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UNIDAD 1.

1.1. Aspectos historicos

Las primeras aplicaciones moviles datan de finales de los 90s estas eran lo que conocemos
como la agenda, arcade games, Los editores de ring toné, etc. cumplian funciones muy
elementales y su disefio era bastante simple.

La evolucidn de las apps se dio rapidamente gracias a las innovaciones en tecnologia WAP y
la transmision de data (EDGE) esto vino acompafiado de un desarrollo muy fuerte de los
celulares.

Para entender el resto de la historia simplificaré todo e iré al presente. Apple lanza el iPhone
y junto a él llegan muchas mas propuestas de Smartphone, entre ellas Android, la
competencia més grande del sistema operativo del iPhone.

El camino hacia el presente

Acabar con las redes centralizadas era relativamente sencillo, pues bastaba con cerrar el
servidor que almacena las listas de usuarios y archivos compartidos. Pero tras el cierre de
cada servidor surgieron otras aplicaciones mas modernas, y particularmente como gran logro
fue la creacion de redes descentralizadas, que no dependen de un servidor central, y por tanto
no tienen constancia de los archivos intercambiados.

Clientes nuevos y la aparicion de la red Gnutella, fueron sustituyendo a Napster y
Audiogalaxy, entre otros. Luego, en el afio 2002, se dio un éxodo masivo de usuarios hacia
las redes descentralizadas, como Kazaa, Grokster, Piolet y Morpheus. También estan Ares y
Ares Lite, libres de spyware y que usan la red Ares Galaxy.

La RIAA intentd, también por la via judicial, acabar con los nuevos servicios
descentralizados, y que permitian compartir varios tipos de archivos (no sélo mp3), pero
Grokster y Morpheus ganaron sus juicios en abril de 2003.

Luego aparecio eDonkey 2000 (ya existia en el 2001 pero no era popular), esta aplicacion
gue se mantuvo junto a Kazaa como lider del movimiento P2P. Mas tarde, la aparicion de
otros clientes basados en el protocolo de eDonkey 2000, como Lphant, Shareaza, eMule y
sus Mods, y otros menos conocidos como aMule y MLDonkey para Linux, causo el
progresivo declive del programa original eDonkey 2000. Mas bien se dejo de usar porque lo
reemplazo el eMule y sus Mods.
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Otro paso importante lo marco el protocolo BitTorrent, que pese a tener muchas similitudes
con eDonkey 2000 proporciona, segun los desarrolladores, una mayor velocidad de descarga,
pero a costa de una menor variedad y longevidad de archivos en la red.

Otros importantes hitos han sido el uso de Kademlia y del Webcaché.

Realidad, legalidad y servicio de las Redes P2P

Contrario a lo que con frecuencia se dice de estas redes, son un instrumento adecuado para
distribuir o compartir material inédito a quien se quiera: si yo hago una fotografia y me gusto
como quedo tengo la libertad de compartirla con quien quiera descargarla, es una forma de
intercambiar archivos similar al intercambio en los mensajeros (messengers), solo que se
regala a cualquier persona. No necesariamente debe ser una obra creada por una discografica
como se quiere pensar. Por otro lado, no todo el contenido posee copyright o derechos de
Autor.

Existen los contenidos (texto, audio, video, software, imagen, etc.) con licencia libre que
pueden ser descargados, distribuidos, compartidos, modificados, estos son los que utilizan
algunas de las siguientes licencias (legalmente establecidas):

» Licencia GNU
« Licencia Creative Commons
« Licencia Copyleft,

Las cuales permiten (y mas aun incentivan) la libre distribucion de contenido de una obra
propia. Las obras creadas por artistas o usuarios bajo estas licencias son hechas para poder
ser compartidas a cualquier persona, cuantas mas mejor, y las redes P2P son uno de los
mejores instrumentos para esto.

Cualquier intento de bloqueo legal a las redes P2P es una clara violacion al derecho y a las
libertades que poseen los ciudadanos de poder hacer lo que se quiera con una obra creada por
él mismo, la cual no tiene porgue tener una licencia para poder compartirse.

Leyes, condenas y acciones contra las descargas ilegales via P2P
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La RIAA, SGAE, MPA y otros no sélo han optado por llevar a juicio a los creadores de los
programas de intercambio de archivos, sino que también han realizado algunas acciones en
contra de sus usuarios. En septiembre de 2003, la RIAA demandd a 261 internautas por
copiar musica de manera ilegal. Resultd particularmente polémico que, entre esos 261
internautas, se encontrara una nifia de 12 afios, que acabd condenada a pagar 2000 dolares
por compartir cerca de mil canciones. También ha habido acciones legales en contra de sitios
web que almacenan y permiten buscar elinks, Torrents, archivos NZB (para grupos de news)
y otros links de P2P.

También se ha implementado el uso de servidores fakes. Un servidor fake se caracteriza
porque en realidad no esta dedicado verdaderamente a actuar como servidor de la red
eDonkey 2000, sino que intenta obtener informacion de los clientes que a él se conectan
(para posibles pleitos posteriores) o contaminar la red con elinks falsos, corruptos, o
simplemente llenos de basura. Como ejemplo cabe destacar los servidores Razorback 2.2,
2.3, ..., 2.6, que aparecieron "un buen dia" al calor del éxito de Razorback 2.0y 2.1.

En el 2006, los servidores verdaderos Razorback 2.0 y 2.1 fueron cerrados por acciones
legales de la Motion Picture Association (MPA). Razorback 2 era el servidor mas importante
de la red P2P de eDonkey 2000, albergaba 3 millones de usuarios diarios, y manejaba méas de
1,3 millones de conexiones simultaneamente, indexando méas de 170 millones de archivos;
actualmente los responsables de Razorback 2 se disponen a reabrir el servidor. Sin embargo,
a pesar del cierre de estos servidores, s6lo se logro que los usuarios se cambiaran a otros
servidores de la red eDonkey 2000, y que se diera a conocer mucho mas la red Kademlia.

El 12 de septiembre de 2006, MetaMachine, la compafiia propietaria de eDonkey, se
comprometié con la RIAA a pagar una multa de U$S 30 millones en un acuerdo
extrajudicial, para evitar posibles demandas de la industria discografica; debido a esto, en el
sitio web de eDonkey se colocd un aviso que informa sobre la ilegalidad de compartir musica
y videos que tengan copyright'. Asimismo, el programa cliente, eDonkey 2000 dejo de
funcionar, desplegando este mismo mensaje e iniciando su desinstalacion automaticamente.
No obstante, la red eDonkey 2000 no pudo ser cerrada, y sigue funcionando hasta la
actualidad debido a otros programas como eMule, MLDonkey, etc.

