en de forma interactiva -Educacidn interactiva enfrentar el estrés laboral
~Falta apoyo a personas simulaciones -Persona: Interesada en salud
afectadas por crisis de mental o simular los sintomas
panico de una crisis de panico
Alternativas existentes Métricas Concepto de alto nivel Canales Adaptadores temprano
~Capacitaciones por un ~Costo adquisicién de Cliente | -EmpathySense = -Pagina web Persona interesada en salud
psicdlogo -Lifetime Value Capacitacion de Primeros -Correo electrénico mental:

-Amelia Virtual Care, -Cash burn rate Auxilios Psicolégicos, -Redes sociales (Instagram y -Obtener mejores

Software complementario usando Realidad Virtual Linkedin) herramientas de regulacién
para terapia como medio para lograr emocional

-SparkRx, Aplicacién mévil empatia y conciencia -Aumentar los conocimientos
para pacientes con sobre intervenciones de crisis
enfermedades de salud de pénico

mental

-EmbodiedLabs,

entrenamiento inmersivo

para cuidadores de la salud

Estructura de Costos: Flujo de Ingresos:

-Implementos VR -Plan premium del producto

-Dominio Web -Precio del producto por niveles, relacionado al tamafio del plan (Cantidad de
-Bases de datos usuarios)

-Horas hombre -Costo de soporte

~Licencias para desarrollo de software

Figura 67: Lean Canvas EmpathySense, Fuente: Feria de Software USM CC Valparaiso 2023

4.3.4. EYON

EYONE es un software que apoya en las tareas de vigilancia de locales comerciales para
predecir actos de robos y personas sospechosas mediante IA. Su modelo de negocio se basa
en la venta de un plan mensual para el uso del servicio, asi como la omercializacion de la
informacion relacionada a los rostros sospechosos detectados.

Su Lean Canvas (ver Figura 68) obtuvo un 88 en la revisién de la herramienta. Su flujo de
ingresos y modelo de negocio a nivel general es entendible y con una buena solidez, aunque
cuenta con algunas deficiencias importantes, como el no enfocar el problema en el cliente,
no detallar el concepto de alto nivel, no incluir el desarrollo del software o recursos humanos
en la estructura de costes, entre otros.

%8EmpathySense: www.empathysense.cl
$EYON: https://eyon.feriadesoftware.cl/
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e mensual recopilados comercial

Figura 68: Lean Canvas EYON, Fuente: Feria de Software USM CC Valparaiso 2023

4.3.5. Gui-AR

Gui-ARZ es una aplicacion movil que ayuda a localizarse para llegar a lugares especificos
mediante la visualizacion caminos en realidad aumentada. Su modelo de negocio pasa por
ofrecer un servicio con licencias de uso mensual y anual de diferentes precios, que van des-
de los usuarios que buscan usar el producto de forma gratuita hasta empresas que quieran
implementar el servicio.

Su Lean Canvas (ver Figura 69) obtuvo un 92 en la revision de la herramienta, definiendo
correctamente la mayoria de elementos, como el problema y la solucién, la propuesta de
valor, la ventaja competitiva, el flujo de ingresos, entre otros, aunque se cometen algunos

fallos como el no mencionar a todo el grupo de clientes o el no agrupar correctamente los
elementos de la estructura de costes.

Problema Solucién Propuesta de valor unica Ventaja competitiva Segmentos de clientes

Canales

Alternativas existentes

Estructura de costos

N m “ M -
mapas

Figura 69: Lean Canvas Gui-AR, Fuente: Feria de Software USM CC Valparaiso 2023

7OGui-AR: https://gui-ar.feriadesoftware.cl/
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4.3.6. MUVEC

MUVECZ es un software en realidad virtual que permite visualizar un museo sobre la in-
dustria de videojuegos chilena, pudiendo conocer estos y aprender sobre su desarrollo. El
modelo de negocio de MUVEC se sustenta por 2 partes: el software es gratuito de usar pa-
ra todos los usuarios en una versién reducida, pero si se quiere observar todo el museo, es
necesario realizar un pago Unico; por otro lado, para poder exhibir un videojuego dentro del
museo, es necesario pagar por este, teniendo varios planes publicitarios.

