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Introduccion:

En el presente proyecto, presentamos un prototipo de entretenimiento enfocado al area turistica de
la ciudad de Bogota, con funcionalidad desde la localidad de Candelaria — Centro, el cual
funcionard en el interior de un vehiculo, Volkswagen Combi modelo 64.

A través de este prototipo, ofrecemos una nueva experiencia de entretenimiento donde el
espectador, usara sus propios sentidos para desplazarse virtualmente a todo lugar turistico que
ofrece la capital del pais. El fin de nuestro prototipo, es promover el flujo turistico, generando una
importante innovacion tecnologica donde el espectador, podra de forma real, desprenderse de su
punto de posicion geografico actual, a través de una plataforma virtual. Nuestro factor
diferenciador, frente a otras plataformas de realidad virtual, estd un ciento por ciento en el uso de
los sentidos del espectador, siendo este capaz de transportarse al lugar que este mismo desee, dentro
de nuestro portafolio turistico de Bogota. Asi, se promovera dicho sector, por medio de la cultura,
en una innovadora plataforma de entretenimiento, apta tanto para nifios, como jovenes y adultos.
En este documento se presentan ocho capitulos en donde veremos detalladamente el paso a paso de
la creacion de nuestra empresa, como nacio, el porqué, su ubicacion, estructura, planeacion,
tramites y permisos; accediendo a que el lector comprenda el grado de dificultad que se obtuvo al

realizar los mismos y los recursos tomados por los estudiante para el desarrollo de la idea.



Resumen Ejecutivo

El presente trabajo investigativo consta de ocho capitulos en secuencia jerarquica, permitiendo que
el lector comprenda el grado de dificultad que se obtuvo al realizar cada uno de ellos y los recursos
tomados por los estudiante del grupo Opcion de Grado 111, para el desarrollo de la idea de negocio.
En el primer capitulo se estudia el perfil de los consumidores y proveedores, identificando las
necesidades, beneficios y limitaciones del bien a ofrecer.  Proseguiremos con el segundo capitulo
en donde se realizara el estudio de mercado, optando por una metodologia de segmentacion,
estrategias, identificacion y posteriormente el tipo de logistica y canales de distribucion utilizados
de manera apropiada que viabilizaran el posicionamiento de nuestra marca.

La filosofia, las politicas, la misién y vision generaran una planeacion estratégica en el capitulo
namero tres; donde la empresa hara de su grupo de colaboradores, un personal idoneo, con sentido
de pertenencia, orientados al logro a corto, mediano y largo plazo con el fin de que el proyecto
logre liderar la competencia y sea reconocido con un servicio de experiencia cultural en el
mercado; no obstante mostrarse de acuerdo al trabajo en grupo, lo que significa la unién de un
conjunto de personas que mediante normas o politicas impuestas las cuales cumpliran con las
expectativas de la organizacion establecida por el ente econdmico, donde cada uno de ellos debera
realizar las acciones dentro de la compafiia para una mejora continua, creando este individuo un ser
proactivo de gran proyeccion a su futuro.

Una vez culminado el capitulo tres, seguiremos con el estudio técnico del bien para el cuarto
capitulo. Alli describiremos los procesos, procedimientos, requerimientos y necesidades
productivas, afiadiendo la infraestructura y sus costos causados para una libre actividad

econdémica.



La clasificacion de la empresa como quinto capitulo permitié determinar el estudio legal
conformando la actividad o giro, el tipo de sociedad a emplear, el origen de capital y grado de
magnitud que suelen tener las empresas antes de realizar su actividad comercial; posteriormente el
sexto capitulo relacionando la estructura organizacional desde la parte administrativa, su modelo de
contratacion y el tamafo de la compania.

En los documentos anexados al proyecto se adjunta la herramienta financiera la cual visualizara los
resultados econdmicos para el apalancamiento del proyecto, fijando el precio y modo de
distribucioén de forma que la compatfiia operara para obtener una mayor aceptacion por parte del
consumidor final. Lo anterior hace referencia al séptimo capitulo y finalizando con el octavo
capitulo, determinaremos los impactos, sociales, ambiéntales y econdmicos una vez este andando el

proyecto.



Cap. I: Customer Development

1.1. Identificacion de las necesidades del Stakeholders:

Posicionarse como una empresa solida que ofrece tanto novedades de entretenimiento como cultura
para recibir apoyo en la construccion y publicidad de su prototipo, el cual asegura ser un éxito tanto
en entretenimiento como cultura al integrar la tecnologia convencional, con tecnologia de punta
basada en las nuevas necesidades de la cultura digital y dentro de ella, de la realidad virtual.
e Alianzas de financiacion para la construccion del prototipo
e Propuestas de publicidad y distribucion, dentro del mercado y la cultura para atraer clientes y
posibles financiadores
e Atraer socios tanto del sector del entretenimiento (Videojuegos) como de la cultura para crear
alianzas y reconocimiento dentro de los dos campos.

1.2. Beneficios del producto a ofrecer:

Entretenimiento fuera de lo comun, al integrar tecnologia de punta que lograra de forma perceptiva
alejar al consumidor de su realidad para integrarlo a otra totalmente diferente a través de sus
propios sentidos.

1.3. Soluciones actuales:

e Utilizaremos los medios (Redes sociales para llegar a posibles financiadores que apoyen el
proyecto y ayuden con un aporte significativo en la construccion del prototipo ofreciéndole su
respectivo porcentaje de ganancia, una vez puesto en marcha.

e Desarrollar una propuesta de negocio clara y concisa para contactar los posibles financiadores
como una forma organica de busqueda de recursos

1.4. Limitaciones e inconformidades de las necesidades actuales:



e Recursos financieros inexistentes

e Desinformacion sobre la realizacion del prototipo por razones tecnologicas
1.5. Mercado:

e Entretenimiento — Videojuegos

e C(Cultura

Cap. II: Estudio de Mercados

2.1.  Objetivo de Estudio de Mercados

Nuestro proyecto tiene como objetivo observar el comportamiento y aceptacion por parte de la
comunidad La Candelaria, localidad #17 de la capital Colombiana (Bogotd); al ofrecer servicio de
aprendizaje, entretenimiento y diversion mediante una de las nuevas corrientes tecnoldgicas que ha
tomado fuerza en el presente siglo y que merece ser explorada en cada una de sus presentaciones,
brindado asi un espacio de esparcimiento cultural y recreativo que permita a los consumidores
saber una pequena parte de lo que ha sido Bogota D.C. desde su fundacion 6 de Agosto de 1538,

(por Gonzalo Jiménez de Quesada Cordoba, Esparia, 1509 Mariquita, Tolima, Imperio espariol, 16 de

febrero de 1579). En primera instancia da a conocer zonas Yy sitios de historia de nuestro pais. Si bien,
gran parte de la poblacion y visitantes ven nuestra ciudad como un sitio de oportunidades
empresariales, laborales, algo frio y llena de trafico; mas alld de ello, hay lugares para todos los
gustos que merecen ser explorados y disfrutados culturalmente destacandose museos, zonas
verdes, sitios historicos, parques, restaurantes, entre otros.