Respecto al protocolo BitTorrent, también ha habido algunas acciones en contra de este
protocolo. En 2006, a finales de marzo, TorrentPluribrain, un buscador de Torrents para el
escritorio creado por Fernando Saiz, tuvo que cesar la actividad de sus servidores debido a
una denuncia interpuesta en el nombre de la Societé Civile des Producteurs Phonographiques
de Paris ya que pese a que su desarrollador es espafiol, los servidores estaban localizados en
Francia.

! libre.https://es.wikipedia.org/wiki/Historia_de_las_aplicaciones_P2P#E_inicio)
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¢ Qué es una aplicacion web?

Desde la perspectiva de un usuario, puede ser dificil percibir la diferencia entre un sitio web
y una aplicacion web. Segun el Diccionario Oxford en linea, nos enteramos que una
aplicacion es "un programa o conjunto de programas para ayudar al usuario de un ordenador
para procesar una tarea especifica”. Una aplicacion web es basicamente una manera de
facilitar el logro de una tarea especifica ... en la Web, a diferencia de un sitio web estatico
que es mas bien una herramienta, no menos importante, para la comunicacion. El término
mas decisivo de esta definicion es “tarea especifica”. La aplicacion web por lo tanto permite
al usuario interactuar directamente contigo y tus datos, todo en forma personalizada, para
Ilevar a cabo esa tarea especifica! Déjame explicar ...

Si ya has puesto en marcha una busqueda en Google, has usado una aplicacién web. En
primer lugar, se accedio al sitio web de Google con la intencién: "una tarea especifica” la
consulta/busqueda. En primer lugar, introducir los datos (las palabras clave de la busqueda,
por ejemplo: "magufos en la Universidad de Murcia™). Luego, pulsando el boton "Buscar en
Google", la aplicacién web que, el buscador Google, accedi6 a una base de datos de acuerdo
a tus palabras clave y los resultados aparecen en la pagina web.

Esto se aplica incluso si: lees el correo desde el correo electronico de Gmail, pagas tus
cuentas en linea, compras en la Web, te estds comunicando con tus amigos y, por ultimo,
mantienes tu jardin virtual. El denominador comun sigue siendo el mismo: el uso de una
aplicacion web para llevar a cabo todas estas tareas especificas.

Historia de Aplicaciones Web

Las aplicaciones Web interactivas poco a poco han revolucionado la forma de utilizar
internet, aumentando el contenido de las paginas con texto estatico (texto que no evoluciona,
sino que permanecen como es) a un contenido rico e interactivo, por lo tanto escalable.

El concepto de la aplicacion web no es nuevo. De hecho, uno de los primer lenguaje de
programacion para el desarrollo de aplicaciones web es el "Perl". Fue inventado por Larry
Wall en 1987 antes de que internet se convirtiera en accesible para el publico en general.
Pero fue en 1995 cuando el programador Rasmus Lerdorf puso a disposicion el lenguaje PHP
con lo que todo el desarrollo de aplicaciones web realmente despegd. Hoy en dia, incluso
muchas de estas aplicaciones se han desarrollado en PHP, como Google, Facebook y
Wikipedia.

Unos meses mas tarde, Netscape, el navegador web mas antiguo y popular, anuncié una
nueva tecnologia, JavaScript, lo que permite a los programadores cambiar de forma dinamica
el contenido de una pagina Web que habia sido hasta el momento texto estatico. Esta
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tecnologia permite un nuevo enfoque para el desarrollo de aplicaciones Web, que eran, y ain
hoy, mucho més interactivas para los usuarios. Por ejemplo, la instantanea de Google, que
muestra los resultados de bdsqueda en un momento en que la palabra se escribe, hace un uso
intensivo de JavaScript. Las actualizaciones del sitio web de productos de Microsoft también
utiliza esta tecnologia.

Al afio siguiente, en 1996, dos desarrolladores, Sabeer Bhatia y Jack Smith lanzaron Hotmail
(no fue un desarrollo original de microsoft), un servicio de correo en linea que permite (por
primera vez) para el publico en general para acceder y consultar el correo electronico siempre
que sea los usuarios pudieran estar en cualquier sitio lejos de su ordenador.

Luego vino la famosa plataforma Flash utiliza para afiadir contenido interactivo para sitios
Web. Flash hizo su aparicion en 1997, conocido como Shockwave Flash. Mas tarde, después
de ser adquirido por Macromedia y Adobe, Flash se convirtié en una plataforma para
desarrollar aplicaciones web interactivas.

El afio siguiente marc6 un punto de inflexion para los medios de comunicacion en linea. De
hecho, el 17 de enero de 1998, el sitio web The Drudge Report anuncié por primera vez un
informe de noticias antes de que se difundiera en los medios de television y la prensa
tradicional. Se informé el escandalo Clinton/Lewinsky. Este evento fue el detonante del
periodismo en linea tal como lo conocemos hoy en dia. Antes de esa fecha, internet nunca
habia sido considerado un medio de comunicacién méas importantes.

El mismo afio, la compafia Google desarroll6 su primer motor de bdsqueda en linea que, por
su nueva forma de indexar paginas web, facilita enormemente la busqueda de informacion en
internet. Google sigue innovando y se convirtié en uno de los mas prolificos en cuanto a las
aplicaciones Web, con indicacion del muy popular Google Maps, Google Docs, Gmail y en
aumento.

A principios de 2001, poco después de la explosion de la burbuja de internet, Wikipedia se
lanzé como un sub-proyecto de Nupedia, una enciclopedia en linea tradicional. Para
desarrollar su plataforma, se utiliza un tipo de Wikipedia de la aplicacién web denominada
"wiki", que permite a cualquier usuario agregar contenido. Las contribuciones no se hicieron
esperar, y al final del primer afio de funcionamiento, Wikipedia ya contaba con 20000
paginas en 18 idiomas. Hoy en dia, casi 21 millones de articulos en 285 idiomas conforman
el sexto sitio més visitado en el mundo, siendo el primero Google.

