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1. JUSTIFICACION

Este documento se crea para ofrecer la informacion normativa necesaria para
entender lo esencial sobre la estructura seguros generales y los seguros de vida
en nuestro pais y para guiarse en la forma como operan nuestras entidades de
seguros. Teniendo en cuenta el sector y el subsector al cual pertenecen estas
entidades. También conociendo el movimiento del mercado vy el
comportamiento de crecimiento de las entidades de seguros.

2. DESARROLLO DE MATRIZ ESTRATEGICA
2.1.Descripcion de la Idea de Negocio

Problema: La falta de la comunicacion, en cuanto a los servicios prestados
por las compafiias aseguradoras, por que las compaiiias no socializan y
transmiten la informacidn necesaria. Ya que los usuarios se quejan de que las
compaiiias de seguros se demoran en pagar el seguro en caso de algun
siniestro.

Oportunidad de Negocio: Innovacion de un producto intangible a través de
aplicaciones didacticas.

Identificacion de Producto: Como el producto es un servicio intangible,
hace referencia al video juegos didacticos y aplicaciones desarrolladas que el
usuario pueda interactuar y saber para qué sirve un seguro, una péliza, y
mas a un poder sensibilizar a los usuarios que en todo momento se
encuentran en riesgo y que somos vulnerables ante cualquier peligro.

2.1.1. Marco Legal
Las siguientes leyes y entidades reguladoras, son las que debemos
cumplir y estamos en la obligacion de implementarlas a nuestro
proyecto.

% Ley de Formalizacién y Generacién de Empleo(1429 de
2010)
%+ Decreto 545 de 2011
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Ley 1562 de 2012 Ministerio de Salud y Proteccion social
LEY DE COMERCIO ELECTRONICO, FIRMAS
ELECTRONICAS Y MENSAJES DE DATOS (Ley No.
2002-67)

Ley 1581 de 2012, sobre la proteccidn de datos personales

la ley 1429, fue expedida por el Congreso el 29 de diciembre
de 2010, busca generar incentivos a la formalizacion en las
etapas iniciales de la creacion de empresas con el fin de
aumentar beneficios y disminuir los costos de formalizarse

X/
L X4

X/
X4

L)

X/
X4

L)

s Ley 44 de 1993 especifica penas entre dos y cinco afios de
carcel, asi como el pago de indemnizaciones por dafios y
perjuicios a quienes comentan el delito de pirateria de
software. Se considera delito el uso o reproduccion de un
programa de computador de manera diferente a como esta
estipulado en la licencia. Los programas que no tengan
licencia son ilegales y es necesaria una licencia por cada
copia instalada en los computadores.

L)

% la Ley 603 de 2000, en la cual todas las empresas deben
reportar en sus Informes Anuales de Gestion el cumplimiento
de las normas de propiedad intelectual y derechos de autor.
La Direccion de Impuestos y Aduanas Nacionales (DIAN)
quedd encargada de supervisar el cumplimiento de estas
leyes, mientras que las Superintendencias quedaron
responsables de vigilar y controlar a estas empresas.

2.1.2. Entidades Reguladoras

e

%

Direccion Nacional de Derechos de Autor

DIAN (Direccién de Impuestos y Aduanas Nacionales): ésta
se encarga de controlar lo ilegal o pirata y de que no se evadan
impuestos.

IBM Colombia

Microsoft Colombia

e

%

e

%

X3

A

2.2. ldentidad Estratégica

Somos una compafiia que facilita, mejora y optimiza la gestién y los
procesos de negocio de las empresas con soluciones y servicios informaticos
de excelente calidad. Aportando beneficios a nuestros clientes y a la
comunidad, generando a su vez valor para los empleados y para toda la
sociedad en general.



Corparacion Unihcada Naciona

de Educacion Superior

2.3. Futuro Preferido

“Futuro preferido (vision) de USTED ESTA EN RIESGO”

Ser en el 2023 una de las empresas con mayor calidad y creacion en
videojuegos y aplicaciones web para el sector asegurador, ser reconocida por
innovacion y desarrollo tecnoldgico nacional e internacional.

2.4. Objetivo General

Desarrollar e innovar aplicaciones web y video juegos, con tecnologia
avanzada en .net y php para todos los usuarios interesados en adquirir un
producto, ubicados en la ciudad de Bogota, Colombia.

2.5.0bjetivos Especificos

v’ Disefiar dos lineas de productos, en lenguaje de php para ser distribuidos
en diferentes puntos de la ciudad.

v' Definir los tipos de video juegos, para cada tipo de seguro que existe en
el mercado, en la ciudad de Bogota.

v’ Desarrollar juegos Didactico y construir aplicaciones web con las Gltimas
tecnologias de Microsoft.

v Demostrar que con las aplicaciones, se generar mejores resultado de
ventas.

v Organizar cada uno de los elementos para la administracién y las
finanzas de la organizacion.

v Mostrar una buena particion en el mercado

v Lograr la satisfaccion del cliente.

v Recopilar informacion acerca del conocimiento que tienen los
compradores acerca de las pélizas que adquieren

v Tener un control de los servicios ofrecidos por las aseguradoras ya que
los usuarios estarian al tanto de todas las coberturas y de cémo pueden
usar los servicios de estas.

v La disminucion de inconformidad por parte de los usuarios al tener un
inconveniente y encontrar que la pdliza que tiene no le cubre el dafio que
presenta en ese momento el objeto asegurado.

v' Aumentar las ventas de las empresas que adquieran el video juego ya que
si los usuarios estan seguros de lo que se les ofrece estos estaran
satisfechos con lo que compraron y desearan asegurar mas pertenencias
con otros productos de aseguramiento.
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v Responsabilidad social: contribuir con la sociedad y socializar, mejor los
conocimientos del mundo de los seguros.

<

cuales estan expuestos.
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2.4.

1.DIMENSION POLITICA

Integridad:
Pasion: trabajar fuertemente y dia a dia, para ofrecer un mejor servicio.
Honestidad: hablar con sinceridad, para no decaer.
Servicio: brindar el paso a paso, para cumplir con cada una de las ideas.

Anélisis PESTEL

NACIONAL

Respeto: valorar el pensamiento social de cada uno de los riesgos a los

INTERNACIONAL

a. Situacion Politica

Todos los cambios que se
han venido presentando en
la ciudad de Bogota cuanto
al transporte, la falta de un
sistema de movilidad, mas
6ptimos que no genere
molestias al usuario.