En vista de las nuevas corrientes tecnoldgicas y a la vanguardia de las mismas, nuestra idea de
negocio se centra en brindar una nueva perspectiva al consumidor, el cual observara a través de la

realidad virtual con efectos sonoros, graficos y de movimiento relatos de acontecimientos



historico que han marcado la capital hasta nuestros dias, causando de ¢l todo tipos de sensaciones
por parte de nuestros consumidores en un entorno creado virtualmente.
Ejecutaremos

e Un espacio de entretenimiento y aprendizaje cultural a nuestros consumidores.

e Un mundo virtual de contenidos multimedia con efectos graficos y sonoros, simulando la

presencia de un entorno digital
e Hacer de la realidad virtual un espacio propicio de un plan familiar y amigos, creando en
ellos la necesidad de conocer mas de nuestra cultura, gastronomia, espacios de diversion.

e Bogotd, ciudad como un destino principal de turismo
Importancia de la localidad
La Candelaria fue constituida mediante la Ley 1 de 1992 que reglamento la division territorial del
Distrito Capital y le asign6 la nomenclatura de Localidad numerol7, en “reconocimiento de su
importancia como centro historico, arquitectonico y cultural de la ciudad, ademas de albergar el
centro administrativo del pais”. Fuente: Alcaldia mayor de Bogoti —Cultura, creacion y deportes. Pag. 6
Este sector se considera el mas antiguo y pequeiio de la ciudad capitalina, recibiendo anualmente
593.075 visitantes segun fuentes del Instituto Distrital de Turismo, un promedio de 1,647. 46 por
dia repartidos entre Turistas extranjeros, turistas del territorio y estudiantes de universidades
prestigiosas. Ademas de su poblacion que cuenta con 26.615 habitantes. Alcaldia mayor de Bogota.
Su historia ve atada a la fundacion de la ciudad el 6 de agosto de 1538 por Gonzalo Jiménez de
Quezada, en la Plaza del Chorro de Quevedo. La candelaria actualmente es el sector mas antiguo de
la ciudad, y por ende recoge los acontecimientos histéricos mas importantes que dieron origen a la
nacion. Cuenta con 9 barrios como lo son:

e La Catedral

e Centro Administrativo



e Santa Barbara
e [a Concordia
e Las Aguas

e Egipto

e Belén.

Fuente: (Observatorio de Convivencia y Seguridad Ciudadana SUIVD de la Secretaria de Gobierno. Diagndstico
sobre la situacion de seguridad integral en la localidad de La Candelaria. 2007).

Segun acuerdo 117 del 2003 sus limites son de la siguiente forma:

Por el norte:

Partiendo de la interseccion de los ejes de las avenidas Fernando Mazuera (carrera 10) y Jiménez en
direccion este (E) por el eje de la Avenida Jiménez hasta encontrar el eje de la Avenida de Los
Cerros; continia por dicho eje en direccion este (E) hasta la interseccion de los ejes del par vial de
la Avenida de Los Cerros.

Por el este:

Partiendo de la interseccion de los ejes del par vial de la Avenida de Los Cerros en direccion
suroeste (SO) por el eje del par vial este (E)de la citada avenida hasta su interseccion con el lindero
este (E) del desarrollo Egipto contenido en el plano SF 14/1-01, adoptado por la Resolucion1126 de
1996 del Departamento Administrativo de Planeacion Distrital; continua por el lindero este (E) del
desarrollo Egipto hasta su interseccion con el eje de la Quebrada Manzanares; continua por el eje de
¢ésta quebrada aguas abajo hasta la interseccion con el eje de La Avenida de Los Cerros; contintia
por este eje en direccion sur (S) hasta su interseccion con el eje del trazado de la Avenida de Los
Comuneros.

Por el sur:



Partiendo de la interseccion del eje de la Avenida de Los Cerros con el eje del trazado de la Avenida
de Los Comuneros en direccion oeste (O) por el eje del trazado de la Avenida de los Comuneros
hasta su interseccion con el eje de la Avenida Fernando Mazuera (carrera 10).

Por el oeste:

Partiendo de la interseccion de los ejes de las avenidas de Los Comuneros y Fernando Mazuera
(carrera 10) en direccion norte (N) por el eje de la Avenida Fernando Mazuera (carrera 10) hasta

encontrar el eje de La Avenida Jiménez, punto de partida inicial de la descripcion.

Fuente: (Acuerdo 117 del 2003 del Concejo de Bogotd).

2.2. Segmentacion:

A grandes rasgos parece ser un segmentode mercado muy amplio, ya que todos podemos participar
de esta experiencia, sin importar el sexo y rasgos étnicos, sin embargo le apostamos a que gran
parte de personas extranjeras, visitantes de los diferentes departamentos del pais, estudiantes de
universidades y habitantes de la localidad Candelaria Bogota.
Partiendo de las siguientes variables:

e Podran participar personas mayores de 12 afios en adelante

e Estaremos situados en uno de los lugares del centro histérico de la ciudad ya que se

presencia alto flujo de personas.

e Todos los estratos sociales podran participa.



2.3. Metodologia de Estudios de Mercados:

La metodologia llevada a cabo en este proyecto se realizara mediante encuestas en la localidad de
la Candelaria ubicdndonos en sitios de mayor flujo de personas donde abarcaremos a turistas,

estudiantes, habitantes y tiendas del sector dando viabilidad a nuestro negocio.
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Fuente: (IDU. Mapa general localidad La Candelaria. Facilitado por el representante del IDU en la localidad de La
Candelaria, el seitor Ernesto Isaza).

2.4.  Analisis Concluyente:

Nuestro proyecto es acorde a la época actual, estd en la capacidad de involucrar varias generaciones
tanto por su campo de entretenimiento, como cultural, asi como captar la atencioén de publico de

diferente procedencia, tanto colombianos como extranjeros, ya que su tematica de entretenimiento y

turismo, les es de utilidad.



2.5. Plan de marketing
Llevaremos a cabo nuestra estrategia de mercado mediante una serie de variables que regiran sobre
nuestro bien (servicio); en donde describiremos nuestro producto, respondiendo a las necesidades

del mercado y abarcando a nuestros consumidores mediante un servicio de experiencia, confiable y

seguro.

2.6. Estrategia Producto

Variable Tacticas Acciones
La idea de negocio nace de la gran aceptacion que ha Se requiere de varios acciones
tenido en el mercado la Realidad Virtual en Colombia, | complementarias, las cuales seran
en estos ultimos 7 afios. Dicha se centrara en brindar determinantes en el mercado tales
un espacio de entretenimiento y aprendizaje continuo | como:
a aquellos consumidores que deseen participar de un e Portafolio de servicios

Producto mundo virtual donde pueda explorar sus cinco sentidos e Software y hardware de

haciendo énfasis en acontecimientos historicos que punta

han marcado historia de la capital Colombiana. . .
e Adecuacion de espacios en

Se destinara un vehiculo de los afios 50s. como valor ,
una vehiculo rodante

agregado el cual sufrird una serie de cambios a la largo

adecuado a brindar un espacio propicio de diversion

2.7. Estrategia Precio



Variable Tacticas Acciones

Daremos a conocer nuestros servicios
mediante un portafolio, donde
estipularemos nuestros servicios de

El precio para este servicio son originarios | acuerdo al itinerario y de acuerdo a la
de varios factores directos e indirectos, para los | temporada del afio y de acuerdo a los

Precio cuales nos encontramos sujetos al mercado, costos de nuestros proveedores.
permisos y/o licencias, reparo de maquinas e Compra de maquinaria y equipo
logrando un valor competitivo y asequible ante e Mantenimiento
el mercado. e Movilidad
e Pagos de sueldos

2.8. Estrategia Publicidad

Variable Tacticas Acciones
Acudiremos a diferentes medios
masivos de comunicacion de

Debido a un estudio en zonas de mayor transicion de manera intensiva:
Publicidad | PETsOnas en la ciudad de Bogota; nos daremos a e Pagina web
conocer mediante dispositivos electronicos y medios e Folletos
de comunicacion masivos e Tarjetas
e Stan en ferias
e Vozavoz
e Redes sociales
2.9. Desarrollo de marca:

Nuestra idea de negocio se centra en ofrecer un servicio cultural, en donde brindaremos como
valor agregado una de las nuevas corrientes tecnologicas, como es caso de la realidad virtual, la
cual ha dado de que hablar en los ultimos afos. Sin embargo, este tipo de mercado ha sido
explotado para el entretenimiento de videojuegos en presentaciones de vértigo, suspenso y accion.
En nuestro caso ademas de ofrecer videojuegos, lo que pretendemos es brindar un espacio de
recuentos historicos sobre la capital de estado Colombiano y lo que ha sido a lo largo de 479 afios

de fundacion, destacandose sus acontecimientos, anécdotas, sitios y zonas de esparcimientos como



plan piloto. En vistas a la expansion de ciudades principales y porque no, con ello lograr la
internacionalizaciéon. No identificaremos en ofrecer un producto diferenciado y capaz de
sostenerse en el mercado siguiendo nuestras politicas y valores tales como:
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2.10. Marca:
.
VR Traveling S.A.S

2.11. Logo



VR Traveling S.A.S.