En 2003, MySpace fue fundado y més tarde, de 2005 a 2008, el sitio se convirtié en el medio
de comunicacion social mas visitado. MySpace fue una plataforma de lanzamiento para otras
aplicaciones web conocidos como YouTube, y Slide.com! RockYou, todos los cuales

comenzaron como madulos adicionales para los usuarios de MySpace antes de convertirse en
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sus propios sitios web en su propio derecho.

Entonces, tres acontecimientos muy importantes ocurrieron en 2004. En primer lugar, en una
conferencia de la Web 2.0 a cargo de John Battelle y Tim O'Reilly, el concepto de "web
como plataforma” fue mencionado por primera vez. Esta innovacion allané el camino para
futuras aplicaciones web, es decir, un software que aprovecha las ventajas de la conexion a
internet y que se desvian del uso tradicional del escritorio. En segundo lugar, el sitio
interactivo de Digg se puso en marcha. Propuso una forma innovadora de crear y encontrar
contenido en internet mediante la promocion de noticias y enlaces democraticamente votado
por los usuarios. Y, por altimo, el tercer gran evento, pero no menos importante, fue el
lanzamiento de Facebook, que estaba entonces en su infancia, abierto s6lo a los estudiantes.
Con un millon de suscriptores a finales de 2004, Facebook se ha convertido en el medio de
comunicacion social mas utilizado con mas de 900 millones de usuarios. Este es el segundo
sitio mas visitado en el planeta y tiene la mayor cantidad de fotos compartidas por los
usuarios con un total de casi 500000 millones de fotos subidas a la plataforma. Facebook ha
revolucionado la miriada de aspectos relacionados con la vida social la comercializacion, y la
politica ... en la Web.

En 2005, YouTube fue lanzado oficialmente, permite a los usuarios compartir videos en
linea. De simple sitio para compartir videos en internet a una plataforma madura que se
conoce hoy en dia, YouTube ahora ofrece cerca de 4000 millones de videos al dia, ademas de
un servicio de alquiler de peliculas en linea, y, finalmente, episodios de emision para las
empresas o las peliculas de MGM, Lions Gate Entertainment y CBS.

Twitter, por su parte, se puso en marcha en 2006. Con los afios, la popularidad de Twitter ha
aumentado de 1,6 millones de ‘tweets' en 2007 con la impresionante cifra de 340 millones de
ddlares por dia en marzo de 2012 (equivalente a casi 4000 ‘tweets' por segundo).

El afio 2007 estuvo marcado por la aparicion del iPhone, que fue sin duda responsable de la
Ilegada de la nueva moda para las plataformas maviles y aplicaciones web. Ahora son
accesibles por teléfono inteligente.

A principios de 2011, la empresa Kickstarter, que facilita la financiacion de proyectos en
linea de forma participativa, ha llegado a los 4000 proyectos con mas de 30 millones de
ddlares en donaciones. Por otra parte, casi el 44% de los proyectos se han iniciado con éxito
desde esta plataforma

El futuro de las aplicaciones Web Puesto que en los 43 afios de la historia de internet, los
programadores han tratado de hacer estallar las barreras entre las aplicaciones tradicionales y
aplicaciones web. El progreso de los ultimos afios en tecnologia, velocidad de descarga, asi
como herramientas de desarrollo (incluyendo la plataforma. Net de Microsoft) aborda
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algunas deficiencias.

Poco a poco, las aplicaciones Web se estan convirtiendo en una funcionalidad més completa,
mientras que estan siendo faciles de usar. Podemos tomar por ejemplo de Google Docs,
Office Web Apps, BitDefender QuickScan, Last.fm, y en linea UFile QuickTax, lo que sea.

Como hemos visto, el impacto de las aplicaciones Web sobre como operar un negocio,
transmitir y recibir informacion, e incluso en la vida de las personas es considerable. Las
aplicaciones Web ofrecen la oportunidad de conectar a los usuarios entre si y las empresas
con sus clientes. En resumen, los desarrolladores de aplicaciones web de hoy estan dando
forma a su futuro digital del futuro.(Barzanallana.R.M(2012/08/10)Universidad de Murcia:
Articulos. Informaética. Servicios en internet Historia del desarrollo de aplicaciones Web.
http://www.um.es/docencia/barzana/DIVULGACION/INFORMATICA/Historia-desarrollo-
aplicaciones-web.html)

1.2. Marco legal del negocio

Se debe elaborar un CONTRATO DE DESARROLLO DE PROGRAMA INFORMATICO,
como todo contrato posee clausulas comunes, como las definiciones, objeto del contrato,
precio y forma de pago, duracion, confidencialidad, resolucion del contrato, la legislacion
aplicable y los tribunales competentes.

-. Es necesario para el contrato plasmar los términos en que se debe desarrollar el
seguimiento y la colaboracion.

- Instalaciones y personal, se debe definir la cantidad de personal que trabajara en el
proyecto, asi como las instalaciones donde se trabajara. Todo esto con el propésito de poder
mitigar cualquier eventualidad de fuga de informacion 6 manipulacion y traspaso de cédigos
fuentes.

-Modificaciones: El proveedor de servicios debe pactar por escrito el “;Como? ;Cuando? y
(Por qué?” operan las modificaciones, estableciendo si estas deben ser dentro del precio
pactado o por aparte. No es lo mismo una modificacion leve o una que afecte la totalidad de
la codificacion del programa.

-Entrega y aceptacion, ;Como se hara? ;Por quée medios se puede hacer constar estos
elementos?

Aplicacion Web

-Garantia, es necesario como en todo producto, que se especifique en que consiste la
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garantia. Particularmente de bienes intangibles como el software.

-Propiedad intelectual, ¢a quién pertenece? ¢Quién la puede comercializar? Se debe definir
este particular, pues un proveedor puede basarse en tu plataforma para desarrollar un
programa similar a tu competencia.

Incluya el impacto a corto mediano y largo plazo.

Impacto a corto plazo: Una aplicacion que nos permite comparar las condiciones de crédito
estudiantil ofrecidas por las diferentes entidades financieras, y como consecuencia la mejor
decision para beneficio econémico.

Impacto a Mediano Plazo: Como estrategia de mercado las entidades financieras otorgaran
mejores condiciones crediticias para mantener el cliente lo cual nos beneficia en disminucion
de costos en la financiacion del crédito estudiantil.

Impacto a Largo Plazo: Una aplicacién integral que soporta diferentes temas para estudiantes
de educacion superior como: convenios en el exterior,

publicidad para generar ingresos, etc.