Su Lean Canvas (ver Figura 70) obtuvo un 92 en la revision de la herramienta, definiendo
correctamente la mayoria de elementos como el problema y solucién, propuesta de valor,
ventaja competitiva, estructura de costes o el flujo de ingresos, sin embargo, cuenta con
pequenos fallos como el no realizar comparaciones con productos similares en las alternati-
vas existentes y el concepto de alto nivel o no detallar a empresas de videojuegos chilenas
dentro del segmento de clientes, grupo clave para el modelo de negocio de MUVEC.

PROBLEMA SOLUCION PROPUESTA DE VALOR UNICA | VENTAIA COMPETITIVA SEGMENTOS DE CLIENTES
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chilenas tocallzado (Nacional).
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- ologs en general sobre e [ - Tiempo de uso.
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videojuegos

- Comunicacién  por  medios
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discord, etc].

- Descargar 2 tavs  de
plataformas de software [Epic
Games, Steam).
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completo de videojuegos chilenos.
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los videojuegos nadonales ni su
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- Usuarios que no tienen conocimiento de
videojuegos chilenas, pero siinterés.

- Desamolladores indie que quiersn  buscar
Inspiracién de sus pradecesares.

ESTRUCTURA DE COSTOS FLUJO DE INGRESOS
- Sueldos - Pago por aplicacién completa |accesa a otras dreas del museo)
Marketing - Patrocinios y/o convenios
Licencias (Uinity, Git)
Hardware {Implementos VR)

Figura 70: Lean Canvas MUVEC, Fuente: Feria de Software USM CC Valparaiso 2023

4.3.7. NoiseTrack

NoiseTrack? es un software que monitorea niveles de ruido en lugares de trabajo utilizado
para alertar a supervisores cuando es necesario utilizar equipo de protecciéon auditiva. Su
modelo de negocio pasa por ofrecer la venta de uso del software junto a la instalacién de
dispositivos de ruido y cAmaras.

Su Lean Canvas (ver Figura 71) obtuvo un 96 en la revision de la herramienta, definiendo
correctamente la mayoria de elementos, como su propuesta de valor, ventajas competitivas,
clientes, estructura de costes o flujo de ingreso, sin haber errores importantes visibles en
alguno de sus médulos, sélo pequenos detalles como la no comparacién con productos en
el concepto de alto nivel o el no detallar los gastos de recursos humanos en la estructura de
costes.

7IMUVEC: muvec.feriadesoftware.cl
72NoiseTrack: https://noisetrack.feriadesoftware.cl/
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profesionales auditivas.
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niveles de ruidos en la
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altos niveles de ruido (2
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Sanciones producto de
generacién de
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niveles de ruido alto en tiempo real
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enfermedades auditivas.
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y
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de seguridad en base a los datos
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efectivo de ruido facilitando el trabajo
de los encargados de seguridad.
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Mutuales de seguridad,
como ACHS, IST o
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que poseen maquinaria ruidosa y
necesitan un monitoreo constante
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Costo

de los niveles de ruido durante las
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proteccién auditiva en | Publicidad en medios tradicionales.
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proteccién, como | funcionalidades como detectar otros generacién de reporte del uso de los
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Amazon Costo de en otras
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Ciclo de vida de los clientes.

Estructuras de costos
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Recursos materiales.
Remuneraciones al equipo de trabajo.
Costo campafias de Marketing

Flujo de ingresos
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Figura 71: Lean Canvas NoiseTrack, Fuente: Feria de Software USM CC Valparaiso 2023

4.3.8. PhisherFox

PhisherFoxZ2 es un software que ayuda en la deteccion tempranda de sitios web con cam-
pafnas de phishing para bloquear estos automaticamente. Su modelo de negocio pasa por
ofrecer el uso del servicio en diferentes planes, los cuales varian en costos y caracteristicas
que entrega.

Su Lean Canvas (ver Figura 72) obtuvo un 82 en la revision de la herramienta, definiendo
correctamente la mayoria de elementos como la propuesta de valor, ventajas competitivas,
estructura de costes o flujo de ingresos, sin embargo, existen varios errores a corregir como
las comparaciones en alternativas existentes y concepto de alto nivel o el no incluir a las em-
presas informaticas o de ciberseguridad en el segmento de clientes, a quienes se destina el
producto principalmente.

