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RESUMEN EJECUTIVO
Genius Sivar App es un modelo de negocio digital que ha sido disefiado para ofrecer
una plataforma de comercio electronico especializada en la venta de productos electronicos
en EI Salvador. El objetivo de la aplicacion es facilitar el proceso de compra para los
consumidores y apoyar a micro y pequefios empresarios que buscan una solucion accesible

para comercializar sus productos tecnoldgicos en linea.

El crecimiento del comercio electrénico en El Salvador, como lo mencionan las
estadisticas recientes, ha impulsado a muchas empresas a transformar sus negocios
tradicionales a plataformas digitales. Sin embargo, el mercado de articulos tecnoldgicos a
través de aplicaciones mdviles ain no ha sido debidamente explotado. Genius Sivar App
busca cubrir esta necesidad, proporcionando una plataforma que ofrezca a los
consumidores la posibilidad de comprar articulos electrénicos con seguridad, rapidez y

comodidad.

Actualmente, existe una carencia de aplicaciones especializadas en la compra de
tecnologia en el pais, lo que representa una barrera tanto para los consumidores como para
los pequefios empresarios que desean incursionar en el comercio electrénico. Ademas, la

falta de digitalizacion de estos productos reduce la competitividad en el sector tecnoldgico.

El desarrollo de Genius Sivar App tiene como propdsito revolucionar el comercio
electronico de articulos electronicos, ofreciendo un amplio catalogo de productos como
teléfonos, accesorios tecnologicos, laptops, gadgets innovadores, y mas. La aplicacion

proporcionara facilidades de pago, seguridad en las transacciones, opciones de envio



confiables, y una experiencia de usuario intuitiva. También, integrara estrategias de

marketing digital para atraer y fidelizar a los usuarios.

Se proyecta que Genius Sivar App lograra atraer a mas de 1,000 usuarios activos
durante su primer afio de funcionamiento, con un margen de ganancia estimado del 55%.
La app contard con una oferta competitiva de productos electrénicos y estrategias de
fidelizacion, tales como promociones y descuentos exclusivos para los usuarios
recurrentes. A largo plazo, la aplicacién tiene el potencial de expandirse a nivel regional

en Centroamérica.

Genius Sivar App ofrece una solucién innovadora para la compra de tecnologia en
El Salvador. Al digitalizar el comercio de productos electronicos y brindar una experiencia
de compra fécil y segura, la app tiene el potencial de impactar significativamente en la
manera de comprar de los consumidores, asi como en el crecimiento de los micro y

pequefios empresarios que deseen vender sus productos en linea.



INTRODUCCION

El comercio electronico o E-Commerce en los ultimos afios ha generado un
crecimiento impresionante, generando nuevas reglas en el comercio, que las empresas de
toda indole estan ingresando a este mercado, donde cada dia que pasa se va innovando y se

generan nuevas formas de compras para los consumidores.

Segln (Karen Molina, elsalvador.com, 2022)“El Salvador es el segundo pais en la
region con mas comercio electronico”. Menciona que la venta por internet en la regién ha
crecido un 19% respecto a 2021, por lo que muchas empresas tienen la posibilidad de
mejorar sus estrategias digitales, sus plataformas, medios de pago, entre otras para poder

aventurarse a este mercado prometedor para el futuro.

Genius Sivar App como emprendimiento digital es un modelo de negocio, el cual
puesto en marcha por primera vez en nuestro pais se pretende solucionar el problema que
se da actualmente por la falta de una app que permita que los consumidores desde un clic
puedan acceder a beneficios de adquirir productos electrénicos con el propdsito de
aprovechar y brindar alternativas que sirvan para agilizar los procesos de compra segura

dentro del E-Commerce.

La creacién de dicha app es lograr que consumidores tengan mejores experiencias,
facilitandoles los procesos de compra brindando seguridad y ahorro de tiempo,

manteniendo a sus clientes mas felices y satisfecho.



CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

En este capitulo veremos la descripcion, formulacion del problema que se abordd
en el desarrollo de la temética, exponiendo asi aspectos como antecedentes, delimitacion y

marco teorico, siendo partes fundamentales para un buen planteamiento del problema.