La situacién actual de Colombia,
esta centrada en que el 1 de
octubre de 2017 se dard inici6 al
cese bilateral del fuego y
hostilidades con el ELN, que se
extenderdn hasta las
medianoche del 9 de enero del
2018.

Si las elecciones fueran mafiana,
por équién votaria usted? Sergio
Fajardo 21%, quien es uno de los
lideres a la presidencia

Las relaciones diplomaticas
de Colombia con Sri Lanka
fueron establecidas y se
mantienen, el gobierno por
medio de la embajada de
Colombia en la India. En la
Actualidad ambas naciones
han planteado su interés
para compartir experiencias
sobre posconflicto.

b. Politica Econémica

El primer trimestre de 2017 la
economia colombiana crecid
1.1%

La huelga de los 730 pilotos
de Avianca, se encuentra
detenido. Ya son 12 dias y
tiene 230.000 pasajeros sin
posibilidad de llegar a sus
destinos.

c. Legislacion Econdmica y
Social

d. Politica Fiscal

El proceso de paz no solo va
a significar un cambio en la
forma como que se hace
politica en Colombia;
también implica un giro
radical en la discusion
econdmicay,
especificamente, en el
debate sobre la situacion
fiscal del pais. Rudolf
Hommes esgrimié un

Colombia debe aumentar sus
ingresos fiscales, dicen expertos

Los retos del gobierno este afio,
para un mayor crecimientoy una
reduccion del riesgo en
Colombia, dependen
directamente de una adecuada
reforma fiscal estructural, segun
el BNP Paribas.

¢Qué tan buenas esta
Colombia en el mercado
internacional? - La mayoria
del mercado viene
anunciando que muy pronto
Colombia podria recibir un
choque externo por cuenta
de la salida masiva de
capitales producto de las
mejores rentabilidades que
va a ofrecer la economia
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argumento que parece
incontrovertible: a pesar de
las presiones fiscales,
durante 50 afios ha habido
dinero para hacer la guerra;
ahora que se ha dado un
paso clave hacia la
pacificacién de Colombia, no
se puede decir que no hay
con qué financiar la paz.

norteamericana apenas
empiecen a subir las tasas.

e. Tratados de Libre Comercio

El crecimiento econémico
de panama ha sido bastante
dindmico en los ultimos afos
y se esta consolidando como
un centro de negocios de la
region, circunstancias que
brindan oportunidades muy
interesantes para la industria
colombiana.

a.PIB

El crecimiento de 3,0% del
PIB de Bogotd D.C., para el
tercer trimestre se debi6 al
comportamiento presentado
en las siguientes actividades:
Construccion con 15,8%;
Establecimientos
financieros, seguros,
actividades inmobiliarias y
servicios a las empresas con
6,3% y Actividades de
servicios sociales, comunales
y personales con 1,5%.

Economia colombiana crecié
1,3% en el segundo trimestre de
2017

La rama de agricultura,
ganaderia, caza, silvicultura y
pesca presenté un crecimiento
de 4,4%. Los productos que
principalmente aportaron a la
variacion positiva de esta rama
fueron: papa con una variacién
de 36,9%, semillas y frutos
oleaginosos con 50,4% y leche
sin elaborar con 17,6%.

Este viernes, el Dane reveld
los datos del Producto
Interno Bruto (PIB) del
primer trimestre de 2017,
entre los que se destaca el
crecimiento anual de
Agricultura, caza, silvicultura
y pesca con 7,7%;
Establecimientos financieros
con 4,4%; Servicios sociales,
comunales y personales con
2,2% e Industria
manufacturera con 0,3%.

b. Inflacién

El costo de vida en julio
confirma las previsiones de
algunos analistas y registro
una variacién de -0,05 por
ciento, 0,57 puntos
porcentuales menor a la
registrada en julio del afio
pasado.

La inflacidn volvid a la meta: fue
de 0,11 por ciento en junio

El indice de Precios al
Consumidor subié 3,99 por
ciento en los ultimos doce
meses.

Entre 192 paises del
mundo, la Argentina es el
sexto con la tasa de
inflaciéon mas alta. Sélo
resulta superada

por Venezuela, Sudan del
Sur, Libia, Surinam y Egipto,
en ese orden, economias
donde el ritmo al que
aumentan los precios es
mayor que aqui. Venezuela:
la economia se estima este
afio caera 10%, la mayor
contraccion del mundo
esperada para 2017. La
inflacion sera 1134%.




c. Desempleo

La tasa de desempleo de la
capital colombiana durante
el trimestre movil junio—
agosto de 2017 se ubicé en
10,4%, con lo cual sigue en
los dos digitos y empafia los
ya malos resultados
econdmicos de los ultimos
meses.

En agosto de 2017, 22 millones
518 mil personas se encontraban
ocupadas, 228 mil personas mas
que en agosto de 2016. La
generacion de empleo se
concentrd principalmente en las
13 ciudades y sus Areas
Metropolitanas.

3 Corparacion Unificada Nacional
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d. Balance de Pagos

e. Productividad

Colombia escala puestos en
productividad

Los importantes avances que ha
presentado Colombia durante los
ultimos afios en algunos factores
como la estabilidad econémica,
la mejora de la infraestructura
nacional y el desarrollo de las
instituciones, parece que,
aunque despacio, estan
ayudando a escalar el potencial
de productividad que tiene el
pais.

La mayor oportunidad de
crecimiento de Colombia en
los préximos afos puede
estar en abordar a los
millones de personas que
actualmente vende
bocadillos en los semaforos
trabajan como jornaleros en
granjas o buscan oro en
minas ilegales, a juicio de un
alto funcionario encargado
de la politica monetaria.