Problema® Solucion® Propuesta de valor anica® | Ventaja competitiva” Segmento de clientes”

# Suplantacidn de « Monitoreo de Disminuir las ventanas * Acompafiamiento # Interesados enla
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* Caidade s Generacién de reglas | ©1 S0 de PhisherfFox, un |, Geperacign dereglas | o Leve gradode
infraestructura por para blogueo fﬂauﬁ:?:;eﬂi para Programaticas para madurez en
cemanas N . Genefac_i'on de protegerlas y garantizar blogueo de dominios. ciberseguridad.
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* Avisos en RRSS clientes phishing en la red. InfoSec sufrido ataques de

* Soluclones reactivas. o Costo de adgquicicién * Acceso’ SaaS como phishing wo

de cliente. pagina web. ransomware
* Consultoras de
ciberseguridad

Gastos® Ingresos’

* Sueldos (Fijos) Suscripcidn del servicio por planes-

o Infraestructura CLOUD (Variable). ® Free: 1 dominio, sin reglas ni estadisticas

« Publicidad (Fijo). ® Copper- free+, 2 subdominios, reglas y estadisticas (100 USD)

« Dominio (Fijo). s Silver: Dominios ¥ subdominios, incluye reglas y estadicticas

» Dicefio (Fyo) (350 USD)

® Gold- silver+, plataformas y tecnologias utilizadas (500 USD)

Figura 72: Lean Canvas PhisherFox, Fuente: Feria de Software USM CC Valparaiso 2023

73phisherFox: https://phisherfox.feriadesoftware.cl/
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4.3.9. RAPNI

RAPNIZ es una es una aplicacion mévil que apoya a tutores y terapeutas en la ensefianza de
tareas diarias a nifos y ninas con TEA. Su modelo de negocio pasa ofrecer la venta de uso
del servicio con diferentes planes, los cuales varian en costos y caracteristicas que entrega.
Su Lean Canvas (ver Figura 73) obtuvo un 86 en la revision de la herramienta, definiendo
correctamente la mayoria de médulos, como el problema y solucion, propuesta de valor,
segmento de clientes, entre otros, sin embargo, posee algunos fallos como el no detallar
correctamente los elementos del flujo de ingresos o las incorrectas comparaciones en las
alternativas existentes y concepto de alto nivel.
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Figura 73: Lean Canvas RAPNI, Fuente: Feria de Software USM CC Valparaiso 2023

4.3.10. SafeSym

SafeSymZ es un software que utiliza la gamificacién para educar y concientizar sobre la ciber-
seguridad y los ataques informaticos para saber como prevenir estos. Su modelo de negocio
pasa ofrecer la venta de uso del servicio con diferentes planes, los cuales varian en costos y
caracteristicas que entrega.

Su Lean Canvas (ver Figura 74) obtuvo un 98, definiendo correctamente practicamente to-
dos los médulos, habiendo sélo pequefios fallos como algunos enlaces entre el problema y
solucion o el no detallar costos de desarrollo en la estructura de costes.

74RAPNI: rapni.feriadesoftware.cl
75SafeSym: https://safesym.feriadesoftware.cl/
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- Costo de Hosting: $10.000 por mes.
~Costos publicitarios (Marketing y difusion): $50.000 por mes.

- Copia de juego gratulta via Steam o plataforma afin (on un solo nivel de
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- Venta de niveles a través de micro via Steam o
plataforma afin ($2.500 clu, $12.500 el pack con todos).
- Planes para Empresas. Todos incluyen acceso completo al juego para los
jugadores y, para un encargado designado, acceso a una plataforma web con
posibilidad de visualizar informacion sobre los jugadores y su desemperio

- $20.000 para empresas pequefias (maximo 10 jugadores) y 7 dias de
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- $50.000 para empresas grandes (méximo 100 jugadores) y 15 dias de
duracion

Figura 74: Lean Canvas SafeSym, Fuente: Feria de Software USM CC Valparaiso 2023

4.3.11. SeniorsVR

SeniorsVRZ es un software de realidad virtual que permite evaluar el deterioro cognitivo
de adultos mayores mediante testeos y pruebas especiales. Su modelo de negocio pasa por
ofrecer la licencia de uso del software junto a los lentes de realidad virtual.