2.12. Slogan

“LA CULTURA GENERAL, AHORA EN REALIDAD VIRTUAL”

2.13.  Venta Competitiva

Hemos notado que la localidad Candelaria no tiene un establecimiento comercial de Realidad
Virtual, sin embargo en su entorno se concentra gran parte del patrimonio historico de la ciudad lo
cual para el turista parece ser mas facil y econdmico dirigirse a cada uno de los sitios. Como
compaiiia nuestro servicio esta en brindarle informacion real y precisa de los sitios que deseen
conocer a través un recuento historico.

Destinaremos dos personas que haran las veces de impulsadores hablando bajo un mismo contexto

y en una misma lengua, ofreciendo un portafolio de servicio que acontecimientos historicos de la



abarquen en gran parte los relatos de acontecimientos histdricos de la capital Colombiana y
videojuegos.
Ofreceremos un servicio de experiencia donde nuestros consumidores tendran la oportunidad de
explorar sus cinco sentidos en un software inmerso de realidad virtual, donde tendran la
oportunidad de participar nifios, jovenes y adultos.
2.14. Venta Comparativa:
Mediante un ejercicio de campo en la localidad namero 17 de la ciudad de Bogota, Candelario; no
se observo algun tipo de establecimiento de realidad virtual y menos con las caracteristicas de
nuestro bien a ofrecer; sin embargo podemos afirmar que esta se concentre en gran parte el
patrimonio historico lo cual serd una de las variables de riesgo.
Para ello hemos decidido construir un portafolio con los sitios mas importantes y/o relevantes de
la capital en donde nuestros consumidores podran con tan solo un click se transportaran a cada uno
de ellos relatando desde un acontecimiento a la actualidad.
2.15 Estrategia de Promocion

Variable Tacticas Acciones
Mantendremos una estrategia de impulso y atraccion
con nuestros consumidores manejando toda la
Utilizaremos distintos medios de | informacién, brindando un excelente servicio con
comunicacién promocionando algunos descuentos, regalos, obsequios dependiendo de
Promocién | nuestra idea de negocio donde el | las fechas conmemorativas. Por otra parte aacudiremos
consumidor estara informado del | a la Nube en:
portafolio y sitio en el cual nos e (Google Search: anuncios de texto
pueden encontrar indicando descuentos, regalos y bonos
e Google Display: banners tradicional

e Redes sociales
e Vozavoz.

2.16. Campana Publicitaria



Al ser una PYMES, acudiremos a todo tipo de comunicaciéon masiva comprendiendo el voz a voz
como primera instancia el cual incrementara el porcentaje de ventas, medios visuales electronicos
como pagina web, anuncios publicitarios, redes sociales entre otros y fisicos como folletos, stand en
ferias empresariales y tarjetas.
2.17. Estrategia de Distribucion:
2.17.1 Selectiva: Realizaramos acciones que generaran gran impacto para nuestros turistas,
estudiantes y habitantes de la localidad Candelaria, ofreciendo un servicio de entretenimiento,
diversion y aprendizaje, contando con un grupo de trabajo idoneo orientado al logro, superando las
expectativas de consumidores dandonos a conocer como una PYME del centro de esparcimiento
cultural y distraccion en vistas a la expansion y ambiciosa con liderazgo de explotar uno de los
campos de realidad virtual.
2.18. Canales:
Llegaremos a I consumidor con un canal directo en donde acudiremos medios de comunicacion y
el apoyo de personas altamente capacitadas destacandonos en:

e Redes sociales

e Pagina web

e Vozavoz
2.19. Logistica:
Destinaremos un vehiculo, Volkswagen combi modelo 1964, como espacio fisico en el cual se
llevara a cabo la instalacion de equipos tecnologicos de realidad virtual en la localidad numero 17
la Candelaria ciudad de Bogot4. A partir de los cuales se ofrece una experiencia diferenciadora,
con el objetivo de captar la atencion del consumidor frente a temas culturales de tipo informativo

proponiendo una nueva forma de entretenimiento, basada en la captacion de sentidos, dandole la



oportunidad al cliente de ser parte del contenido que se encuentra observando sin dejar de un lado
videojuegos que también haran parte de nuestro portafolio.

Contaremos con el apoyo de dos personas altamente capacitadas quienes abarcaran a nuestros
consumidores de manera respetuosa ofreciendo un paquete lleno de esparcicimieto y recreacion
bajo un mismo contexto y una misma lengua. Lo anterior, basandose en el concepto de “Realidad
virtual”, a partir del cual, sus participantes, podran disfrutar de un espacio equipado con tecnologia
de punta, capaz de hacerlos sentir participes de lo que estos se encuentren observando.

2.20. Ejecucion Comercial:

En nuestro punto de encuentro contaremos con dos personas altamente capacitadas, responsables,
honestas y motivadas por los retos, contaran con herramientas necesarias para atraer a las personas;
dispuestas a ofrecer un servicio de experiencia, diversion y aprendizaje. Las mismas en lo posible
manejaran una misma lengua (Inglés-Espaiiol), hablando bajo un mismo contexto con nuestros
usuarios potenciales.

2.21. Habilidades Comerciales y Administrativas
Comerciales:

Destinaremos dos personas dinamicas y espontaneas que haran las veces de impulsadores
hablando bajo un mismo contexto y en una misma lengua (obligatorio el manejo de 2 idiomas),
ofreciendo un portafolio de servicio de relatos historicos, abarcando en gran parte cada uno de los
acontecimientos de la capital Colombiana y videojuegos
e C(Capacitaciones constantes a nuestros colaboradores
e Ofrecer un portafolio de servicios lleno de diversion, entretenimiento y aprendizaje.

e Contar con personas responsables, honestas, responsables y dispuestas al logro con vocacion

servir a la poblacion.

Administrativas:



e Proyectarnos en un plazo no mayor a 2 afios, en busqueda de la expansion
e Aprovechar al maximo los recursos tecnologicos,
e Generar el pago de la deuda concedida en un plazo no mayor a 5 afios

e Incentivos a nuestros colaboradores de acuerdo metas propuestas

Tecnicas:

Interpersonales:
- Conociento de computacion

- La Etica profesional

- Comerciales -Recursos Humanos

H. administrativas

Conceptualizacion: Razonamiento Critico:

- Capacitaciones - idoneidad de proveedores

-Conocimientos culturales

-Formulacion de esttrategias

2.22. Proyeccion de Ventas

V. Unitaria P. Venta Total.
Horarios: Operaremos de Miércoles a 20 Dias al
$9.000
Domingo y festivos Mes
P. ventas por hora 4 unidades $ 15.000 $ 60.000
P. ventas por dia 38 unidades $ 15.000 $ 570.000
P. Ventas al mes 760 $ 15.000 $ 11.400.000
P. Ventas por afio 9120 $ 15.000 $ 136.000.000
Vida Util (100 afios) 912000




2.23. Politica de Cartera
No aplicara ya que nuestros ingresos son de dineros en efectivo, recibidos por personas naturales.
2.24. Presupuesto de Plan de Mercado
$100.000.000 de pesos
$70.000.000 Crédito Bancario
$30.000.000 Aportes de Socios
De los cuales:

e Pago de la ndmina durante los 3 primeros meses.