El codirector del banco
central asegura que es la
historia de Corea en los afios
sesenta, setenta y ochenta, y
de China en los ultimos 25
afos.

f. Mercados capitales

e.IPC-IPF

En Bogotd, el IPC fue del
42.47

En agosto de 2017 la variacion
del IPC en los ultimos doce
meses (septiembre de 2016 -
agosto de 2017) fue 3,87%. Este
resultado es 4,22 puntos
porcentuales menores que la
variacién reportada en el mismo
periodo del afio anterior (8,10%).

g. Carga Fiscal (impuestos)

3. DIMENSION SOCIAL Y

CULTURAL

NACIONAL

INTERNACIONAL

a. Valores y Actitudes

b. Grupos Sociales

c. Conflictividad Social
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‘ d. Modas y Tendencias

4. DIMENSION TECNOLOGICA

‘ INTERNACIONAL

LOCAL NACIONAL
Las regalias y la inversion en
ciencia y tecnologia en
Colombia. Paises como corea
del sury Israel con
inversiones superiores al 4%
del PIB, cifras que evidencian
que estos paises ha
fortalecido sus habilidades
para crear, distribuir y
explotar el conocimiento.
a. Inversion Investigacion Y N L
Desarrollo InverS|on’ en cienciay
tecnologia por ser un factor
Colombia ofrece Beneficios clave para el crecimiento
Tributarios para las empresas y desarrollo econémico y
privadas que realicen inversiones | constituirse como uno de los
en ciencia, Tecnologia e principales promotores de la
innovacién, con el objetivo de productividad y
fomentar la productividad y competitividad, teniendo en
competitividad de la economia cuenta que el conocimiento
colombiana, fortalecer el cientifico, ha liderado
mercado interno y atraer diferentes innovaciones en
inversion nacional y extrajera. beneficio para la sociedad.
b. Inclusién de las TIC
Google premia a ONG que usan
tecnologias para solucionar
problemas en Colombia.
Desafio Google entregara USS
350.000 a cada una de las tres
organizaciones ganadoras como
reconocimiento de su labor por
el beneficio a comunidades en
Colombia.
c. Disponibilidad de nuevas “La tecnologia tiene el poder
Tecnologias para cambiar el mundo”, esta es
una de las premisas que llevo a
Google a premiar a las
organizaciones sin animo de
lucro que utilizan las
herramientas digitales para
impactar a comunidades que, En Israel una aseguradora
por todo el mundo, enfrentan internacional ha
problematicas como acceso a la implementado una nueva
educacion, falta de agua potable | pdliza muy especial contra
y proteccidn de especies en los riesgos que implica el
peligro de extincion, entre otras. | juego Pokémon GO
Inteligencia artificial y
asistentes de voz
d. Cambios Tecnolégicos que Drones
se proveen Realidad Virtual
Coches auténomos y
eléctricos
5. DIMENSION ECOLOGICA LOCAL NACIONAL ‘ INTERNACIONAL
a. Leyes de Proteccion
Ambiental
b. Manejo de residuos de la
Empresa
c. Influencia de marcas
"verdes"




6. DIMENSION LEGAL LOCAL NACIONAL ‘ INTERNACIONAL

a. Licencias

Se dictan normas sobre la
organizacion, administracion y
prestaciones del Sistema General
de Riesgos Profesionales. Esta
Ley modifica las prestaciones
econdmicas del Sistema General
de Riesgos Profesionales. Ley 776
de 2002

Por la cual se dictan normas para
apoyar el empleo y ampliar la
proteccién social, se modifican
algunos articulos del Cédigo
Sustantivo de Trabajo.
Importante en Salud Ocupacional
porque incorpora a los
estudiantes al Sistema General
de Riesgos Profesionales. Ley 797
de 2003

b. Leyes de Seguridad Laboral

c. Derechos de Propiedad
intelectual

2.5. Analisis de PORTER

El modelo de PORTER es un anélisis estandar para ver mas a fondo, acerca de
las oportunidades y amenazas que tiene una empresa 0 proyecto, a la hora de
analizar el sector en donde se realiza su actividad.

Considerando lo anterior, se puede identificar lo siguiente:
Rivalidad entre los competidores:

En la mayoria de los sectores, la competencia entre las empresas del sector es
determinante en los niveles de rentabilidad. En el caso de ¢Usted esta en Riesgo?, y
de acuerdo con investigacion realizada, no se encuentra rivalidad puesto no hay una
empresa dedicada al desarrollo de video juegos enfocados a seguros. Por lo tanto, se
toma como una oportunidad en el mercado siendo pioneros en el desarrollo de video
juegos enfocados a seguros.

Amenaza de los nuevos competidores:

Establecer barreras para que nuevos competidores ingresen es muy complicado,
puesto hay bastantes empresas de desarrollo de videojuegos y cada dia se crean
nuevas empresas debido al auge tecnoldgico en el que estamos. Debido a lo anterior,
se encuentran las siguientes amenazas:

e Grandes aseguradoras posicionadas en el mercado pueden empezar a
tomar como estrategia de ventas el producto el cual ofrecemos.

e El negocio de las aseguradoras es cambiante y depende directamente de
las necesidades del consumidor.

10
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e Hay tipos de clientes que se encuentran fidelizados a las grandes
aseguradoras.

Poder de negociacion de los clientes:

El publico de las aseguradoras cubre todo tipo de riesgo y a su vez todo
tipo de cliente, tanto empresas y grandes superficies, como consumidor final.
Este a su vez se extiende dia a dia de acuerdo con la necesidad los mismos.

Poder de negociacion de los proveedores:

Actualmente, hay bastantes empresas aseguradoras y por tal razon existe
competencia entre ellas. A su vez, hay grandes empresas posicionadas en el
mercado y con estabilidad econémica.

Amenaza de productos y servicios sustitutos:

En Colombia no se tiene la cultura de adquirir un seguro y estamos
expuestos a que el consumidor no adquiera ningdn tipo de servicio ofrecido por
ellos, por lo contrario, son mas dispuestos a adquirir productos tangibles. Por tal
razon se encuentran algunas amenazas:

e Creacion de competencia directa.
e Nuevos juegos de video.

2.6. Matriz de Analisis de Campos de Fuerzas

on Superior

TECNOLOGIA ADMINISTRACION FINANZAS MARKETING

OPORTUNIDADES

Nuevos productos

Generar en diferentes

Internet gratuito de diferentes .
g oportunidades de

que se implementan

sectores del mundo,

0.1 sectores a nivel nacional. Wifi 0_5 ) 0.9 0_17
- R — | trabajo parala - - nueva demanda que
Gratis K
comunidad. se puede crear en
Colombia. (Nuevas
Pélizas)
Seleccionar el mejor Posibilidades de alta
02 Nuevas tecn.ologllas dela 06 pers?r?al par? la 0 10 0 18 demanda, sobre el
N comunicacién. — | administracidn del - - nuevo producto

proyecto. lanzado.

alrededor de 50

0_3 0_7 0_11 0_19 | videojuegos, entre

estd exportando.