Su Lean Canvas (ver Figura 75) obtuvo un 88, definiendo correctamente la mayoria de mé-
dulos como el problema y solucion, la propuesta de valor, segmento de clientes, estructura
de costes, flujo de ingresos, entre otros. Aln asi, hay problemas importantes como la falta
del concepto de alto nivel o la falta de los adultos mayores en el segmento de clientes.
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« Servicios de postventa (administrativos) [variabie)
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Figura 75: Lean Canvas SeniorsVR, Fuente: Feria de Software USM CC Valparaiso 2023

76SeniorsVR: https://seniorsvr.cl/
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4.3.12. Sonrisas Sonoras

Sonrisas Sonoras” es un software utilizado para la gestion y administracion de la terapia
fonoaudioldgica de ninos y nifas TEA. Su modelo de negocio pasa ofrecer la venta de uso del
servicio con diferentes planes, los cuales varian en costos y caracteristicas que entrega.

Su Lean Canvas (ver Figura 76) obtuvo un 80 en la revision de la herramienta. Este define
varios médulos correctamente, como el problema y solucion, ventaja competitiva, segmento
de clientes, entre otros, sin embargo, cuenta con algunos problemas como que la propuesta
de valor demasiado extensa, la falta de comparaciones en las alternativas existentes y el
concepto de alto nivel o el no definir gastos de marketing en la estructura de costes.
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fonoauditiogica EEERE facilita el szguimiznta, :E'apéL'_iCD lenguajes que
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Figura 76: Lean Canvas Sonrisas Sonoras, Fuente: Feria de Software USM CC Valparaiso 2023

Plan de
suscripcion
anual o
mensual.

77Sonrisas Sonoras: https://sonrisassonoras.feriadesoftware.cl/
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4.3.13. Track the Trucker

Track The TruckerZ es un software que ayuda en la identificacion de conductores en grandes
flotas de vehiculos mediante IA y modelos matematicos sin necesidad del uso de camaras o
tecnologia invasiva. Su modelo de negocio pasa ofrecer la venta de uso del servicio con di-
ferentes planes, los cuales varian en costos y caracteristicas que entrega, ademas de cargos
por soporte adicional.

Su Lean Canvas (ver Figura 77) obtuvo un 80 en la revision de la herramienta, definiendo va-
rios moédulos correctamente, como el segmento de clientes, las métricas o los adaptadores
tempranos, entre otros; alin asi, cuenta con varios fallos como la falta de publicidad y marke-
ting en la estructura de costes, asi como el incluir costos en el flujo de ingresos, la propuesta
de valor demasiado extensa o la falta de medios de comunicacion en los canales.

Problema Fropuesta de Valor Unica Wentaja Competitiva Segmento de Clientes
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nivel pais,
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tipo
Alta Mayares tasas aperagionales y
wescalabilidad. de problemas para
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Alternativas existentes Métricas Concepta de alto nivel Canales Adaptadores tempranos

Tickets
para
promedia de conductores de
Idertificacion, pera sala con soporte.
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automatica, empresa.

dependen del adicionales por
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Figura 77: Lean Canvas Track The Trucker, Fuente: Feria de Software USM CC Valparaiso 2023

78Track The Trucker: https://trackthetrucker.feriadesoftware.cl/

Pagina 91 de



MODELO DE NEGOCIO PARA APLICACIONES MOVILES DE ESTUDIO: CASO PREUAPP SPA

CAPITULO 5
CONCLUSIONES

5.1. Conclusiones Generales

En esta memoria se busco analizar y construir un caso de negocio para PreuApp, aplicacién
movil para el estudio y preparacién de la prueba PAES chilena que se encuentra en desarro-
llo, en el cual se estructuré su modelo de negocio y diversos aspectos financieros asociados
a este.