1.3. Aspectos ecologicos
La tecnologia se ha vuelto un recurso para la humanidad, casi como cualquier otro. La

importancia que tiene en el mundo es impresionante y esta evolucionando constantemente. Estos
avances tecnolégicos han ayudado a todo el mundo para la comunicacién, la salud, el transporte,
entre otros beneficios. La cuestion de todo esto es que los dafios al ambiente han sido
devastadores en algunos casos. No solo los cambios se notan en nuestro entorno social, sino
también en el medio ambiente.

Hemos llegado al punto en el que no podemos vivir sin tecnologia, lo podemaos verificar con
nuestro teléfono movil, la mayoria del tiempo lo tenemos cerca de nosotros.

Dafios de la tecnologia al medio ambiente

Podriamos decir que todo comenzo durante la revolucion industrial. EI hombre crea maquinas

para facilitarles las cosas a los humanos y las ha ido mejorando cada dia desde su invencion.

La realidad es que desde la obtencion de los materiales, su transformacion y los métodos de
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sacar provecho de ellos ocasionan una gran contaminacion, ya que las industrias no tienen
cuidado o0 no buscan mas opciones para sacar provecho de un material y dejan residuos que
dafan al ambiente. Algunos ejemplos son la desertizacion, el impacto ambiental de las obras
tecnoldgicas, la contaminacion producida en la obtencidn y tratamiento de muchas materias
primas o de fuentes de energia y los residuos generados en muchas actividades industriales.

Claramente para obtener un avance tecnoldgico se necesitan de muchos recursos y las industrias
hacen todo lo necesario para obtenerlas sin mirar las consecuencias.

Quiza la contaminacion al medio ambiente sea la consecuencia méas importante que la
tecnologia deja a su paso. El incremento en el consumo de energia ha hecho que aumenten
considerablemente las proporciones de determinados gases (didéxido de carbono, éxidos de
azufre, etc.) en la atmosfera, sobre todo cerca de las areas industrializadas. Y por este motivo se
da el calentamiento global y lo que conocemos por el efecto invernadero que deja a nuestra capa
de ozono sin proteccion.

Para la obtencion de nueva tecnologia se requiere de nuevos materiales y es la forma de
obtenerla y como determinadas actividades tecnoldgicas generan residuos muy contaminantes
que resultan dificiles de eliminar, como algunos materiales que tardan afios en degradarse

Se pueden generar accidentes que son muy peligrosos para los trabajadores y para la poblacién
en general. Algunas industrias no se han detenido a resolver las consecuencias que dejan sus

procedimientos.

La Industria de los Smartphones

En la industria de los Smartphones se ha demostrado que la radiacion que estos terminales

imparten tiene efectos bioldgicos indeseables

Cuando un teléfono celular es desechado, el dafio que causa es muy fuerte ya que los
Smartphones estan construidos por cobre, vidrio, litio, hierro, carbono, plomo entre otros
muchos materiales pesados que dafian al medio ambiente.

En la actualidad el nimero de teléfonos celulares es de tres veces mas que el nimero de

usuarios de telefonia movil ya que el avance de los Smartphones es muy rapido y esto hace
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que los usuarios los desechen rpidamente y compren nuevos teléfonos celulares. En datos
reales:

« Hay poco méas de 4 mil millones de celulares

= El consumidor promedio utiliza su teléfono celular por menos de un afio

- Durante ese afo de uso el teléfono gastara la energia equivalente a 32 gallones de gas y

emitird 113 Ks de CO2.

« 140 millones de esos celulares acabara en un vertedero, liberando 80 mil libras de plomo al

subsuelo

Aqui puedes conocer un poco mas: Datos reales de los Smartphones hacia nuestro medio
ambiente.

Los Smartphones sin duda han sido una revolucidn, ahora nuestro terminal puede hacer de todo,
desde guiarnos por el camino correcto con una simple aplicacion, divertirnos con un juego y
hasta podremos cocinar lo que queramos. Y con el sistema operativo Android esta al alcance
todo en nuestras manos.

Beneficios de la Tecnologia

Lo que la tecnologia ha hecho por el hombre es simplemente impresionante, ahorramos tiempo
el ir de un punto a otro o el comunicarnos no importando la distancia.

Es esta parte donde la tecnologia debe hacer algo, y no es que no lo esté haciendo. Lo podemos
ver en lo autos con carga de energia solar, dispositivos moéviles con cascaras menos dafiinas a el
medio ambiente, autos que funcionan con aire. En el desierto en las afueras de Sevilla Espafia,

100 metros de tecnologia capturan rayos solares.

También el reciclaje de algunos materiales de los teléfonos y otros dispositivos y la fuentes de

energia alternas como los molinos de viento.

Pero lo méas importante: Recordemos que nosotros somos capaces de cambiar todo esto. Cuidar
el planeta es deber de todos, ¢porque no usar la tecnologia para hacerlo mas facil?
Ser responsables con nuestro ambiente no implica mucho esfuerzo, pero si mucho

beneficio. Si creamos un problema también creamos soluciones. Hay mucho que ofrecer todavia

10
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y tenemos poco tiempo para cuidar nuestro entorno, nos toca cambiar el mundo.
Es un hecho que el hombre tiene que controlar la ciencia y chequear ocasionalmente el avance

de la tecnologia.

Thomas Henry Huxley

¢ Y t0? ¢ Qué piensas hacer para ayudar al medio ambiente? ;Qué opinas de la nuevas
tecnologias y su impacto en nuestra sociedad? .(Cristea.A(18/09/2014)la tecnologia y el medio

ambiente.https://www.tutecnomundo.com/la-tecnologia-y-el-medio-ambiente/)

Como podemos evidenciar en el articulo anterior la tecnologia se ha convertido en un recurso
necesario, Util y evolutivo al cual como sociedad consumista tenemos acceso y actualmente con
la creacion de aplicaciones para adquirir servicios en su momento o cuando son requeridos de
forma inmediata con solo descargar una App en nuestro caso un servicio financiero que
contribuye al medio ambiente evitando el uso de papel y realizando el tramite de una forma mas
proactiva es decir online ofreciendo multiples beneficios ente los cuales esta nuestro entorno,

disminuyendo en cierto porcentaje la contaminacion.