En Colombia existen
empresas que hacen

otros productos, de
las cuales sdlo el 20%

11
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TECNOLOGIA ADMINISTRACION FINANZAS MARKETING
El buen crecimiento
econdmico, en cuanto al TLC,
F1 Conommlent'os en Ingenieria de Fs Fo 17 de Colombia y Panama, hace
- Sistemas - - - que se generen nuevas
é’ alianzas y se pueda
w comercializar el producto.
= — —
E F 2 Conocimientos en pr.ogr:?\maaon y F 6 F 10 F s
o) desarrollo de aplicaciones
Nuevas Tecnologias, tales como
F_3 | dispositivos y acceso a automéviles | F_7 F 11 F_19
eléctricos.
Fa F8 F 12 F 20
TECNOLOGIA ADMINISTRACION FINANZAS MARKETING
Empresas
Fal |
Falta de acceso al gsZaattspersona que Altos costos para la S:::ﬁ?g!?::;s' que
Al usuario a las nuevas | A_5 P o - A9 capacitacion, de A 17 L.
. conocimientos técnicos creacion de
tecnologias. , personal nuevo. .
en las dos areas. videojuegos, como
2 Microsoft.
N
<
2
w
5 A2 A6 A_10 A_18
A_3 A7 A_11 A_19
A4 A8 A_12 A_20
TECNOLOGIA ADMINISTRACION FINANZAS MARKETING
. Falta de recursos
Poco personal capacitado, econdmicos para
D_1 D_5 | parala administracién del D_9 P D_17
rove el desarrollo del
proy \ producto.
wv
w
o
3
S |D2 D6 D_10 D_18
o
w
o
D3 D_7 D_11 D_19
D_4 D_8 D_12 D_20
2.7. Matriz de Despliegue estratégico Generativa
Oposito Inductoras Estrategia
ras
A-1 0-1 Aprovechamiento al méximo del nuevo plan gubernamental

acerca de internet gratis para todos, puesto no tendriamos
limitantes de conectividad. Dada esta oportunidad de
conectividad, se dispondran de puntos de encuentro con
clientes para dar a conocer el video juego a consumidores
finales y de esta manera cerrar nuevas negociaciones.
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A-9

Una de las amenazas es el alto costo de capacitacion en
cuanto a desarrollo de aplicaciones, sin embargo, se
encuentran herramientas gratuitas para el aprendizaje de
las mismas. Se brindaran asesorias y capacitaciones al
nuevo personal que ingresa a la compafiia por medio de
herramientas gratuitas online, con el fin de optimizar el
tiempo de desarrollo de los videos juegos.

D-5

F-2

En el momento se cuenta con poco recurso operativo, pero
se cuenta con el personal suficiente para comenzar el
funcionamiento de la empresa. Se optimizara los recursos
online para el desarrollo del video juego.

D-9

F-17

No se cuenta con un capital suficiente, pero se puede
generar un plan de accién de marketing para que la
empresa se dé a conocer y de esta manera dar
confiabilidad y obtener nuevos contratos. Se creara un
grupo de Facebook de la empresa, se creara pagina web y
se tratara de posicionar en las busquedas de Google con el
fin de tener una buena posicién en los buscadores, con el
fin de darnos a conocer.

F-3-0-18

Generar planes de accion obteniendo ventaja de las nuevas
tecnologias y la alta demanda de seguros que puede
generar la introduccion de autos eléctricos. A su vez, en
futuro se implementara cortinas radiales, volantes de
nuestra empresa y se buscaran citas con las grandes
aseguradoras dando a conocer nuestro producto.

F-1

Capacitar al personal nuevo que ingrese a la compaifiia,
aprovechando las herramientas disponibles en la web. Se
realizara capacitacion al nuevo personal que ingrese y a su
vez se dictaran refuerzos y actualizaciones de acuerdo con
el mercado.

13
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2.8.Cadena de valor

INFRAESTRUCTURA DE LA COMPANIA
Local en la ciudad de Bogota en donde se realizara el plan estrategico de venta y desarrollo del

video juego.

DESARROLLO DE TECNOLOGIA
Utilizacion de herramientas de desarrollo para videojuegos como lo es GameMarker, Unity 3D y
Stencyl y mejora continua de procesos.

ACTIVIDADES DE APOYO

APROVICIONAMIENTO
Adquisicion de equipos de computo, Utiles de oficina como lo es escritorios y sillas.

[WelcISINIeVNBI=Ne]I=RYNeI[o]N|=5  LOGISTICA DE | MARKETING SERVICIOS

2 ENTRADA SALIDA Y VENTAS

I

< Ingreso de Procesamiento de Emisién de Incentivos por Centro de

2 requerimientos y contratos y videojuegos ventas y metas atencion

T solicitudes. clasificacion de los requeridos cumplidas de perzanalizada al
%) riesgos que se enfocados a la acuerdo al plan | cliente y personal
L,'j WIERERN @ venta de seguros. de trabajoy interno.

<Di cronograma

N lizado

s real .

|_

O

<

2.9. Estrategia Competitiva

Teniendo en cuenta el alto grado de inseguridad y
accidentalidad en Colombia. Este producto innovador no
tiene competencia conocida hasta el momento por lo
tanto se podria decir que el éxito del video juego esta
garantizado

Dando a conocer el juego de video a los usuarios
para crear una necesidad la cual es conocer de una

forma mas féacil las coberturas de las pélizas
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Proporcionar a todos los usuarios el conocimiento pleno
de las polizas de seguros ventajas y desventajas entre
otras cosas

Siendo el unico video juego dirigido al apoyo del
entendimiento profundo de las pélizas de seguro la

competencia estaria reducida en un 80%

Nuevos productos que se implementan en diferentes
sectores del mundo, nueva demanda que se puede
crear en Colombia. (Nuevas Pdlizas)

Gestion estratégica de los procesos y la calidad

3. ESTUDIOS DE MERCADOS
3.1. Objetivo del Estudio de Mercados

v Analizar y conocer a los usuarios, que tanto conocen sobre el mundo
de los seguros.

v Identificar que tanto los usuarios, han interactuado sobre los
videojuegos Y las aplicaciones web.

v'ldentificar si los usuarios han escuchado sobre videojuegos y
aplicaciones web sobre los seguros.

v Descubrir que tanto los usuarios conocen, como responder ante una
eventualidad o siniestro.