Se realizaron diferentes investigaciones sobre las aplicaciones méviles mas exitosas
del 4rea de la educacién para conocer sus modelos de negocios en el capitulo 2.3, y de las
diversas aplicaciones de estudio méviles relacionadas a la PAES y las anteriores pruebas de
acceso a la educacion universitaria en Chile en el capitulo 2.4 para conocer sus caracteris-
ticas. De estas Ultimas, se concluye que el mercado de aplicaciones moviles para el estudio
en Chile es uno novedoso y poco explotado en comparacién al de los preuniversitarios y
las instituciones que preparan a los alumnos para su acceso a la universidad, en donde
la baja cantidad de alternativas con dificultades para crear productos rentables y que
supongan una alternativa interesante y llamativa para los alumnos, han causado que el
acceso a este negocio sea dificil y que la rivalidad entre competidores sea baja. Sin embargo,
por las mismas razones, existe una alta probabilidad de que un competidor fuerte que
acceda al mercado con un producto innovador y destacable, pueda abarcar y atraer a una
gran cantidad de clientes dispuestos a pagar por su producto, debido a que el sector de
aplicaciones para moviles es un mercado con un enorme potencial para llegar a todo tipo
de personas sin muchas dificultades y restricciones.

El capitulo 3.2 de esta memoria se centr6 posteriormente de manera especifica en el
desarrollo del modelo de negocio de PreuApp, explicando y detallando el funcionamiento
de los diversos elementos correspondientes a los 9 mdédulos del Business Model Canvas
del negocio. Este modelo resume a PreuApp como un producto que recoge varias de las
caracteristicas mas relevantes, tanto de las aplicaciones méviles de estudio mas exitosas del
mundo, como de las aplicaciones de estudio PAES mas destacadas, para crear un concepto
propio de servicio de educacion.

El mismo se basa en el uso de una aplicacion para la realizaciéon y practica de desafios PAES
de corta duracion que incorporan elementos novedosos en el sector, como lo son el uso
de la gamificacién, para fomentar el aprendizaje mediante la interaccion, o la inteligencia
artificial, para adaptar los desafios en base a los conocimientos, fortalezas y debilidades
de cada usuario. Se entrega este servicio de forma totalmente gratuita para los alumnos,
pero integrando elementos freemium para la monetizacion de la app con el uso de las
microtransaciones o suscripciones que expanden el contenido y mejoran la experiencia
de los usuarios con caracteristicas extras, como la posibilidad de ver guias de estudio
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especializadas o desbloquear nuevos modos de juego.

El capitulo 4.1 y 4.2 buscé validar este modelo, tanto con una encuesta sobre los ele-
mentos del producto a los usuarios objetivos de este, como mediante un anélisis financiero
del negocio.

La encuesta sobre los elementos de PreuApp obtuvo resultados altamente favorables, con
un alto interés y predisposicién a usar una aplicacién que ayude en el estudio y preparacién
de la PAES, y destacando caracteristicas como los desafios cortos, el uso de la A, el servicio
gratuito y la posibilidad revisar guias y material de estudio como los elementos mas im-
portantes y buscados en una aplicacion de este tipo. Ademas, se pudo estimar la inversiéon
de dinero de los usuarios en esta app, donde alrededor del 51,9 % no estaria dispuesto a
pagar para su uso, mientras que el 48,1 % lo haria en diferentes montos dependiendo de la
calidad de los servicios entregados.

Los analisis financieros del negocio de PreuApp proyectaron una inversién inicial necesaria
de $155 millones de pesos y un gasto anual creciente de $186 millones de pesos, con
unos ingresos iniciales de $291 de pesos para su primer afo de funcionamiento, y con un
VAN estimado de $1766 millones de pesos para los 10 primeros afios del negocio con una
tasa de descuento del 10,92 %, considerando a este como altamente rentable, y pudiendo
recuperar la totalidad de la inversién al segundo ano del negocio siempre y cuando se
cumplan los objetivos planteados.