Compra de toda la maquinaria y equipo

Compra elementos tecnologicos y acondicionamiento del vehiculo

Compa el software

Creacion de pagina web y anuncios publicitarios

Complementos

10% de improvistos

Cap. III: Estudio de Mercados

3.1.  Descripcion del negocio:

Destinaremos un automévil (Volkswagen Combi Modelo 1964), el cual estard ubicado en la
localidad de Candelaria en la ciudad de Bogota, de forma rotativa, ofreciendo tanto servicios de
entretenimiento, “Videojuegos” como de turismo. Lo anterior, basandose en el concepto de
“Realidad virtual”, a partir del cual, sus participantes, podran disfrutar de un espacio equipado con
tecnologia de punta, capaz de hacerlos sentir participes de lo que estos se encuentren observando.

3.2. Objetivo General:



Ofrecer un novedoso servicio que ademas de aportarle al entretenimiento, también sirva como
puente informativo entre nifios, jévenes y adultos, para la captacion de informacién de manera no
convencional, fomentando asi la retencion de la misma a través de un aprendizaje entretenido con

fines turisticos

3.3. Marco legal

Tipo de Sociedad: Sociedad por acciones Simplificada

Justificacion: Esta sociedad aplica por la responsabilidad de los aportes que suministran cada uno
de los accionistas A la compaiia; de igual manera, una de las razones por las cuales la escogimos
es porque nosotros como inversionistas estamos obligados a designar un representante legal, no
requerimos de una pluralidad de socios y nos permite que el pago de aportes sea difiera a 2 afios
sin exigir una cuota inicial. En caso de endeudamientos cubriremos los con nuestras acciones y un
pequefio valor de nuestro patrimonio. Anexo de documentos.

3.4.  Mision (Identidad Estratégica):

Impulsar una nueva tecnologia, basada en “Realidad virtual”, por medio de la cual, los
consumidores, tendran la posibilidad de experimentar una nueva forma de entretenimiento a través
del uso de sus sentidos, donde ademas de sentirse participes del momento, podran tener acceso a
informacion de interés de forma interactiva, lo que facilitaria el suministro de informacion a ciertas
poblaciones de dificil acceso como nifios y jévenes, ya que por su contenido original, estos estaran
mas abiertos a vivir nuevas experiencias y por ende aceptaran la informacidon suministrada. Lo
anterior con fines educativos y/o turisticos.

3.5. Vision (Futuro Preferido):

Aportar tanto en la industria del entretenimiento como el sector turistico, un espacio donde nifios,

jovenes y adultos vivan una experiencia diferenciadora frente a las demds propuestas tecnologicas



del entretenimiento. Un espacio de aprendizaje a partir del cual se llegue de manera eficaz al
consumidor como una nueva forma de recepcion de informacion, partiendo de la experiencia para
que la retencion de la misma sea efectiva y genere una recordacion asertiva.
3.6.  Valores:

e Contemplar el entretenimiento como un puente hacia la cultura y el turismo en la era digital

e Fomentar la unidn a través del entretenimiento y la cultura
3.7.  Objetivos Especificos:

e Proponer una forma de entretenimiento interactiva donde los consumidores se sientan

participes en el juego a través de tecnologia de punta que pondra a prueba sus sentidos.
e Abordar al publico de forma asertiva con el fin de hacerle llegar informacion de interés,
mientras este vive una experiencia diferenciadora.
3.8.  Analisis Pestel:
Nuestro proyecto abarcara dos tipos de consumidores. El que esta interesado en una nueva
modalidad de juego, poniendo a prueba sus sentidos y quien desea recibir informacién de tipo
cultural y turismo, de forma interactiva. A las dos tipos de consumidores, se les ofrecera un espacio
donde la experiencia sensorial sea completa, tanto visual, como sensorial, auditiva como olfativa.
Nuestra expectativa es lograr un aislamiento total del consumidor para que este quede inmerso en la
experiencia que ofrece el software, ajustandole sus respectivas herramientas de simulacion lo que
hara mas realista su experiencia jugando y quien se encuentra recibiendo informacion cultural, la
asimilara y retendrd de manera mas eficaz.
3.9. Analisis de las cinco fuerzas de Porter:
1. Poder negociacion de los clientes:
e Se ofrece un espacio de entretenimiento de realidad virtual que ademas involucra el sector

cultural — turistico.



2. Rivalidad entre las empresas:

e La realidad virtual actual que ofrecen otras empresas no es lo suficientemente atractiva como
para retener al publico pues no se logra una total desconexion de este con el mundo externo,
por lo que el Unico factor de rivalidad se encontraria en el numero de lugares de
entretenimiento que pretenden llegar a este sector, pensando en cantidad antes que calidad.

3. Amenaza de los nuevos entrantes:

e Mejora de equipos de entretenimiento de realidad virtual que puedan crear un fiel escenario
segun lo que el consumidor esta acostumbrado a ver en otros espacios de entretenimiento.

4. Poder de negociacion de los proveedores:

e El proyecto generaria una fuerte acogida por novedad, asi que podriamos conseguir insumos
ofreciendo un porcentaje sobre las primeras ganancias del prototipo. De igual manera
podriamos encontrar el apoyo de organizaciones y o instituciones interesadas por apoyar el
proyecto desde un punto de vista cultural - turistico.

5. Amenaza de productos sustitutos:

El entretenimiento (Videojuegos), basados en la realidad virtual, son de facil acceso en Bogota, sin
embargo la tecnologia no esta lo suficientemente desarrollada como captar a los consumidores mas
de lo que nuestro prototipo, pudiera hacerlo, ya que el fin del mismo es ofrecer un servicio de alta
calidad capaz de hacer salir al espectador del espacio donde se encuentra de manera total,
involucrando sus sentidos, no simplemente distrayéndolo de su realidad. Por lo que de no lograr
sacar al consumidor de realidad, podriamos estar repitiendo ideas que ya se conocen, que ya han

sido probadas, por ende venderiamos una idea sin innovacion. Algo que evitamos a toda costa.



3.10. Fuerzas Inductoras (Oportunidades y fortalezas)

MATRIZ DOFA

OPORTUNIDADES

AMENAZAS

Obtener reconocimiento en el campo de la
cultura como puente de comunicacion a través
de la tecnologia y el entretenimiento.

Capacitar al personal en las respectivas areas de
trabajo.

e Evolucionar en el campo del entretenimiento.
Generar una nueva tecnologia, basada en
realidad virtual, poniendo a prueba los sentidos
del consumidor para asegurar asi una mejor
experiencia frente a las que usualmente se
pueden disfrutar en los parques de diversiones
y/o centros comerciales de la actualidad.
Realizar capacitaciones a empleados en
competencias basicas.

e Tener una oferta y una demanda

e Alianzas con entidades de sectores privado y
publico.

Ante el mercado sera presentado un producto
innovador; esto podria provocar el bajo
consumo por parte del consumidor.

Es necesario conseguir financiadores para la
realizacion del proyecto

Que la realidad virtual aplicada al turismo no
sea de relevancia para la poblacion

Malos manejos financieros

Los colaboradores no se encuentren
capacitados.

Al no tener experiencia en este tipo de
mercado, podemos encontrarnos con
inconvenientes para darle salida a nuestro
servicio.

Inseguridad en el sector La Candelaria.

FORTALEZAS

DEBILIDADES

Entramos en un nicho conocido, donde se sabe
que tiene alta acogida. Adicionalmente,
podemos reconocer a partir de lo que ya se ha
creado, las necesidades actuales para mejorar la
experiencia de entretenimiento del consumidor
frente a la realidad virtual.