1.1 Planteamiento del problema
En este apartado se desarrolla el contexto y la orientacion del problema de estudio
con respecto al Modelo de Negocio Digital y la problematica a la que se enfrenta los

consumidores para poder generar compras en linea.

1.1.1 Antecedentes

Dentro de los antecedentes para que surgiera un negocio digital y comercio
electronico surge E-Commerce, que desde sus inicios fue sinbnimo de novedad abarcando
la manera de comprar y vender por internet sin la necesidad de un lugar fisico, ligado con

el desarrollo tecnolégico (ESIC, 2016).

La globalizacion ha hecho influencia en cambios que surgen en la actualidad, asi
como la creacion de aplicaciones, en 1989 surge la www para comercializacion online por
lo que brinda una variedad de articulos que se pueden comprar a un clic lo que influye en
gue consumidores adquieran productos sin necesidad de tener que trasladarse a un lugar

fisico.

Dentro de negocios digitales de comercio electronico existe Clic Box su fundador

René Menéndez creo un modelo de negocio digital que nacido en 2019 pero que



posteriormente decide invertir en transformarse en una tienda fisica, dicha plataforma
digital, jamas fue app, pero dentro de opciones de compra estan articulos de cocina, ropa,
juguetes, maquillajes y algunos articulos de tecnologia, pero no ofrecia variedad dentro del

rubro de equipos tecnologicos.

En la actualidad utiliza solo estrategias digitales y atiende de manera presencial en
sus instalaciones, a pesar de que sus inicios fueron en San Miguel, en la actualidad la tienda
fisica se encuentra en el centro comercial de Soyapango, por lo que ya la idea de E -

Commerce se dejo de tomar en cuenta.

Segun (Menéndez, Rene, 2020). Lo que queremos con la plataforma es ofrecer un
buen producto para el cliente final y a un buen precio para que la gente diga: me sale

mejor en linea que ir a la tienda".

En nuestro pais existen aplicaciones que se dedican a los rubros de comida,
medicamentos entre otros, pero no existen muchos antecedentes de modelos de negocios
digitales en el rubro de compra de tecnologia por medio de una aplicacion, por lo que no

se cuenta con una base tedrica sobre el tema.

1.1.2 Descripcion.
Los consumidores cada dia son mas exigentes y buscan satisfacer sus necesidades
por lo que constantemente buscan opciones para poder cubrirlas, por lo que se ven en la

necesidad de tener muchas opciones al alcance de su mano.

El reto radica en crear dicha necesidad al segmento dirigido y en acertar con sus
gustos y preferencias, tomando en cuenta los aspectos y caracteristicas delo que busca

dicho consumidor.



El modelo de negocio digital Genius Sivar App busca dar soluciones y satisfacer a
su publico objetivo existente, por medio de las cualidades que se pretende ofertar en la

aplicacion.

Varios de los consumidores tienen patrones de conducta similares por lo que se debe
de garantizar que el servicio que se encuentre sea de su agrado y que cumpla con todos los

parametros de seguridad.

La falta de una app que ofrezca opciones de compra de productos electrénicos,
relojes deportivos, casuales y digitales, teléfonos, accesorios, entre otros productos, es muy

escaso en nuestro pais.

Saber aprovechar el comercio electronico y su impacto es importante, el propdsito
del modelo del negocio es facilitar los procesos de compra de los consumidores y ahorrarles

tiempo.

1.1.3 Formulacion

v (Como podemos transformar el comercio tradicional de articulos
electronicos a digital?

v (De qué manera se puede ayudar al micro y pequefio empresario con una

app de comercio de tecnologia?

v (De qué manera se puede generar un impacto a la manera de comprar de los
consumidores?
v (Porque considera que la creacidbn de una app seria aceptada por los

consumidores?



1.2 Delimitacion del problema.
En este apartado se plantea los limites en el tiempo y espacio en el que se espera
resolver el problema al que enfrentan los consumidores a la hora de realizar compras en

linea en la actualidad y al alcance que tendra el desarrollo de un modelo de negocio digital.