1.4. Aspectos politicos y econémicos.

Los créditos educativos son el resultado de una estrategia de politica social en donde donde es
importante tener en cuenta la cantidad de jovenes que desean adquirir su proceso educativo de
educacidn superior , los jovenes de estratos mas bajos luchan por adquirir un cupo en una
entidad publica los cuales son limitados y dejan por fuera gran cantidad de personas , influyendo
a que se genere un endeudamiento privado por la basqueda de una financiacién de su educacién
muchas veces desconociendo que porcentajes de interés genera esa deuda y cuanto se esta
pagando en total.

Es importante mencionar la reforma tributaria lo cual afecta en gran porcentaje la posibilidad de
muchos jovenes de tener acceso a la educacion superior debido al incremento de la tasa de
interés para los créditos educativos especialmente en estratos socioecondmicos bajos que van de
un 3,66 % en icetex hasta un 16,77 % en los bancos, son datos relevantes en los cuales muchos
estudiantes por evitar filas, por tiempo o falta de conocimiento evaden y una vez adquieren el
crédito se dan cuenta del valor total a pagar.

1.5. La tecnologia y el negocio.
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Constantes avances tecnoldgicos, tendencia de las App, Ventajas de los servicios por medio de la
tecnologia, Acceso a los medios tecnoldgicos por medio de los equipos moéviles, disminucion de
tiempo, Avance tecnoldgico conlleva a la estabilidad en la competencia de una empresa.

1.6. Aspectos sociales del negocio

Tendencias al bienestar personal y familiar, basqueda de una mejor calidad de vida , estabilidad
econOmica, estratos sociales, grupos etarios y acceso a la educacion

UNIDAD 2. MERCADO
2.1. Estudio y cifras generales del sector de la economia y actividad del negocio dentro
del sector.
2.2. Segmentacion geogréfica del grupo objetivo B2B 0 B2C (TAM, SAM y SOM).
2.3. Economia e ingresos grupo objetivo.
2.4. Psicografia del grupo objetivo (personalidad, motivos, estilo de vida).
2.5. Edad, género y ciclo de vida.
2.6. Disefio de instrumento y aplicacion en campo.
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0‘ M/ ENCUESTA DE SATISFACCION

Corporacién Unificada Nacional
de Educacion Superior

NOMBRE Y APELLIDO

CREDICUIMN o

1. ¢Razdn principal por la que usted pide un crédito educativo?
_ a. Pago total de matricula
b. Pago parcial de la matricula

¢. Adquirir algun beneficio

2. Por favor indique cuantos créditos ha tenido a lo largo de su carrera?
a. 1a2solicitudes de creditos
b. 2 a3 solicitudes de creditos
c. 4 a5 solicitudes de creditos
d. 6 0 mas solicitudes de creditos

3. por favor indique qué tasa de interés maneja?
a. De0a0.5%deinteres
b. De0.6a1.0% de interes
c. Del.lal2%deinteres
d. Mayora3%

e. No tiene conocimiento

4. ¢Qué inconformidades ha encontrado con los créditos educativos?

13
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"1 Tasade interes O Pocas cuotas Otro: cual:

Deseamos dar a conocer un aplicativo disefado para estudiantes de la Corporacién Unificada Nacional
de Educacion Superior CUN, el cual brinda de manera eficiente una comparacion de las tasas de interés
entre las diferentes entidades financieras, con el fin que puedan tomar la decisién que mas les favorezca

en el momento de la matricula.

5. ¢ Usted utilizaria el aplicativo?

E Definitivamente si O  Probablemente no

Probablemente si O Jamas lo haria

6. ¢ Usted pagaria por el uso y la informacién de esta aplicativo?

O S
L No

7. ¢éQué mejoras le haria a este aplicativo?

14
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8. iPorque medios de comunicacion ie gustaria enterarse de esta apiicacion?

I__|__L, Voz a voz

Emisora institucional (universidad)

O  otro. cudl?

9. (Qué edad tiene?

O 1722
O 23-28
10. Género

O Femenino

11. Ocupacion

[0 Estudiante

O  Empleado

O Volantes

_ | Publicidad movil

O 29-34
] 3540
O wMmasculino

[0 Estudiante — empleado.

12. Ingresos mensuales.

[ 689.454—1.000.000

O 1.000.001 - 1.500.000

Conclusiones ver Anexé seccion 3.9

LGTBI
O  Independiente
(. Estudiante - Independiente
0 1.500.001 —2.000.000
O 2.000.001 en adelante.
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CUADRO DE SEGMENTACION B2C

SEGMENTACION
GEOGRAFICA

TAM Tres mil (3000) Estudiantes y aspirantes de la CUN
Bogota

Centro- Sur — Norte

SAM Un afio después de paso a produccion se implementara
en la pagina principal de la universidad abarcando
todas las regionales.

SOM Sector educativo Superior a nivel nacional

EDAD

Jovenes recién graduados de la educacion basica o con
ingresos generados por sus padres o de primer empleo

18-24 para suplir gastos necesarios

ANOS

INGRESOS

Ingresos inferiores a un salario minimo legal vigente
hasta dos salarios minimos legales vigentes ya que son
personas gque pueden costear una universidad mediante
1A 2 crédito educativo debido a que su salario no genera la
SMLV oportunidad de pagar el semestre en su totalidad .

CICLO DE
VIDA

Jévenes que viven con sus padres y son de estrato social bajo o
medio, o0 personas provenientes de otras ciudades, municipios
inclusive del campo que residen en Bogota por una mejor calidad de
vida mediante la educacion superior y un trabajo estable, en su gran
mayoria solteros con un noviazgo inclusive con hijos menores de 5
afios siendo padres o madres solteros (as)

PSICOGRAFIA

Estudiantes que dividen su tiempo de la siguiente forma: de lunes a
viernes trabajan en horarios programados para poder estudiar en su
gran mayoria desde las 06:00 am hasta las 17:00 0 17:30 y asi
cumplir académicamente de las 18:00 a las 22:00 como una rutina,
con héabitos como el gimnasio para unos, en las tardes en la
universidad, o tiempo exacto para realizar trabajos o talleres de las
clases que olvidan los fines de semana, debido a que este tiempo es
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para descansar, dormir, compartir con la familia, viajar, salir de
fiesta, ir a cine, hacer ejercicio o simplemente dedicar un tiempo a
lo que esté pendiente de la universidad.

UNIDAD 3. MARKETING

3.1. Decisiones de producto sustentadas
« Nombre de la marca: CrediCun

 Publico objetivo: Los clientes potenciales son personal de cualquier género, en un rango de
edad de 18 a 24 afios, con un nivel socioecondémico en los estratos 1, 2 y 3, en el cual
conforma jovenes con el primer empleo y/o estudiantes empleados.