En términos culturales y turisticos, seriamos
pioneros por desarrollar un nuevo concepto que
involucre el entretenimiento como forma de
estudio, haciendo que el consumidor ademas de
aprender, experimente un momento de emocion
y adrenalina, Esto con el fin de lograr una mayor
recepcion de informacidn y por ende una mejor
retencion de la misma.

Las ganancias a corto plazo seran muy bajas,
para la mejorar presupuesto.

Bajo presupuesto actual para la realizacion del
proyecto

Incursionar en un nuevo nicho; Cultura,
tecnologia y entretenimiento juntos

No contar con suficientes implementos
(maquinaria) para la elaboracion del producto
Localizarnos en una zona de bajo impacto
Poco reconocimiento dentro del mercado

e Precios competitivos
e (alidad y confiabilidad del servicio
e Software especializado




Matriz DOFA

Oportunidades

e Ventajas naturales

e Alianzas con marcas
lideres en el mercado

e Creacion de empleos
directos e indirectos.

e Tener alta demanda
del bien.

e Realizar capacitaciones
a empleados

Amenazas

e Mayor competencia en
el mercado.

o Gustos de los
consumidores.

e Factores climaticos.

e Inseguridad en el
sector

Analisis Interno

Fortalezas

e Software

especializado.

e Precios justos.

e (Capital propio.

e C(alidady
confiabilidad del
servicio

e Producto 100%
nacional.

Estrategia FO

Lograr una alta demanda,
gracias a una planeacion
estratégica certera mediante
un estudio de mercado
objetivo, creando alianzas
corporativas y brindadas
capacitaciones a nuestros
colaboradores; manteniendo
un precio justo.

Estrategia FA

Crear un software
especializado acompanado
de muchas variables y
valores agregados que
permitan a nuestros clientes
una nueva forma de ver la
capital Colombiana, siendo
punteros en el mercado

Debilidades

e [ ocalizarnos en una
zona de bajo impacto.

e Poco reconocimiento
del servicio ofrecido a
un nicho de mercado
todavia no explotado.

e Poca publicidad del
producto.

Estrategia DO

Mediante las alianzas con
reconocidas marcas,
lograremos un gran
reconocimiento en nuestro
mercado, logrando asi un
crecimiento empresarial y con
esto generando expansion a
otros sectores y oportunidades
de estabilidad laboral.
Estrategia DA

Diseiiar un plan de publicidad
y lograr un posicionamiento en
la industria, dandonos a
conocer ante la competencia,
creando estrategias para
eventualidades y explotar uno
de los sectores de la realidad
vitual.




3.11.Cadenas de valor:

Creacion de un prototipo capaz de atraer a todo tipo de publico, tanto nifios como joévenes y adultos,
con el fin de experimentar con sus sentidos, viviendo una verdadera realidad virtual en la cual ellos
se sientan participes del momento y puedan ser aislados del mundo externo para hacerlos entrar en
la “realidad” que el proyecto les ofrece. De esta manera lograremos su total atencion para ofrecerles
otro tipo de informacion de tipo cultural y turistica, sin que esta sea transmitida de forma aburrida,

por el contrario, ofreciendo a través de la misma una experiencia de grata recordacion.

3.12.Estrategia competitiva:

Ofrecer un servicio que aunque ya existe, contara con reformas que lo haran atin més interesante
pues lograra una real desconexion del consumidor hacia el mundo externo permitiendo una mejor
experiencia tanto para videojuegos como para recibir informacion de tipo cultural. Estaremos
compitiendo tanto en equipos sofisticados de realidad virtual, como contenido que potencialice las
herramientas de software que proponemos, asi como contenido de cultura de peso, que sea util para
fines educativos y de conocimiento general. Lograremos captar atencion, esperando una respuesta

asertiva por parte de los respectivos consumidores

Cap. 1V: Estudio Técnico

4.1. Objetivo estudio técnico:

Realizaremos un estudio de Macro y Micro localizacion, determinando con certeza la viabilidad de
nuestro servicio a ofrecer, partiendo de algunos factores incluidos en el portafolio para nuestros
consumidores, generando su comodidad y obteniendo mayor capacidad de demanda:

e Comunicacion directa con el consumidor



e Conflanza de nuestros consumidores
e Contacto directo consumidor
e Alianzas con posibles proveedores

4.1.1 Macro localizacion

Bogota capital de la Republica de Colombia y del departamento de Cundinamarca fundada en por
Gonzalo Jiménez de Quesada el 6 de agosto de 1538. En la actualidad es denominada como “La
ciudad receptora del 46.8% de los viajeros internacionales que llegan al pais con respecto al demas
ciudades del territorio nacional” segiin (Instituto Distrital de Turismo 2017- May- 05). Recibiendo
1.211.184. Extranjeros 5,6% mads en relacion al afio pasado, siendo de esta un destino principal no
solo por las gran oportunidades tipo de corporativas sino por su variada oferta cultural, de
naturaleza, gastronomia y entretenimiento.
Datos complementarios:

e Superficie: 1.775 km?

e Poblacion: 8,081 millones (2017)

e Tasa de desempleo: 9,7% a julio de 2017 seglin el DANE



En julio de 2017 la tasa de desempleo se ubico en 9,7% y 373 mil personas mas
estaban ocupadas

Total nacional mensual - Julio (2008-2017)
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e Secgun la pagina Instituto Distrital de Turismo los sitios mas visitados en Bogota por

los turistas son:

Lugar Turistas

El Cerro De Monserrate 1.197.953
La Candelaria 593.075
Museo Del Oro 569.722
Plaza De Bolivar 339.415
Zona Rosa 157.895

Fuente: (Instituto Distrital de Turismo).

e Bogotd ha sido “la primera ciudad latinoamericana escogida por la UNESCO como la
Capital Mundial del Libro en 2007 y como Ciudad Creativa de la Musica en 2012, Fuente:
(Invest in Bogota).

[ ]

Bogota cuenta con lugares de entretenimiento y dindmicos destacando sus 77 museos, 70

galerias de arte, 70 teatros, mas de 600 edificios de valor histdrico y arquitectonico.

4.1.2. Micro Localizacion



A continuacion en la presente tabla presentaremos los factores por los cuales ha sido escogido el
lugar como punto de encuentro y atencion al publico indicadores. Alli observaran las estadisticas

obtenidas a partir de la ubicacion, cercania con el consumidor y poblacion extranjera.

Localidad de Localidad de Localidad Antonio
Factor
chapinero Candelaria Narifo
Ubicacion 3 5 2
Cercania al cliente 3 6 1
Poblacion Extranjera 3 5 2
Total 9 16 5

Nuestro punto de encuentro estard ubicado dentro del territorio nacional colombiano,
departamento de Cundinamarca ciudad de Bogotd; en donde determinamos mediante un estudio
de mercado que la localidad de Candelaria ubicada en el centro histdrico, con arquitectura clasica
tipo ambiente bohemio, presencia alto flujo visitantes y estudiantes universitarios en busqueda de
entretenimiento y esparcimiento cultural; lo cual deducimos que nos representara alto porcentaje de
aceptacion por nuestros servicios.

4.2. Ficha Técnica

Nombre:

VR TRAVELING BOGOTA S.A.S.