Por consiguiente, se concluye tras todo el proceso de investigacion y desarrollo de la
memoria, Yy, en base a los conocimientos adquiridos en el desarrollo de esta, que PreuApp y
su modelo de negocio cuentan con una gran solidez y un enorme potencial para convertir
a este producto, que se encuentra actualmente en desarrollo, en uno rentable y relevante
dentro del mercado de preparacion para la prueba PAES chilena, pudiendo establecerse
como un lider y referente de un sector poco explotado hasta el momento si se cumplen los
objetivos de desarrollo planteados e impacto buscado.

5.2. Conclusiones Especificas

5.2.1. Objetivo Especifico 1

Con respecto al objetivo especifico nimero 1, "Disefar el nuevo modelo de negocio de Pre-
UApp en base a una investigacion de mercado sobre aplicaciones de estudio con caracte-
risticas similares y tomando de base el modelo Business Model Canvas”, el capitulo 3.2 se
centro especificamente en el desarrollo de este, el cual se construyé tomando el modelo de
negocio original de PreuApp, junto a los elementos de varias de las aplicaciones de estudio
mas exitosas investigadas en el capitulo 2.3, logrando satisfactoriamente generar una propia
version del Business Model Canvas para PreuApp.

Este tiene como propuesta principal la entrega de un producto gratuito con caracteristicas
freemium, como las suscripciones y microtransacciones, donde se destacan a la gamificacién
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y la inteligencia artificial como las caracteristicas principales y novedosas para entregar una
experiencia de estudio y preparacién de la PAES diferente y llamativa frente a cualquier otra
alternativa de estudio mévil en el mercado.

5.2.2. Objetivo Especifico 2

Con respecto al objetivo especifico nUmero 2, "Generar proyecciones de costos necesarios
para el desarrollo de la aplicacion y de futuros ingresos con el nuevo modelo de negocio”, el
capitulo 4.2 se centro especificamente en la realizacion de diversos analisis financieros para
el negocio de PreuApp tomando los elementos mencionados en la estructura de costes y
flujo de ingresos del modelo de negocio.

En estas proyecciones se destacan principalmente los costos de la aplicacién, con una inver-
sién inicial necesaria de $ 155 millones de pesos para el afio 0 y un gasto anual estimado de $
186 millones de pesos creciente a los siguientes afios, asi como unos ingresos estimados de
$ 291, $ 502 y $ 590 millones de pesos para los 3 primeros afios de PreuApp si se consiguen
los objetivos planteados.

Este analisis concluyd que el negocio de PreuApp es altamente rentable, pudiendo recuperar
la inversidn inicial y gastos realizados en el segundo ano, con un punto de corte al tercer afo
y con una estimacion de VAN de % 1766 millones de pesos para los primeros 10 afos del
negocio con una tasa de descuento del 10,92 %.

5.2.3. Objetivo Especifico 3

Con respecto al objetivo especifico nUmero 3, "Validar la viabilidad de implementacion
del nuevo modelo de negocio en aplicaciones del drea de educacion movil”, el capitulo
4.1 se centro en la realizacion de una encuesta sobre las aplicaciones de estudio moéviles
que permitiera validar a PreuApp como producto y a los elementos de su modelo de negocio.

Esta encuesta se realizd a 52 personas de entre 13 y 26 anos en las que se verifico
que existe un gran interés y predisposicion por la existencia y uso de una aplicacion movil
que ayude en el estudio y preparacion de la PAES, en donde los elementos mas importantes
para estos usuarios son el poder realizar desafios que se adaptan a los conocimientos,
fortalezas y debilidades de cada usuario, desafios cortos y de duracién personalizable, ser-
vicio de uso gratuito y poder revisar guias y material de estudio. Asi mismo, se recopilaron
muchos comentarios sobre caracteristicas deseadas y sugeridas que no estaban incluidas
en PreuApp originalmente para poder incorporarlas a futuro.

Finalmente, se pudo verificar el dinero que estos usuarios estarian dispuestos a invertir para
el uso de la aplicacion y sus caracteristicas, en donde se observé que el 51,9 % no pagaria, el
32.7 % s6lo desembolsaria hasta 5000 pesos mensualesy el 15,4 % invertiria sobre este valor.

Con estos y otros datos recopilados en la seccion, se considera que PreuApp es un
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producto que tiene cabida en el sector de las aplicaciones moéviles de estudio para la PAES,
dando por validado el funcionamiento teérico del modelo de negocio planteado.