15



Corpor nl

(47

jon Unihcada Nacional

de Educac

3.2. Definicion del mercado objetivo

A continuacion, se realizara el respectivo analisis a nuestro estudio de
mercado referente a nuestro producto.

Encuesta: Estudiantes de la universidad CUN, del programa de Ingenieria
de Sistemas, buscan implementar un video juego, en donde se muestran los
riesgos que pueden presentar en el dia a dia. Con la siguiente encuesta,
deseamos conocer el nivel y conocimiento sobre las pélizas de seguros.

3.3. Metodologia de Investigacion

El modelo de encuesta fue aplicado y desarrollado con las siguientes preguntas,
las cuales fueron implementadas en el aplicativo de formularios en Google
Drive. Donde se realizaron las siguientes preguntas:

v

AN

Preguntas de Identificacion

e Nombres
e Apellidos
e Edad: Sexo:M ___ F

Esta usted asegurado? cuenta con alguna Poliza?
Si No

En caso de tener mas de un seguro, ¢los tiene contratados con la misma
compafiia?

Si__ No__ Solotengo un seguro
Esta interesado en obtener y/o comprar un seguro? Si No
¢Conoce usted qué es un seguro o poliza? Si No

¢Por qué Compraria un seguro?

Seleccione uno de los siguientes riesgos a los cuales usted cree que esta
mas expuesto.

Accidente de moto
Accidente en vehiculo
Caida de las escaleras
Atentados

Hurto de vehiculo
Hurto de motos

Dafios en casa por hurto
Incendios en casa
Inundaciones en casa

16
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¢Conoce las coberturas basicas y opcionales de las polizas de seguros
que tiene contratados?

Si___No

Si su respuesta es si, por favor especifique, ¢qué tipo de pdliza tiene
contratadas?

En el momento de firmar el contrato con la compafiia de seguros. ;Lo ha
podido leer y comprender correctamente?

e Lo he leido y entendido

e Lo he leido pero no lo he comprendido

e No lo he podido leer

e No sabe y/ 0 no contesta
Considera que las primas (Valor que se paga por el servicio de la péliza),
en relacion a las prestaciones, son:

Altas

Normales

Bajas

No sabe y/o no contesta

En caso de un accidente doméstico o de coche, tiene claro ¢qué hacer?
Si No Especifique si la respuesta es correcta

Sabe ¢como utilizar el seguro en caso de una eventualidad?
Si No

Ha escuchado de algun tipo de videojuego, aplicacion, manual o
documentacion didactica, que le pueda explicar mas sobre los seguros.

Si__ No __ Especifique
En caso de ser si, por favor indicar ;Cual es?

Si la pregunta anterior fue afirmativa, de ¢qué compafiia de seguros tuvo
la oportunidad de interactuar?

¢Le parece bien que existan o hayan videojuegos, aplicaciones y hasta
videos interactivos, que le puedan dar un mejor asesoramiento sobre el
mundo de los seguros y las pdlizas?

Si No

17
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3.4. Analisis de Investigacion

1. ¢Esta usted asegurado o cuenta con alguna Pdliza?

i Esta usted asegurado o cuenta con alguna Padliza?

60 respuestas

@® Si
@ No

Analisis:

e Enlaciudad de Bogota de acuerdo con la muestra de 60 personas adultas
mayores de 18 de afios, se evidencia que el 28.3% de la poblacion
encuestada no tiene ningln tipo de seguro, lo cual lo vemos como una
oportunidad, puesto el cliente al ver y probar el video juego ofertado le
puede interesar adquirir uno.

2. En caso de tener mas de un seguro, ¢los tiene contratados con la misma
compaiiia?

En caso de tener mas de un seguro, ¢los tiene contratados con la
misma compania?

®si
® Mo

Solo tengo un sequro

Andlisis:

e EI 35% de las personas que cuentan con algun tipo de seguro, los cuales
no fueron adquiridos con la misma aseguradora.

18



o Corparacion Unificada Nacional
de Educacion Superior

e EI 20% de las personas cuentan méas de un seguro el cual tienen con la
misma aseguradora.

e EI45% de las personas solo cuentan con un solo tipo de seguro.

e Con un total de muestra de 60, las personas con un solo tipo de seguro
concentran la mayor participacion, lo cual se traduce como oportunidad
de venta para las aseguradoras.

3. ¢Esté interesado en obtener y/o comprar un seguro?

i Esta interesado en obtener y/o comprar un seguro?
60 respuest
® si
@ No
Analisis:

e EI 68.3% de la poblacién encuestada, no se encuentra interesada en
adquirir un seguro, ya sea por falta de conocimiento de los beneficios o
simplemente no tiene una buena imagen acerca de las entidades
aseguradoras.
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4. ;Conoce usted que es un seguro o poliza?

¢Conoce usted que es un seguro o poliza?
'stas

[ ]|
® Mo

Analisis:

e EIl 38.3% de la poblacién encuestada, no cuenta con informacion o
desconoce acerca de la misma y esto se ve reflejado en la pregunta
anterior, puesto en su mayoria no estaba interesado en adquirir algun tipo
de seguro.

5. ¢Por qué Compraria un seguro?

¢Porqué Compraria un seguro?

60 respuest
3
5 (8,3 %)
5
3 (5 %) (B3I (B%)
2(3.3%2(3,3 %)
2
1

ASEGURAR A... No

POR NECESI...
LAS ENTIDAD... PARAMI MOTO Para proteger...

0 A I o T LA e T R I B R ot O 0 R B B R O R R B B T M R R M R A Kl

Por los riesgos Proteger mi pat... asegurar mi moto
Por seguridad

2(3.3%)

Sequro para el. .. por las co. ..