Posicion de mercado:

Entretenimiento, Aprendizaje y Turismo

Caracteristicas generales:



Ofrecemos un servicio de entretenimiento (videojuegos) ligado al sector turistico de la ciudad de
Bogoté, donde el consumidor disfrutard de una experiencia innovadora partiendo del concepto de
realidad virtual, a través del cual logrard un acercamiento a los respectivos puntos turisticos de
mayor interés de la ciudad y entretenerse con los diferentes videojuegos que estan marcando una
nueva era de entretenimiento digital.
Aplicaciones:
El principal atractivo de este servicio es la realidad virtual dirigida al turismo en Bogota, ofrecemos
adicionalmente un espacio donde el consumidor podra disfrutar de una gran variedad de
videojuegos, siendo participe en cada uno de ellos a través de sus propios sentidos.
Recepcion de servicio:
Nos dirigiremos al publico extranjero y/o posibles consumidores interesados en obtener
informacion sobre el turismo en Colombia, asi como consumidores interesados en videojuegos a
través de una plataforma de realidad virtual.
Ubicacion:
Bogota — candelaria
Control equipos y herramientas:
Mantenimiento de equipos mensualmente
Capacidad:
2 personas
Valores:
e Contemplar el entretenimiento como un puente hacia la cultura y turismo en la era digital
e Fomentar la unién a través del entretenimiento y la cultura
Diseifio:

Usaremos un Volkswagen combi, equipado con maquinaria de realidad virtual



Tamafo:
Automovil de capacidad para 2 personas
Tecnologia:

e Realidad virtual (Videojuegos/informacion turistica)

e Sistema eléctrico para el automoévil, amigable con el medio ambiente
Caracteristicas software:
Realidad virtual, capaz de captar la atencion del consumidor a través de sus propios sentidos,
transportandolo al lugar que se proyecta en los diferentes equipos tecnologicos. Empleo de
videojuegos y videos interactivos de tipo informativo/ Turistico.
4.3. Descripcion del proceso:
Utilizaremos el vehiculo, Volkswagen combi, como espacio fisico en el cual se llevara a cabo la
instalacion de equipos tecnologicos de realidad virtual, a partir de los cuales se ofrece una
experiencia diferenciadora, con el objetivo de captar la atencion del consumidor frente a temas
culturales de tipo informativo, asi como proponer una nueva forma de entretenimiento, basada en la
captacion de sentidos, dandole la oportunidad al cliente de ser parte del contenido que se encuentra
observando
La mercancia que se utilizara es importada, (cdmara,gafas, pantallas, equipos de sonido y realidad
virtual) cuando la mercancia haya llegado, se transportara en una camioneta (van) hasta el Centro,
exactamente en la Candelaria, alli se procedera a organizar y a realizar el procedimiento necesario
para dejar el servicio listo, se prestara un servicio de cultura y turismo sobre nuestra historia,
buscando satisfacer las necesidades del viajero, llenando de conocimiento y experiencias nuevas la
estadia del turista en Bogotd D.c Colombia.

4.4. Procedimientos:



Al ejecutar la aplicacion se realiza una comprobacion de los componentes del ordenador y se
somete a un test para confirmar que efectivamente funcionara todo correctamente o, por contra,
necesitamos mejorar algun apartado del equipo.

Un servicio especializado en la realidad virtual, al ponerse las gafas se sumergira al cliente en la
historia, teniendo nuevas experiencias, sintiendo los cambios de clima, el ruido o el sonido, el
dialecto de la época, viajando al pasado, como si estuviese en ese mundo.

Descriptores: virtual reality, historia, turismo, cultura, diversion.

4.5. Requerimientos y Necesidades.

Procesador de 4 ntcleos.

e 4GB de memoria RAM.

1GB libre de almacenamiento.

Tarjeta grafica con soporte Directx 12.

e Al menos un puerto USB 3.0
4.6. Infraestructura:
El prototipo funcionara en el interior de un vehiculo Volkswagen Combi, el cudl estara equipado
con tecnologia de punta aplicada al manejo de realidad virtual. El vehiculo soportard alrededor de
12 personas, cada una con su respectivo espacio y accesorios de realidad virtual. Por otra parte, se
encontrara en su interior, el respectivo material de entretenimiento (Videojuegos) y clips de
turismo.
4.7. Maquinaria y equipo
En el interior del vehiculo, se encontraran los respectivos lugares que ocuparan los espectadores,
con sillas tipo gamer’s, accesorios de realidad virtual y maquinaria especializada para proporcionar
una reaccion de tipo sensorial (Olfato, tacto, oido, gusto, vista), acorde al videojuego o al clip de

turismo que se esté reproduciendo.



4.8. Muebles y enseres

Usaremos sillas tipo gamer’s y recurriremos a tecnologia sensorial que permita al espectador, ser
parte del producto que ha elegido, bien sea videojuegos o informacion turistica. Para lo anterior
usaremos gafas VR, controles, audifonos inalambricos, aptos para sonido 3D y ventiladores que
desprendan olores y texturas, mientras se esta reproduciendo el material.

4.9. Herramientas

Adicional al equipo de realidad virtual, afiadiremos diferente software, tanto para generar los
diferentes movimientos del lugar donde se encuentra cada uno de los espectadores, como sus
respectivos accesorios, generadores de experiencias sensoriales.

4.10. Materias primas e insumos:

Videojuegos, ademas de videos de turismo disefiados para realidad virtual. Equipos de simulacion
de movimiento y simulacién atmosférica.

4.11. Tecnologia:

Contaremos con recursos tecnologicos de punta que nos permitird ofrecer un agradable servicio
inmerso en la realidad virtual, contando con equipos de computo, controladores, gafas, sillas
mecanizadas y un software que transportara a nuestros consumidores a un mundo de relatos
historicos y de entretenimiento, lleno de graficas, efectos y sonidos que haran creer en ellos por

momento que los estan viviendo



4.12 —4.17 Plan de Compras:

Qx U.
Egreso Tipo Elementos Q Compra Precio Compra Costo Unitario
Unidad. Rendimiento
Baterias 1 10 12 $ 1.800.000 $ 150.000
Varia Ambientacion del espacio (graficos,
Variable 1 1 1 $ 1.500.000 $ 1.500.000
ble sonidos, climas, olores)
Mantenimiento General 1 2 2 $ 400.000 $ 200.000
Carro Volkswagen Combi (modelo

1 1 1 $ 60.000.000 $ 60.000.000

80)/Remolque
Sillas con movimientos 2 2 1 $ 4.500.000 $ 4.500.000
Play Station 4 1 1 1 $ 2.000.000 $ 2.000.000
Maquin Mouse 1 2 2 $ 20.000 $ 10.000
aria y/o Teclado 1 1 1 $ 30.000 $ 30.000
Equipo Visiocasco 2 2 1 $ 5.000.000 $ 5.000.000

Fijo Tablet Samsung Galaxy Tab Una Tableta
2 2 1 $ 1.150.900 $ 1.150.900
De 8 Pulgadas (wi-fi) (16
Combustible 26,18 1 0,038197097 $ 8.659 $ 226.693
Controles de mando 4 4 1 $ 1.850.000 $ 1.850.000
Tecnologic | Software (programas de simulacion de un

1 3 3 $ 7.500.000 $ 2.500.000

0 mundo virtual)
Parqueadero 1 1 1 $ 35.000 $ 0

Planta




Pago de Soat 1 1 1 $ 492.000 $ 5
Revision Tecno mecanica 1 1 1 $ 171.135 $ 2
Mano Administrador 1 1 1 $ 1.300.000 $ 1.711
de obra Impulsador 1 1 1 1 $ 1.200.000 $ 1.579
Finan
ciacié Crédito Crédito 1 1 1 $ 1.691.667
n

Cap. V: Estudio Legal

5.1.  Objetivo del Estudio Legal

Mediante el estudio legal lograremos determinar la viabilidad de nuestro proyecto a la luz de
normas, las cuales nos regiran de forma técnica y econémica mediante una normatividad legal de
instalacion y operacion del proyecto.

5.2. Marco Legal

VR TRAVELING S.A.S, es un proyecto creado para dar a conocer los sitios y acontecimientos
historicos de la a ciudad Bogota, Colombia dentro mundo inmerso de realidad virtual. Basandose
en la antigua ley de emprendimiento (1014 de 2006). Se ha decidido que llevara un tipo de
sociedad por acciones simplificadas, la cual puede constituirse por una o varias personas naturales
o juridicas, nacionales o extranjeras, su naturaleza es comercial, pero puede hacer actividades tanto
comerciales como civiles, se crea por documento privado y nace después del registro en la cdmara
de comercio, a menos de que los aportes iniciales incluyan bienes inmuebles se requiere de
escritura publica.