5.2.4. Obijetivo Especifico 4

Con respecto al objetivo especifico niimero 4, "Introducir una herramienta de apoyo para
la creacion de modelos de negocio para los estudiantes del ramo de Feria de Software”,
el capitulo 3.4 se centré en la realizacion de una encuesta para descubrir el nivel de
conocimientos de los alumnos del ramo de Feria de Software en Casa Central Valparaiso
2023 sobre los modelos de negocios pararealizar el posterior desarrollo de esta herramienta.

En base a lo extraido de la encuesta, se puedo concluir que los alumnos consideran al
Lean Canvas como una herramienta correcta y necesaria para definir un modelo de negocio
inicial, que pueden reconocer la mayoria de médulos del lienzo pero con ciertas dificultades
para definir muchos elementos y que una gran cantidad de estos se interesa en emprender,
ya sea con su proyecto de Feria o uno futuro.

Luego de la realizacion de la encuesta, se estructurd la herramienta para la revision
de modelos de negocio Lean Canvas de Feria de Software. La misma se realizé tomando en
cuenta los resultados de la encuesta y las primeras versiones de los modelos de negocio de
los alumnos, permitiendo asi detectar cuales son los principales errores que se cometen
en cada uno de los 11 médulos para tener una forma de identificar estos rapidamente y
conocer la forma de corregirlos.

En el capitulo 4.3 se realizd una revision de todos los modelos de negocio modifica-
dos con el uso de esta herramienta de revision, consistente en un excel automatizado que
asigna puntaje a cada médulo del lienzo en base a sus caracteristicas para calcular una
nota final en base a si se encuentra todo lo pedido o no. Tras el uso y evaluacién con esta
herramienta, se pudo observar una gran mejoria de los avances al practicamente todos
los equipos poder estructurar correctamente los modelos Lean Canvas de sus productos,
siendo la minima nota de estos un 80 y con un promedio de 90 entre los 13 grupos
evaluados, habiendo generalmente errores minimos en estos, principalmente relacionados
a las incorrectas comparativas en las alternativas existentes y el concepto nivel o fallos para
detallar elementos particulares de la estructura de costes y el flujo de ingresos.

5.3. Trabajo a futuro

Una vez definido el modelo de negocio de PreuApp, es necesario la puesta en marcha de los
elementos de este como el propio trabajo de la aplicacién, la busqueda de fondos para la in-
version de desarrollo, la promocion y publicidad del producto, la blsqueda de relaciones con
clientes premium, entre otros. Asi mismo, en busca de mejorar el negocio y su modelo, un
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trabajo a futuro para este es buscar nuevas estrategias de escalabilidad y crecimiento, prin-
cipalmente las relacionadas a expandir el producto de PreuApp hacia otros paises, en busca
de mejorar los ingresos del negocio al adaptar la aplicacion y su funcionamiento al formato
de prueba universitaria de otros paises, en especial a algunos paises latinoamericanos como
Peru o Ecuador, cuyas pruebas comparten muchas similitudes en estructura y contenidos, y
que los vuelven un blanco sencillo para comenzar esta expansion.

5.4. Recomendaciones para ampliar

Esta memoria buscé dejar un referente sobre como estructurar modelos de negocio para
productos provenientes de Feria de Software. Para cualquier alumno que busque integrar
su memoria con este ramo, se le recomienda empezar prioritariamente por el modelo de
negocio, pues, la importancia de este apartado es vital, definiendo la forma en que un
producto genera valor, si es rentable o no a largo plazo, y, en resumen, si realmente vale la
pena el trabajo y desarrollo de un producto.

En caso de que se trabaje en un modelo de negocio, es importante realizar un estudio de
mercado, tanto para tener claridad de los distintos segmentos de clientes cuantificando el
tamano de estos y buscar la mejor manera de hacerles llegar la propuesta de valor, como
para comparar los modelos de negocio de las alternativas existentes mas exitosas en pos de
conocer las razones que han provocado el éxito o no de un producto. Asi mismo, es también
importante realizar las proyecciones financieras de gastos e ingresos del producto a realizar
para determinar la rentabilidad del mismo.