20
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Andlisis:

e Se recoge bastante informacion acerca de los motivos por el cual los
consumidores interesados, adquiririan un seguro. Sin embargo, hay una
opcion que sobresale con el 8.3% que es para asegurar una motocicleta.
Este dato nos puede ayudar para dar un pequefio enfoque al video juego.

e El 3.5% de la poblacion se encuentra interesados en asegurar los
vehiculos.

e En general, las personas se encuentran interesadas en adquirir algun tipo
de poliza, con el fin de proteger su patrimonio.

6. Seleccione uno de los siguiente riesgos a los cuales usted cree que esta mas
expuesto

Seleccione uno de los siguientes riesgos a los cuales usted cree que
esta mas expuesto.

Accidente de moto
Accidente enve_ . 37 (81,7 %)
Caida de las es...
Atentados

Hurto de vehiculo
Hurto de motos
Dafios en casa. . 34 (56,7 %)
Incendios en casa

Inundaciones en. ..

40

Andlisis:

e En esta pregunta identificamos varias opciones como posible respuesta,
en donde sobresale el accidente de vehiculo y a su vez dafios en la casa
por hurto. Al igual que en la pregunta anterior, nos ayuda a identificar las
necesidades de los clientes para poder dar algln tipo de plus que motive
la compra de un seguro.
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7. ¢Conoce las coberturas basicas y opcionales de las pélizas de seguros que
tiene contratados?

iConoce las coberturas basicas y opcionales de las polizas de seguros
que tiene contratados?

® Si
@ No

Analisis:

e EI 75% de las personas encuestadas desconocen las coberturas que
ofrecen los diferentes tipos de seguros. Nuestro video juego puede
ayudar a las personas, para que conozcan las coberturas y de esta manera
pueda adquirir un seguro.

8. Si su respuesta es si, por favor especifique ¢qué tipo de poélizas tiene
contratadas?

Si su respuesta es si, por favor especifique que tipo de pélizas tiene
contratadas

25 respuestas

2(8%)

T4 %7 (4 %1 (4 %1 (4 %) 104 %1 (4 %) 1(4 %1 (4 %) T4 %1 (4 %]

1

0
ACCIDENTES PERS... MO Nose Seguro de vida soaty seguro de...
Muerte o accidente NO LAS CONOZCO SEGUROCS DE VIDA... Soat y Todo Riesgo

Analisis:

e Se evidencia diferentes tipos de seguros en los que sobresale el seguro de
vida, siendo aln un nimero bajo teniendo en cuenta la importancia que
este tiene.
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9. En el momento de firmar el contrato con la compafiia de seguros. (Lo ha
podido leer y comprender correctamente

En el momento de firmar el contrato con la compaiia de seguros. ;Lo
ha podido leer y comprender correctamente?

@ Lo he leido y entendido

@ Lo he leido pero no lo he
comprendido
No lo he podido leer
% @ no me explicaron con funcionaba
@ No tengo seguro
@ NO TENGO NINGUN TIPO DE
SEGURO
@® No

Analisis:

e EIl 45% de la poblacion encuestada, no comprende las coberturas de las
polizas y esto se ve reflejado al poco interés de adquirir un seguro.

10. Considera que las primas (valor que se por el servicio de la p6liza), en
relacion a las prestaciones, son:

Considera que las primas (Valor que se paga por el servicio de la
poliza), en relacion a las prestaciones, son:
60 respuestas
® Altas
@ Normales
Bajas
Analisis:

e EI53.3% de la poblacion encuestada, piensa que hay un sobre costo por
el valor de las pdlizas, por ende, puede no estar interesado en adquirir
algun tipo de seguro y de esta manera estar desprotegido.
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11. En caso de un accidente doméstico o de coche, ¢tiene usted claro que hacer?

En caso de un accidente domeéstico o de coche, ;jtiene usted claro qué
hacer?
60 respuest
®si
@ No
Andlisis:

e EI 83.3% de las personas desconocen el procedimiento que se debe
hacer, al momento de un accidente. Por lo tanto, identificamos que es
importante dar a conocer el procedimiento de forma didactica y que sea
entendible para todos.

12. ;Sabe cdmo utilizar el seguro en caso de una eventualidad?

;Sabe como utilizar el seguro en caso de una eventualidad?

Juestas

@ s
® Mo

Andlisis:

e EI 81.7% no conoce 0 no sabe cdmo utilizar las coberturas el cual se
ofrecen al momento de adquirir un seguro, por lo tanto, puede haber
negacion al momento de comprar alguna cobertura.
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13. ¢(Ha escuchado de algun tipo de videojuego, aplicacién, manual o
documentacion didactica, que le pueda explicar mas sobre los seguros?

¢Ha escuchado de algun tipo de videojuego, aplicacion, manual o
documentacion didactica, que le pueda explicar mas sobre los seguros?

® s
@ No

Analisis:

e EI 96.7% no ha escuchado no ha visto algin video juego didéactico, lo
cual nos indica que nuestro producto es novedoso para el mercado al cual
nos queremos enfocar.

14. En caso de ser si, por favor indicar ¢cual es?

En caso de ser si, por favor indicar cual es:

5(29,4 %)

2(11.2 %) 2(11.8%) 2(11.8%)

1(59%) 1(59%) 1(59%) 1(59%) 1(59%) 1(5.9%)

0
LALOTERIADEL... NINGUNO NO Ninguno Nunca
Loteria de la vida MO NO NINGUNO No ninguno

Analisis:

e Se identifica una sola persona el cual tiene conocimiento acerca de un
video juego referente a seguros.
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15. Si la pregunta anterior fue afirmativa. ;Con cual compafiia de seguros tuvo la
oportunidad de interactuar?

Si la pregunta anterior fue afirmativa, ; Con cual compafiia de seguros
tuvo la oportunidad de interactuar?

4235 %)

2(1.8%) 2(11.8%)

1(5.9 %) 1(5,9 %) 1(5,9%) 1(5.9%)1(5,9%)1(59%)1(59%)1(59%)1(59%)

0
FASECOLDA NINGUNA NO MNiguno No ninguno
Fasecolda NINGUNC NO Minguna Munca no

Analisis:

e FASECOLDA es la unica entidad que se registra como promotora del
video juego, lo cual nos indica que tenemos una gran oportunidad.

16. ¢Le parece bien que existan o hayan videojuegos, aplicaciones y hasta videos
interactivos, que le puedan dar un mejor asesoramiento sobre el mundo de
los seguros y las pdlizas?