Segun el articulo 5 de la ley 1258; por regla general, SAS se constituye por documento privado.




5.3. Concepto de Empresa

El concepto que manejara nuestra idea de negocios es dar a conocer de forma cultural los
acontecimientos y sitios historicos que han marcado la historia capitalina. Destacando aquellos
personajes que mediante sus aportes lograron hacer de esta un espacio propicio en donde poder

habitar.

5.4. Clasificacion de las Pymes

Las leyes o reglamentaciones por las cuales se rige la empresa VR TRAVELING S.A.S
corresponden a la ley 590 del 2000; dicha clasifica a las empresas en:

Micro Menos de 501 SMLV Menos de 10 trabajadores

Pequeiia Entre 501 y 5000 SMLV Entre 11 y 50 trabajadores

Mediana Entre 5001 Y 15000 SMLV Entre 51 y 200 trabajadores

De acuerdo a lo anterior se evidencia que la empresa VR TRAVELING S.A.S es una microempresa
por lo que cuenta con cinco (03) trabajadores y su capacidad financiera depende mucho de los

proyectos que se ganen por concurso de méritos.

5.5.  Clasificacion de Sociedades

Sociedad por acciones Simplificada

De acuerdo a lo antes escrito en el capitulo 3 (Planeacion de Estrategia General), punto 3.3. La
Sociedad por Acciones Simplificad S.A.S., aplica por la responsabilidad de los aportes que
suministran cada uno de los accionistas a la compafiia; de igual manera, una de las razones por las
cuales la escogimos es porque nosotros como inversionistas estamos obligados a designar un

representante legal, no requerimos de una pluralidad de socios y nos permite que el pago de



aportes sea difiera a 2 afios sin exigir una cuota inicial. En caso de endeudamientos cubriremos los

con nuestras acciones y un pequefio valor de nuestro patrimonio.

5.6.  Constitucion Legal

VR TRAVELING S.A.S, se creara por la ley1258 de 2008, ademas del decreto 2020 de Junio de
2009. Basandose en la antigua ley de emprendimiento (1014 de 2006). Una sociedad por acciones
simplificadas constituyéndose por tres personas con naturaleza comercial, haciendo actividades
tanto comerciales como civiles. Se crea por documento privado y nace después del registro en la
camara de comercio, a menos de que los aportes iniciales incluyan bienes inmuebles se requiere de
escritura publica. Segun el articulo 5 de la ley 1258; por regla general, SAS se constituye por
documento Privado.

Los estatutos de la sociedad fijaran los drganos necesarios y sus respectivas funciones, cuando
menos un representante legal. En caso de ser un solo accionista, éste ostentara todas las funciones y
obligaciones que la ley le confiere. Cabe destacar que no deberd tener revisor fiscal al menos que
supere los topes reglamentados por la ley 43 de 1990.

Los estados financieros de esta empresa se han elaborado de conformidad en las normas
internacionales de informacion financiera para pequefa, mediana empresa y medianas entidades
(NIIF para las PYMES) emitida por el consejo de normas internacionales de contabilidad, las
cuales han sido adoptadas en Colombia por la ley 1314 de 2009, reglamentada por el decreto N°
3022 de 2013, normas recopiladas por el decreto unico reglamentario N° 2420 de 201, modificado
por el decreto reglamentario N° 2496 de 2015.

Las leyes o reglamentaciones por las cuales se rige la empresa VR TRAVELING S.A.S
corresponden a la ley 590 del 2000 que es la ley que clasifica a las empresas en micro, pequeias y

grandes empresas como se muestra a continuacion. Lo anterior se evidencia que la empresa VR



TRAVELING S.A.S es una microempresa por lo que cuenta con cinco (03) trabajadores y su

capacidad financiera depende mucho de los proyectos que se ganen por concurso de méritos.
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Cap. VI: Estudio Administrativo

6.1.  Objetivo del estudio Administrativo



Nuestra Vision:

Nuestra vision es llegar a posicionarnos como una de las empresas que brinda los mejores servicios
turisticos de calidad e innovacion tecnologica y aspiramos ser una institucion lider a nivel nacional
e internacional, y convertir a Bogot4 en un destino turistico de excelencia, reconocido a nivel
internacional.

Nuestra Mision:

Somos una empresa que brinda servicios de calidad, dedicados a promover y orientar el

Turismo en el &mbito de la historia y cultura de Bogota con el fin de asegurar experiencias
memorables en el visitante y mejorar la calidad de vida de las comunidades locales protegiendo el
patrimonio natural y cultural.

Objetivo general

Nuestro Objetivo general en VR TRAVELING es Crecer econdmicamente como empresa, que
permita cumplir con los servicios ofrecidos y contribuir al desarrollo y la innovacion.

Nuestros OBJETIVOS ESPECIFICOS son:

e Brindar a los turistas servicios de calidad con eficiencia, que nos ayude a diferenciar.

e Pretendemos hacernos conocidos para el mercado dentro del primer afio, lo cual significa
llegar a ser conocidos por lo menos dentro del sector turistico gracias a la calidad de nuestro
servicio y producto.

e Satisfacer y superar las expectativas y necesidades de nuestros clientes ofreciendo un
servicio de calidad en el cual se incluye el valor agregado del compromiso, lo cual esta
relacionado con nuestra mision politica de calidad.

e Buscar diariamente ser mas eficaces, eficientes y productivos en cada una de nuestras
actividades laborales con el fin de incursionar en el mercado de turismo de aventura, para
poder expandirnos en todo el territorio nacional.

Politicas

VR TRAVELING es una Empresa de turismo que comercializa servicios turisticos en
Colombia (Bogota). Aseguramos el nivel de calidad, competitividad y servicio turistico de
excelencia, ademas de nuevas experiencias, y establecemos una politica de la calidad prestando
especial atencion en:

La interpretacion de los requerimientos de nuestros clientes.
La répida respuesta que damos a los requerimientos de nuestros clientes.
El conocimiento profundo de nuestro servicio.

La realizacion continia de nuevas experiencias.



e El andlisis y seguimiento de todos los procesos y la evaluacion de la satisfaccion de los
clientes para la toma de decisiones.

La evaluacion de la satisfaccion del personal.

La excelencia de los procesos internos.

El control de las prestaciones para la deteccion de acciones de mejora.

El cumplimiento de las condiciones pactadas.

La adecuada capacitacion de nuestro personal.

Promover la innovacién constante de nuestras prestaciones, procesos y procedimientos.

El anélisis de las necesidades de nuevos servicios requeridos por el mercado.

Promover

El cliente siempre esta en primer lugar.

El respeto a la opinion y la retroalimentacion del cliente.

Ser confiables y satisfacer las necesidades nuestros clientes.

Garantizar un servicio turistico de calidad internacional y promover la mejora continua para
liderar el mercado.

Adecuarnos a las particulares demandas de cada cliente.

El profesionalismo de nuestros Recursos Humanos, su actitud, conocimiento, experiencia y
constante capacitacion.

6.3.  Organigrama

VR TRAVELING esta organizada bajo un esquema de jerarquizacion y division de funciones de la
siguiente forma; el director general que regula la conducta de los miembros de la compaiiia, la junta
administradora que se encarga de distribuir el presupuesto en los procesos que realiza la empresa y
el jefe

GERENTE

MARKETING FINANZAS

RECURSOS HUMANOS

ASESOR




6.4.  Tamario de la Empresa
Micro empresa.

6.5.  Modelo de Contratacion
Contratacion directa ya que se calificara y evaluara el empleado para asi buscar el mejor personal
y crecer de una excelente manera.