« Definicién: ;Qué es? En un aplicativo el cual permite realizar validaciones para la solicitud
de crédito universitario realizando una comparacion con las entidades financieras y asi el
usuario tomar una decisién de cudl es el crédito que mas le conviene. ¢ COmo se usa o
consume el producto? Realizar la descarga y la instalacién del aplicativo en el dispositivo
movil, hacer un registro al aplicativo, seleccionar el banco o entidad financiera en el cual
quiere realizar o solicitar el crédito educativo, realizar la validacion de las fechas de pago,
llenar el formulario de solicitud, ejecutar el simulador, al validar cual es el crédito que mas le
conviene solicitar el pre-aprobado

« Beneficio principal del producto:
Facilitar a los usuarios la informacion de la solicitud de los creditos y agilizar los procesos.

« Beneficios secundarios del producto:
Al ser un aplicativo movil el acceso a la informacion es de forma instantanea sin hacer filas o
dirigirse a las entidades bancarias para el inicio del proceso o de las solicitudes.

« Razon de respaldo: al mantener la informacion actualizada, como son las tasas de intereses,
los formularios sean los que las entidades financieras entregan virtualmente y enviar los
formularios a las entidades financieras para que estos validen los datos y realicen los
procesos internos segun sus politicas.

« Tipo de publicidad y objetivo final de la comunicacion: al ser un aplicativo disefiado para los
estudiantes de la CUN, en primer grado se realizara la publicidad por los medios de las redes
sociales en las que este involucrados los estudiantes de la CUN, con el objetivo de que los
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estudiantes tengan conocimiento de la aplicacion el modo de uso y los beneficios que esta les
puede dar.

« Personalidad de la marca: Una aplicacion Movil disefiada para estudiantes de la Corporacion
Unificada Nacional, el cual brinda asesoria y orientacion con referente a la mejor opcion de
Creditos para el pago de su matricula, asi como la validacion de requerimientos y mejores
opciones en las entidades autorizadas.

« Medios de comunicacién: ;Cudles y de que tipo son los medios de comunicacién a usar
segun el mensaje y el grupo objetivo? los medios de comunicacidn gque se van a ser utilizados
principalmente redes sociales, publicacion en la pagina web de la universidad y Jovenes
recién graduados de la educacion basica o con ingresos generados por sus padres o de primer
empleo para suplir gastos necesarios

3.2. Decisiones de distribucién sustentadas

Tras los estudios realizados para Credicun, la estrategia de Distribucidn se maneja en fases
relacionadas con un enfoque de estrategia de Distribucion Exclusiva, consiste en la seleccion y
establecimiento de Puntos de Atencidn Directos para que los estudiantes conozcan de antemano
el servicio que presta Credicun y sus beneficios con referente a los Créditos educativos.

Requerimientos de Distribucion:

Para los requerimientos de distribucion se debe tener en cuenta que las conexiones de
plataformas externas como centrales de riesgos se encuentren habilitadas a cada momento sin
tener retrasos en las solicitudes directas en la aplicacién, evitando alguna inconsistencia de
conectividad con nuestros clientes.
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Tipos de Estrategia de Distribucion Utilizadas:

1. Pégina de la universidad:

Uno de los Principales canales de Distribucion se realizaré con la Pagina principal de la
CUN, donde se generara los accesos correspondientes a los simuladores de Crédito de
Credicun, pero al momento de realizar la solicitud de pre-aprobado, este lo re
direccionard a la APP para poder generar la misma.

INSCRIPCION DE ASIGNATURAS

las formas de pago y lineas de financiacién establecidas por la CUN son

PAGO EN EFECTIVO A TRAVES DE RECAUDO BANCARIO POR CODIGO DE BARRAS

Aplicatico Credicun.

Haz una simulacién de una solicitud de credito para tus estudios

a2 Amortizaciéninterés Falta por pagar
466,67 166666.5
193466.67 16666666
[193466.67 16666666
[193466.67166666.66
193466.67166666.66 21
193466.67 16666666
193466.67166666.66 26800, ETH
193466.67 16666666 26800,01773866.64

Siendo este un canal principal correspondiente y directo a los estudiantes de la
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institucion.
. Tiendas y Paginas de Recomendacion de Aplicaciones.
Credicun sera habilitado para todas las plataformas mas utilizadas por los usuarios de

Tecnologia Mavil como los son las tiendas de APP STORE, GOOGLE PLAY vy
WINDOWS PHONE

DISPONIBLE EN

P> Google play

Disponible en el

D App Store
DISPONIBLE EN

2@ Windows Phone

. Stand Personalizado para CREDICUN en las sedes Principales.

Un stand totalmente personalizado y tecnoldgico en un punto estratégico de la sede
principal donde los estudiantes gestionan sus respectivos pagos. Esto nos ayuda a agilizar
los procesos en la universidad y asi mismo impulsamos Credicun como opcidn de crédito
agil, rapido y seguro.
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CREDICUN
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4. Optimizando Busquedas y canales.

Se proporciona mediante Widget que se puede incorporar a las paginas Web de los
dispositivos moviles generando asi resultados directos a palabras claves como “Crédito
educativo” dando informacion primordial sobre la Aplicacion.

\)| FayerWayer.|

5. Redes Sociales Twitter.

Se realizardn campafias de conocimiento y fortalecimiento de la Aplicacion Credicun
para los seguidores de las cuentas principales de la Universidad, ya que este canal a sido
una base de informacidn para la universidad, de confianza y dando valor agregado a los
estudiantes como la seguridad de una aplicacion totalmente segura.

Esta generara camparfias de informacion en las fechas correspondientes a los pagos de
matriculas, siendo una aplicacion agil y de facil acceso para poder generar sus consultas
correspondientes.
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Esta red social es totalmente provechosa ya que podemos explotarla en tiempo real
sacando provecho para poder posicionar la aplicacion. Esta se puede utilizar para dar a
conocer activamente la aplicacion asi como la generacion de leads y poder interactuar
con estudiantes con dudas y en espera de asesoramiento. Twitter usa las busquedas para
encontrar gente que usa palabras clave de tu target en sus perfiles, hashtags y tuits siendo
muy provechoso en la busca de posibles competencias y aplicaciones de igual
caracteristicas que nos puedan generar competencia directa.