:Le parece bien que existan o hayan videojuegos, aplicaciones y hasta
videos interactivos, que le puedan dar un mejor asesoramiento sobre el
mundo de los seguros y las pdlizas?

@S
@ No
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Andlisis:

e EI 85% de la muestra indica que esta interesado en conocer un video
juego que les ayude a aclarar todas las dudas que surgen al momento de
adquirir un seguro

Conclusiones del Analisis de Investigacion de Mercados

» Las oportunidades de negocios que se evidencian, ya que muchas de las
personas no conocen aplicaciones o no han escuchado videojuegos,
acerca de los seguros.

» Al desarrollar este video juego, aplicaciones web, videos interactivos, los
usuarios, estarian mas seguros de las pélizas que compran, ya que
conocerian mas a fondo el mundo de los seguros.

» Incentivar a los usuarios, que todos estamos expuestos ante cualquier
eventualidad.

» Generar mas ventas, para las aseguradoras y reaseguradoras, en donde se
puedan evidenciar resultados positivos.

4. PLAN DE MARKETING
4.1. Objetivos del Plan de Marketing

v’ Orientar a las personas que una de las herramientas que proponemos es
utilizar internet sin consto, pues el gobierno lo da gratuitamente y
nosotros lo utilizamos, como beneficio a la sociedad y que puedan
acceder a nuestras aplicaciones.

v’ Desarrollar nuevas capacitaciones y utilizar las herramientas gratuitas de
la organizacion, para optimizar costos.

4.2. Estrategia de Producto

Un video juego de nuestra compafiia de programacion
ofrece a los consumidores diversos elementos para que estos interacttien con
el programa logrando atrapar el interés de cada individuo y de esta manera
lograr que por medio de la integracién conozcan las coberturas de las
polizas.

El video juego posee una moderna caja de polipropileno traslucido de
color azul o verde, se garantiza una completa ilustracion y pleno
conocimiento de las coberturas de la pdéliza adquirida garantizando la
satisfaccion del cliente y el prestigio de la entidad aseguradora que adquiera
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el video juego. El producto creado por nosotros no presenta competencia
conocida por esta razon esta a la vanguardia en el campo de las aseguradoras
y de la programacion por ser un producto innovador.

4.2.1. Estrategia de Marca

El video juego (¢esta seguro?) es una creacion de nuestra compafiia

enfocado en dar a conocer toda la respectiva informacién de las coberturas
de las pdlizas de seguros ya que antes de que existiera este video juego esta
informacién no era del manejo total del pablico en general ya que son ellos
los que adquieren estos productos en este caso las pdlizas, pero no saben
qué beneficios trae esta adquisicion.

Lo que se quiere es mediante la interaccion del usuario con el video

juego explorar el contenido de las polizas aclarando dudas y brindando
informacion de los benefician o posibles no cuberturas que tenga la poliza
adquirida y si es eleccion del usuario obtener una mejor poliza que se adapte
a los requerimientos del usuario.

4.2.2. Estrategia de Empaque

4.2.3.

El empaque se presenta con las siguientes caracteristicas:

El producto manejara un empaque con forma rectangular de unos 12mm
de ancho y 15 cm de largo es de un material traslucido que permite la
vision del interior y del contenido de este empaque o producto a
comercializar.

Los colores utilizados para este empaque son el azul o verde, se utilizan
estos colores ya que al ser combinados con el material del cual esta
hecho el empaque no pierde sus caracteristicas traslucidas y permite la
vision del interior.

Se utilizaran diferentes tipos de tipografia para el empaque esto para que
sea mas llamativa esto sera totalmente legible y facil para la comprension
del comprador.

El empaque es de facil trasporte ya que sus dimensiones no son muy
grandes esto lo hace muy cémodo.

El material del empaque es resistente a los impactos asegurando asi la
integridad del producto almacenado en su interior

Estrategia de Servicio Postventa

Teniendo encueta que este producto tiene una garantia de servicio
vitalicia ya que la informacion que el producto maneja varia de acuerdo a
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las coberturas que empleen las aseguradoras en cada poliza si las
aseguradoras generan cambios el video juego debe adoptar estos cambios
para que se reflejen en la consulta del usuario. Con revisiones
programadas podemos determinar qué tan eficaz esta siento el video
juego se brindara unas visitas técnicas para la vigilancia del buen
funcionamiento del producto y se mantendra informada a la entidad que
adquiera el producto de los cambios que pueda haber en las leyes para
realizar las actualizaciones del producto y seguir con un funcionamiento
optimo.

4.3. Estrategia de Precio

4.4, Estrategia de Publicidad

Publicidad

Como estrategia de publicidad se pretende implementar diferentes
clases de presentacion del producto como estimulo de compra 'y
fidelizacion del cliente las siguientes forman parte de nuestra estrategia
de publicidad:

v Se generara una distribucion de informacion de nuestra propuesta por
correo para cada una de las entidades de aseguramiento en el pais
dando a conocer nuestro producto.

v’ Se realizaran campafias publicitarias para informar a la poblacién que
ya existe un producto que soluciona todas las dudas que tengan
acerca de las coberturas de la poliza que tengan o que piensan
adquirir.

v’ Se realizaran campafias informativas por medio de la radio, television
y entrega de folletos informativos en lugares concurridos.

v Relaciones Publicas

v Se debe implementar una estrategia para crear interés de parte de las
aseguradoras por nuestro video juego.

v’ Conciliar citas con los posibles compradores para ofrecer nuestros
servicios y las ventajas que tiene el adquirir nuestro producto.

Frecuencia

Las campafias para las entidades que adquieran nuestro producto
se realizan mensualmente o dependiendo de los cambios que las
aseguradoras realicen a las pdlizas en cuanto a coberturas y otras cosas
gue tengan que ver con la informacion incluida en el video juego.

Justificacion
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Teniendo el precedente de que para que una entidad de
aseguramiento pueda mantenerse en el mercado debe tener un plan de
beneficios para ofrecerle al cliente y que para que el cliente tenga
conocimiento de estos beneficios y coberturas sin tener que leer un
contrato enorme el cual estd en términos técnicos que muchas veces no
entendemos se crea nuestra aplicacion o video juego para facilitar el
entendimiento de la normatividad de estas compafiias y poder tener la
seguridad de adquirir un producto que cumpla con lo que se promete en
la venta inicial.