COSTOS ADMINISTRATIVOS

En total en costos administrativos destinaremos $2.000.000.00
ASESOR

MARKETING

FINANZAS

GERENTE

JUNTA DIRECTIVA

RECURSOS HUMANOS

Cap. VII: Estudio Financiero

7.1.  Herramienta Financiera

Anexamos herramienta financiera en el documento de Excel VR TRAVELING S.A.S, suministrado
por el docente del area.

Cap. VIII: Impactos

8.1.  Impacto Econdomico

En la economia actual es el desarrollo tecnoldgico es el que provoca el cambio y la reduccion de
costes mas importante. La informatica juega el papel mas importante de este desarrollo tecnologico.
Dentro de la tecnologia informatica el campo que més ha impulsado a la economia mundial ha sido
el de las redes de comunicacion y de sus usos comerciales.

Generacion de divisas por prestacion de servicios, turismo receptor entradas de flujos econdémicos,
generacion de inversiones privadas y por ende generacion de empleo y mejoramiento de calidad de
vida.

8.2.  Impacto Social

e Generacion de empleo.

e Facilidades construidas para la actividad turistica serdn utilizadas por parte de la poblacion
local.

e Mayor inversion en la formacion.



Intercambio cultural
Valoracion de la cultura local.
Inversion de sitios de interés ambiental y cultural para su preservacion.

Innovacion.

8.3.  Impacto Ambiental

Mayor conciencia ambiental

Interés de areas culturales y ambientales.

Lucha contra la contaminacién

Demanda por parte de los turistas de un medio ambiente de calidad
Apoyos de programas de investigacion

Conservar areas naturales e historicas.

la innovacion constante.
i Ser altamente sensibles a la proteccion del medio ambiente en los destinos operados.

Conclusiones:

En el presente proyecto nos hemos basado bajo la teoria del Escritor Erick Wodtke (1994, 21)
con su aporte a la realidad virtual multisensorial aplicada a la realidad virtual, con un agente
diferenciador de experiencia en un mundo inmerso en 4D. Tomando lo anterior con un incentivo
para dar a conocer la ciudad de Bogota como un préximo destino de turismo, fomentado la cultura
general atreves de recuentos y/o relatos, acontecimientos y sitios que han marcado la historia de la
capital a lo largo del tiempo.

Nuestro trabajo es el fruto de una profunda reflexion sobre la conveniencia de aprovechar los
conocimientos enfocandonos en brindar un servicio de experiencia de Calidad, Compromiso y
responsabilidad en el servicio, integrando la comunidad extranjera, estudiantil y habitantes sector,
ofreciendo un portafolio de servicio completo y que cumpla con las expectativas del mercado

objetivo.



Anexos:

Anexo 1

ENCUESTA

A continuacion encontrard una serie de preguntas destinadas a conocer su opinion sobre la Realidad
Virtual como un método de entretenimiento y aprendizaje cultural a través de mundo digital lleno
de efectos y sonidos basados en acontecimientos historicos que han marcado la tradicién de la
ciudad de Bogotd D.C. Mediante esto queremos conocer lo que piensa la gente como usted sobre
esta tematica.

1. ;Ha participado de juegos en realidad virtual?

A. Si

B. No



Interpretacion: De acuerdo con el grafico; podemos apreciar que el 60% de las personas
encuestadas en la localidad de La Candelaria, no han participado de juegos en un mundo de realidad
virtual. Estos por motivos de falta de interés, actualizacion de media tecnologica y falta publicidad.
Lo cual podemos encuentra una oportunidad del bien a ofrecer ya que en esta zona no encontramos
sitios de experiencia virtual. Por otro lado el 40% si ha participado pero de la realidad virtual
mediante videojuegos.

2. Sisu respuesta es A en la primera pregunta ;en Cual video juego de realidad virtual

ha participado?

A. Robo Recall
B. Resident Evil 7
C. The lab

D. Otro. Nombre

E. Ninguno de los anteriores
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Interpretacion: En esta grafica, podemos observar que gran parte de las personas encuestadas
tienen pleno conocimiento de la nueva corriente tecnoldgica como lo es la realidad virtual, pero no
han participado de algin videojuego. Sin embargo hay personas que disfrutado de esta experiencia
en sitios cercanos a sus hogares

3. (Conoce de algun sitio de Realidad Virtual que le ofrezca ademas de una experiencia

de videojuegos, tematicas culturales?

A. Si, Nombrelo

B. No
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Interpretacion: En vistas a esta grafica, encontramos una gran oportunidad de negocio, ya que las
personas encuestadas no tienen conocimiento acerca de una tematica de realidad virtual guiada a
promover el turismo de la capital de una forma cultural en una zona en donde transcurre alto flujo

de personas.

4. Si tuviera la oportunidad de participar de la realidad virtual en tematicas culturales

(Cual le gustaria?

A. Tour por centros historicos

B. Recuentos historicos

C. Tour por los principales museos

D. Ninguna de las anteriores. Solo videojuegos

E. Otro. Cual

12

10

Interpretacion: Observamos en la grafica, que la tematica cultural “Tour por centros
Culturales”, es una de las mas escogidas por las personas encuestadas, ya que ven con buenos



ojos una nueva forma de resaltar el patrimonio histdrico de la capital, sin embargo se tendran
encuentran las demds tematicas como complementarios

5. A demas de la vista y el oido ;Que otro sentido de su cuerpo le gustaria activar en
tematicas de realidad virtual?

A. Olfato

B. Gusto

C. Tacto

D. Olfato y Tacto

E. Todas las anteriores
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Interpretacion: Lo que pretendemos de nuestro proyecto es que las personas no solamente se ven
inmersos a un mundo virtual mediante la vista y el oido, sino que también puedan estar en el mismo
experimentado los 5 sentidos del cuerpo, observando la grafica, en su mayor aria las personas
encuestadas quieren palpar cosas que vean en este mundo virtual para lo cual se pretende brindar un
servicio completo con software y hardware especialidad de tal manera que los usuarios puedas
disfrutar de una experiencial inigualable.

6. (Le gustaria participar de un juego o tematica de realidad mientras esta en un vehiculo?

A. Si, suena innovador



B. No, es inseguro
C. Si, aprenderemos parte de la cultura Bogotana

D. No, suena incomodo
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Interpretacion: Ahora bien; como valor agregado lo que pretendemos en recrear un espacio
bohemio de realidad virtual en un vehiculo que ha marcado tendencia a lo largo de su historia,
esto con el fin de que nuestros consumidores sientan de manera indirecta un ambiente comodo de
la antigliedad frente al servicio que ofreceremos. De acuerdo con la grafica dicho es visto con
buenos ojo por parte de los encuestados ya que algo innovador. Sin embargo debemos tener en
cuenta los contras, por temas de inseguridad y la localizacion en la localidad.

7 ¢Cuanto estaria dispuesto a pagar por este servicio?

A. Entre 8.000 y 10.000 pesos
B. Entre 10.000 y 15.000 pesos
C. Entre 15.000 y 25.000 pesos

D. Entre 20.000 y 30.000 pesos



16

14

12

10

Interpretacion: Observando la grafica, podemos determinar que los precios propuestos al
mercado cumplen con los estdndares econdmicos para nuestros posibles usuarios.

8. (Qué tipos de tematicas le gustaria participar en la realidad virtual?

Interpretacion: Dejamos esta pregunta de forma abierta, para determinar qué tipo de tematicas de
realidad virtual le gustaria a nuestros posibles usuarios, nos llevamos la sorpresa que ven con
buenos ojos las tematicas que proponemos sin dejar a un lado los videojuegos que en la actualidad
estan marcando tendencia.

Muchas Gracias

Anexamos evidencias
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