3.3. Decisiones de promocion sustentadas

Naming: Se genera un nombre corto de facil recordacién. Utilizando su actividad
principal para el crédito y la entidad donde enfocaremos nuestro producto.

Colores Institucionales: Segun el estudio del color, el color verde es libertad,
confianza y seguridad donde CREDICUN brinda con su servicio de Crédito.

Logotipo: Se selecciona un Imago-tipo, con un texto sobrio y el nombre de la APP,

asi como un logo de un libro volando como los suefios de los Futuros Profesionales.

SLOGAN: Se selecciona Slogan con una accion de Confianza y Seguridad como lo es

Caminar junto a uno, este nos da valor agregado al Servicio.
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3.4. Decisiones de precio sustentadas
Estudio Interno:

ESTUDIO INTERNO

INTERNET 1§ 60.000 2% $ 1200
EQUIPOS DE COMPUTO 45 1.800.000 5% $  90.000
OFFICE 40 § 18.583 1%s 188
HOSTING 1)¢ 143.000 2% § 2980
COSTOS DISENADOR DE APP 1] $ 10.000.000 10% | $1.000.000
DESARROLLADOR DE ANDORID 1] 15.450.718 15% | $2.317.608
DESARROLLADOR DE 105 1]$ 12479.426 15% | $1.871.814
MERCADEQ 1]$ 1.483.107 5% § 74155
DIRECTOR 1] $ 1.500.000 5%) 5 75.000
DESARROLLADOR 105 $ 1.483.000 5%| 5 74150
DESAROLLADOR ANDROID $ 1.500.000 5%| §  75.000
ADMINISTRATIVOS 1] ¢ 200000 5%| $  10.000
ARRIENDO DE OFICINA 1] ¢ 700000 5%| $ 35.000
CELULAR 2| ¢ 300.000 3%|$  9.000
asTos PLAN DE CELULAR $ 90.000 2%|§  1.800
wz $ 80.000 2%| 5 1600
AGUA $ 100.000 3%|$  3.000
PUBLICIDAD $ 8.000.000 10%| $ 800.000

$ 63.393.334 100%
UTILIDAD 20% 20%
VT $ 12.678.767 $1.288.519
$7.731.111

Estudio externo:
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ST 0pi0 xiERNO I INTERES PARA LA COMPETENCIA

1 FINCOMERCIO $ 150.000.( 0,80%| $1.200.000,00

2 HELM BANK 5 150.000.( 0,80%| $1.200.000,00

3 PICHINCHA 5 150.000.( 0,80%| $1.200.000,00

1 ICETEX $ 150.000.( 1,00%| $1.500.000,00
$5.100.000,00 |PROMEDIO

3.5. Decision y fundamentacion Estratégica:
Estrategia de introduccion al mercado : Descremado de precios: Escogimos esta
estrategia debido a que nuestro producto tiene un plus innovador donde fijamos un precio
de expuesto a nuestro cliente o la empresa que compre la aplicacién de $ $ 7°000.000 que
disminuira en el momento en que la competencia entre al mercado, basandonos en un
promedio del 0,8 % de interés que se cobrara a la competencia o entidades financieras
quienes por cada $ 150"000.000 )nos generara un interés en un rango de 1°200.000 a
1"500.000.

3.6. Presupuesto general del plan de marketing
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3.7. Paso6 a paso y bocetos de desarrollo del PMV

3.7.1 Bocetos y Disefio.

Para realizar el desarrollo de CREDICUN se gener6 en diferentes fases y analisis
correspondientes al analisis de APP’s del mercado con un toque Futurista y amigable al
interactuar con él, de este modo se realizaron los siguientes pasos.

e Boceto Inicial.
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Se procede con las imagenes principales como ideas para el desarrollador o
disefiador de la APP, este indica un disefio sobrio con colores acordes a nuestros
logo e imé&genes corporativas, haciendo relaciones con la Naturaleza para dar
tranquilidad y a la vez seguridad de la misma.

Fase de Desarrollo.

Tras el inicio del desarrollo se procede con la revision de los menus solicitando
accesos directos desde el menl a cada uno de los objetos de la aplicacion y sus
webservices dando claridad de afinidad de accesos e ingresos de usuarios.

Finalizacion de desarrollo y detalles.

Se procede con la revision final de cada uno de los detalles ajustados
corroborando conexiones con centrales de riesgos y controles de validaciones
correspondientes. Se verifica accesos a las bases de datos para corroborar
informacion almacenada y se da detalles finales de disefio para dar al final un
producto totalmente viable.

Disefo Final.
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Home

CREDICUN

Bienvenidos a la Plataforma Agil de

CREDICUN

&

BANCOS

(2

Bancos Cerca FORMULARIOS DE-

Calendarios Chat Personal

@0

Créditos Educativos.

FORMULARIOS

CREDICUN

X

Contactanos

Caracteristicas:
Menu Inicial
Botén de Formularios

Caracteristicas:

Corporacién Unificada Nacional
de Educacion Superior

Corpbraciér{ Unificada Nacional
de Educacion Superior

Pagina Inicial

Bancos

Bancos Cerca
Formularios Pre-Apro
Calendarios Universij
Chat Personal
Contactanos
Enlace

Corpbraciér{ Unificada Nacional
de Educacion Superior
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egistro

& SN =

=)
o)

CREDICUN @

Caracteristicas:

&REDICU” * Ingreso
EEA A TIIIG A TIN ¢ Olvidode Contrase
* Registro
e Perfil
* Redes Sociales
CONECTA EDITA TU PERAIL * Mensajes

e Informacion

¢Has olvidado tu contrasena?.

e f

o

¢ Todavia no te has registrado? Re = S OUENTA MINED

Al usar esta app, estés aceptando los témincs y
condicionss genersies de uso ® Mis mensajes

Corporacion Unificada Nacional
de Educacion Superior

cos

—

BANCO BBVA
COLOMBIA

JEEFERSON ESTEBAN
CRISTIAN
MSOQUERA el
01/05/2017

Caracteristicas:

* Bancos Autorizados

* Informacién Adicional
* Lineas de Prestamos

* Tasas

* Plazos

BANCO SANTANDER

JEEFERSON ESTEBAN

BANCO DAVIVIENDA ||
JEEFERSON ESTEBAN
CRISTIAN
MSOQUERA el
01/05/2017

BANCO CORPBANCA

N
MSOQUERA el
o

052017

n Unificada Nacional
de Educacion Superior
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CREDICUN @®
Banco
CORPBANCA
000909 13¢th St

Banco
Santander
Student
Recreation...