4.4.1. Plan de Medios
4.4.1.1. Objetivos del Plan de Medios

v' Dar a conocer la empresa mediante diferentes medios de
comunicaciéon, generando impacto y de esta manera
obtener nuevos clientes.

v" Obtener un alcance inicial de mil personas en un periodo de
un mes.

v Pautar en diferentes medios de comunicacion minimo tres
veces al dia, generando recordacion de marca.

4.4.1.2. Estrategia de Medios

Se estipula un presupuesto de diez millones de pesos inicialmente
para invertir en diferentes tipos de medios de comunicacién como lo
son:

v Cortinas radiales.

v Volantes en puntos estratégicos de la ciudad.

v" Creacion de un grupo de Facebook.

v Envio de comunicados y promociones a personal el cual nos

autorice, por medio de mensajes de texto a celulares.

4.4.1.3. Distribucion de Presupuesto

v Cortinas radiales: Se creard una cufa radial de 15
segundos, el cual se transmitird en horas de la mafana,
tarde y noche de lunes a viernes.

v’ Se repartira diez mil volantes en puntos estratégicos de la
ciudad, con el fin de darnos a conocer y a su vez crear
recordacién de marca.

v Se creara un grupo de Facebook en donde se subiran artes
de publicidad, promociones y demas.
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4.5. Estrategia de Promocion

v" Cubrimiento geografico:

Inicialmente el producto tendra una cobertura Unicamente a nivel
Bogota, el cual se expandira a Cundinamarca en el periodo de un
ano. Luego de estar posicionados en Bogota y Cundinamarca, se
buscara la expansion a nivel nacional.

Estrategia de ventas:

Nuestro Target son las grandes aseguradoras, puesto nuestro
producto es un video juego el cual ayudara en la venta de diferentes
tipos de seguros de acuerdo con el portafolio de la misma.

Para llegar a esto, se buscaran citas comerciales en donde se
expondra el producto y de esta manera demostrar que el consumidor
final conocera de una manera didactica y facil de comprender, los
beneficios de obtener un seguro y a su vez el procedimiento que se
debe hacer para hacerlo efectivo en caso de un siniestro.

El precio del producto inicialmente sera de $15.000.000 m/cte. Sin
embargo, para hacer el producto mas llamativo, se dara un precio de
$10.000.000 por pago por adelantado y por lanzamiento inicial del
producto.

4.6. Estrategia de Distribucion

v Tipo de canal de distribucion:

Nuestro producto por ser video juego se realizara una distribucién
directa con el consumidor final, en este caso, las aseguradoras,
puesto es un producto intangible y no se requiere de intermediarios o
mayoristas para lograr el destino del producto.

Estrategia de distribucion:

Nuestro producto es intangible y de alto costo, por tal razdn, se
realizara una distribucién exclusiva, el cual consiste en un target
especifico.

Para realizar la venta del producto, se construira un tipo de
presentacion didactica y llamativa y a su vez se llevara una muestra
del producto, para que nuestro futuro cliente pueda vivir una
experiencia en tiempo real y pueda ver al detalle el video juego
ofertado.

v" Promocion en ventas:
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El comercio electronico sera nuestro principal aliado. Se creara una
pagina web de la empresa donde se creara un simulador del video
juego como muestra del producto final.

A su vez se creara una Fanpage en Facebook, en donde se
especificara un poco de nuestros servicios y se buscara nuevos
clientes.

4.7. Proyeccion de Ventas

GASTOS VALOR

Nomina Gerente 3.000.000,00

Nomina Asistente 1.200.000,00

Nomina Mensajero 900.000,00

Nomina Personal de Servicios Generales (Aseo,

Cafeteria, Mantenimiento) 3.000.000,00

Nomina Vendedor 800.000,00

Nomina Desarrolladores 4.000.000,00

Arriendo Oficinas 4.500.000,00

Papeleria y Cafeteria 1.000.000,00

Servicios Publicos - Energia 100.000,00

Servicios Publicos - Teléfonos 150.000,00

Servicios Publicos - Internet 150.000,00

Transporte Personal Comercial 600.000,00

Valores Muebles (ESCRITORIOS, SILLAS,

TABLEROS) 7.000.000,00

Gastos de Capacitacién 10.000.000,00

Gastos de Dotacion 6.500.000,00

Gastos de Seguridad y Alarmas 8.000.000,00

Seguros 5.300.000,00

$
$
$
$
S
$
$
$
$
Servicios Publicos - Agua S 200.000,00
$
$
$
$
$
$
$
$
$

Gastos Financieros 2.000.000,00

GASTOS PRESTACIONALES DEL PERSONAL

Total Gastos $ 58.400.000,00
CALCULO DEL MARGEN BRUTO
CONCEPTO VALORES
PC(PRECIO DEL COSTO) S 15.000.000,00
PV(PRECIO DE VENTA) S 20.000.000,00
UB(UTILIDAD BRUTA) =PV-PC S 5.000.000,00
MB(MARGEN BRUTO) MB = UB / PV x 100 25

| CALCULO DE PROYECCION DE VENTAS
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aracion Unificada Naciona!
e Educacio

Cornx

)

CONCEPTO VALORES
Gastos S 58.400.000,00
MB 25
Ventas Minimas = Gastos / (Margen Bruto/100) S 233.600.000,00

Se necesita vender como minimo $ 223.600.000, para poder cubrir los gastos
(No dar perdidas)

5. CONCLUSIONES

< Identificamos oportunidad en el campo asegurador, puesto no se encuentran
video juegos que ayuden a consumidores finales a escoger el mejor producto
de acuerdo con su necesidad y a su vez para el conocimiento del debido
tramite que se debe hacer en el caso de algun siniestro.

X2 Es un producto innovador en el campo escogido, puesto no hay una empresa
de desarrollo de video juegos en Colombia, que se dedique a realizar este
tipo de actividades; unicamente hay unos juegos didacticos de
sensibilizacion en Fasecolda, pero no hay aplicacion como tal.

X Se evidencia gran oportunidad debido al desconocimiento de los clientes
finales en el campo asegurador.

X El video juego para que tenga éxito, debe ser con una interfaz amigable con

el usuario final para que este mismo demuestre interés y adquiera la péliza

ofrecida por el asegurador.
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