Una alternativa interesante para ampliar y mejorar esta memoria, es la construcciéon
de un plan de negocio para el producto que se centre mas en detallar los objetivos
financieros buscados, con andlisis extras como los flujos de caja con o sin financiamiento,
tasas de intereses, amortizaciones a largo plazo, depreciaciones, analisis de sensibilidad y/o
fuentes de financiamiento, todo esto en busca de contar con un analisis mas certero sobre
la factibilidad y rentabilidad del producto que se esta desarrollando.
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ANEXOS

Tabla 10: Benchmarking aplicaciones méviles de estudio mas exitosas, Fuente: Elaboracion

propia

Apli n/

Caracteristica

Afio de lanzamiento

Capital Estimado

Usuarios estimados
Plataformas
Modelo de negocio

Socios claves

Propuesta de valor

Segmento principal

Servicios extra

Cobertura

Tabla 11: Benchmarking aplicaciones moviles de estudio chilenas mas exitosas, Fuente: Ela-
boracién propia

Caracteristica

Afio de lanzamiento

Tipo de prueba

Desarrollador

Descargas totales
Estado
Plataformas

Monetizacién

2011

3000 millones de
délares

600 millones
10s, Android, PC
Freemium

Universidades e
instituciones de
educacion

Aprendizaje gratuito de
idiomas con
gamificacion

Estudiantes y
universitarios

Duolingo Plus, Duolingo
for Schools

Mundial

2017

PSU

Hipdlito Huaylla
(Independiente)

+50.000

Desactualizada

Android

Gratis con anuncios

2012

7000 millones millones de
ddlares

120 millones
10s, Android, PC

2007

2500 millones de délares

50 millones
10s, Android, PC

Freemium Multilateral
Universidades e Instructores educativos y
de ed rgani sin fines de
lucro

Cursos gratuitos para
obtener certificaciones
oficiales

Universitarios

Coursera for Business,
Coursera for Campus,
Coursera for Government

Mundial

*Certificaciones validas
para la mayoria de
universidades grandes del
mundo

Ensayos PDT

2021

PDT

Jovenesweb

+10.000

Desactualizada

Android

Totalmente gratuita

Plataforma de gran
variedad donde tomar o
entregar cursos
Universitarios e
instructores profesionales

Udemy Business

Mundial

2014

200 millones
10s, Android, PC
Gratuito

Google

Herramienta gratuita y
facil de usar integrada a
los servicios de Google

Profesores

Servicios de Google for
Education (Gmail,
Drive, Workspace, etc)

Mundial

PSU Desafio 850

2014

PSU

Puntajenacional, Universidad

Mayor
+50.000

Android, 10s

Gratis con anuncios

Problemas principales
mencionados por usuarios

Ventajas principales
mencionados por usuarios

* Preguntas repetidas .

* Letra muy pequefia

* No guardado de progreso

*  No permite interrumpir
partida

* Mudltiples facsimiles
*  Poder ver soluciones

algunas preguntas
* Letra pequefia
*  Pocos facsimiles

* Facsimiles directos del DEMRE
*  Poder ver soluciones
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No permite ver soluciones en .

Servicio inactivo

* No se puede estudiar por
tema especifico

* No permite revisar preguntas

respondidas

*  Gamificacion

* Posibilidad de retar amigos
*  Acceder con Facebook

* Mdltiples temas y preguntas

-“ Sessesene m

2013

1500 millones de ddlares

9 billones
10s, Android, PC
Freemium

Instituciones de educacion y
compaiiias terceras

Cuestionarios interactivos
gratuitos de facil acceso y
uso

Estudiantes y profesores

Kahoot 360, Kahoot for
Schools

Mundial

2015

PSU

Territorio Escrito

+10.000

Android, 10s, PC

Freemium, compra de
ensayos por cuenta

Servicio eliminado

Alto precio de los ensayos
Poca variedad de ensayos
gratuitos

No elementos de
gamificacion

Rankings

Modificar parametros del
ensayo

Poder ver soluciones

Uso conectado en movil y
computadora
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