“ Banco
DAVIVIEND
A

Boulder Boulder
County CO

Banco
BBVA

4949 Broadway
North Boulder

L)

Bancos Cerca

Corporacién Unificada Nacional
de Educacion Superior

< CREDICUN 5
e
‘ Caracteristicas:
o * Bancos Cercanos
r;‘ o A
! - ¢ Ubicacion
p A « Rutas mas Facile
! NORTH BOUWLDER ‘;;.
i G
l @
LR T i
3 8 3
i 2

"v:‘mﬂs:mhhlo
@ 3 Bo T ©)
: @ %

g
UNIVERSIT L 2
LS. %

)

P Baseb itd
w
GOOGI ... cu mopas Taemnon caimms | ormar on wn arsF B hbkes

Corporacion Unificada Nacional
de Educacion Superior

De 11:00 3 13:00

CIERRE DE NOTAS .
Q 4820 Nautilus Ct N Gunbarrel

Corporacion Unificada Nacional
de Educacién Superior
FINALIZA PRIMER PAGO

OPORTUNO MATRICULA

Q Student Recreation Center...

Caracteristicas:

* Fechas de Pagos

* Fechas Importantes

* Informacién Adicional
Cierre de Cortes

Corporacién Unificada Nacional
de Educacion Superior
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< CREDICUN @® < CREDICUN ®

Formulario de

»
3

Numero de Identificacion *

realizar su respectivo estudio.
1 mayo, 2017 L

Nombres: *

Informacién Educativa

Primer Apellido *
Carrera a Financiar *

Begemiio Apelice: Precio de la Carrera *

Tipo de Documento: *
® Ceédula de Ciudadania Valor a Solicitar *
(@] Tarjeta de Identidad

O Cédula de Extranieria

& (REDICUN ®| e

a

CREDICUN ®

Informacién Financiera

Total Egreso *

Total Ingreso *

GENERAR PLAN DE PAGO

ularios de Pre-Aprobados

Solicitud Caracteristicas:
* Formulario
Ingrese la informacion completa para oy
Fecha de Nacimiento * * |Informacion Persona

ularios de Pre-Aprobados

Cantidad * ;
Caracteristicas:
Nombre de la empresa donde Labora * * Formulario
Cargo* ¢ Informacidn Persona
* Informacién Finan
Cantidad * v
— ¢ Informacion Labor
¢ SolicitaP.A.
Cargo *
Total Ingreso *
Sueldo *

Corporacién Unificada Nacional
de Educacion Superior

Informacién Finan
Informacién Labor
SolicitaP.A.

de Educacion Superior

_Corporacion Uhiﬁéat_:la Nacional
de Educacion Superior
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eneracion de Pre-

< CREDICUN @ < CREDICUN @

SIMULADORES.
¥
SIMUEADORES: Caracteristicas:
Visualiza los planes de pago segun la e SME  skmee ¢ GeneraPlande Pag
; o sme ome  mmmoc :
entidad solicitaga, e ame. s ¢ Simulalos Bancos A
mme mawe i i R "
20€ e .
R st e dophe Realizar Validacio
® BavA CoLOMBIA Was ame e Centrales de Rie
eme P mammoc
2 . s
O BANCO DAVIVIENDA s oo re Genera Pre-Apr
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3.9. ANEXO 1
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v

Corporacién Unificada Nacional
de Educacion Superior

# pregunta

PREGUNTA

DIAGRAMA

LECTURA

CONCLUSION

éRazon principal por la que usted pide un crédito educativo?

[ ———
i

~
. =

TOTALES

|a.Pago  [b.Pago |c.
35 19

podemos evidenciar que el 58 % de
los estudiantes adquieren el credito
estudiantil para el pago total de la
matricula, el 32% prefiere adquirirlo
para pago parcial y el 10% restante

buscan un benefi

Por favor indique cudntos créditos ha tenido a lo largo de su carrera?

T y—p—

ey
PT T ——

Podemos verificar la cantidad de
creditos ue adguieren los estudiantes
iniciando con un 32% dela3

TOTALES

3132

b.2a3
9|

lc.aas

un 30 % 6 a mas
solicitudes, el 27 % ha adquirido 4a5
solicitudes y finalmente el 11% de 1 a

por favor indigue qué tasa de interés maneja?

El porcentaje de tasa de interes

manejado por las entidades
financieras esta en un rango entre el
0,6% al 3%

éQué inconformidades ha encontrado con los créditos educativos?

TOTALES

WTasade teres WPocwcuctas W O%:

8 | con las entidades finencieras son sus.

la mayor inconformidad de los
estudiantes que adguieren creditos

tasas de interes.

éUsted utilizaria el aplicativo?

TOTALES

Io | |las persona encuestadas utilizarian la

L aplicacion con un 97%

{Usted pagaria por el usoy la informacién de esta aplicativo?

B st pagies o e s i omacen de et
spativa?

TOTALES 24

con muy poca diferencia los

encuestados pagarian por el
aplicativo, verificando que les trae
bene’

£Qué mejoras le haria a este aplicativo?

TOTALES

Ninguna |3 bancos |Convenio

25 |conmenores tasa de interes y de esta

8

como se evidencia en la pregunta 4
los encuestados prefieren entidades

forma buscan obtener beneficios
adicionales

éPorgue medios de comunicacion le gustaria enterarse de esta aplicacion?

validando que los encuestados
desean recibir informacion por
medios de 6

ofrecidos
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9,40 e tiene?

v

Corporacion Unificada Nacional
de Educacion Superior

17-2 |29-34 35-40
) 14

los personas gue adguieren creditos of
buscan beneficios con las entidades

9 -
TOTALES 5 estan en el rango de 23-34 afios de
edad
wa  na e e
10 Género I Enennl | svcnlin| EGTH] Generos Femenino y Masculing
swecne | TOTALES
las personas encuestada que
Stesints [Estudiant [Emplead [Estudiant [Independ Estudiant |
11 Ocupacion s, | TOTALES 5 a3 ) adquieren creditos son personas gue
— estan estudiando y tienen empleo
"t
(689,454 — | 1,000,001 1.500.001 |2.000.001 [Ninguna | | finalmente los encuestados manejan
12 Ingresos mensuales. TOTALES 2

DT .

salarios entre Ly 3 s.m.lLv