1.2.1 Geograficay Temporal.
La investigacion se desarroll6 en el 4&rea metropolitana de San Salvador (Se tomaran

como base los 19 municipios de San Salvador, Santa y Antiguo Cuscatlan).

El estudio se realizd en el periodo de mayo del 2023 a agosto del 2023, del cual se

retoman datos para el desarrollo de la propuesta de modelo de negocio digital.

1.2.2 Teorica.

Dicha investigacion se ha respaldado por los siguientes libros.

Corona con El Comportamiento del Consumidor ya que resulta ser el arma mas
eficaz para enfocar los esfuerzos de una empresa en la satisfaccion de necesidades

especificas, (Corona, 2012, pag. 6).

Kotler, P. y Armstrong, G. con el libro los Fundamentos del Marketing, ya que
muestra todas las estrategias y definiciones para sustentar la importancia del Marketing

(Philip Kotler, 2017).

Sampieri, R. (2014) con Metodologia de la Investigacién que aborda enfoques de

la investigacion actualizados que resuelven problemas de investigacion (Sampieri., 2010).



Schiffman, L. con Comportamiento del consumidor que establece estrategias para

comprender el comportamiento de cada consumidor y cada accidn que este ejerce

(Schiffman, 2005).

e Corona, G. (2012). Comportamiento del Consumidor. RED TERCER MILENIO .

e Philip Kotler, G. A. (2017). Fundamentos del Marketing (11 ed.). PEARSON.

e Sampieri., H. (2010). Metodologia de la Investigaciéon Quinta Edicion. México D.F.:
McGRAW-HILL / INTERAMERICANA EDITORES, S.A. DE C.V

e Schiffman, L. (2005). Comportamiento del Consumidor (8 ed.). PEARSON.

1.3 Marco tedrico
En este apartado se desarrolla definiciones e historia que se utilizaron que han
resultado importantes para el analisis y comprension del tema abordado, creando un

precedente para la investigacion.

1.3.1 Histérico

La tecnologia a lo largo de la historia a formado un papel significativo para la
evolucion y mejorando el estilo de vida del ser humano. En la antigliedad se iniciaron a
disefiar y utilizar herramientas que en su momento fueron novedosas, a lo largo de los
siglos, se ha ido desarrollando aparatos tecnologicos cada vez mas sofisticados para poder

mejorar la calidad de vida.



Se ha contado con diversos avances importantes que han transformado radicalmente
la forma en como se producian los bienes y servicios, llegando hasta el siglo XX donde a
ritmo acelerado la tecnologia dio un avance de calidad, se produjo importantes invenciones

de informatica, de aviacidn, medicina, biotecnologia.

Ademaés de marcar el inicio de una nueva era en la informacion. En la actualidad
se sigue avanzando de manera significativa, ya que contamos con avances en la robética,

inteligencia artificial, nanotecnologia, nuevas fuentes de energia, entre otras.

1.3.2 Conceptual
Segun (Somalo Pecifia, 2018) Comercio electronico significa el traslado de
transacciones normales, comerciales, gubernamentales o personales a medios
computarizados via redes de telecomunicaciones, incluyendo una gran variedad de

actividades.

Segun (Martin, 2018, pag. 13) EI comercio electrénico o e-commerce (electronic
commerce), consiste en la compra y venta de informacion, productos y servicios a
través de medios electronicos, tales como Internet y otras redes informaticas, es
decir, empleando las tecnologias de la informacion y la comunicacion que permiten
que no sea necesario el contacto fisico entre comprador y vendedor para realizar

dichos tramites.

Segun (Cisneros David, 2016, pag. 3) Aquella actividad econémica basada en el
ofrecimiento de productos o servicios, ya sea para su compra o Su venta, a través de

medios digitales como internet.



1.3.3 Legal
Ley de Proteccion al Consumidor.
CAPITULO Ill. PROTECCION DE LOS INTERESES ECONOMICOS Y SOCIALES
DISPOCISION GENERAL.
Art. 11.- Los intereses econdmicos y sociales de los consumidores seran protegidos
en los términos establecidos en esta ley, aplicandose supletoriamente lo previsto por las
normas civiles, mercantiles, las que regulan el comercio exterior y el régimen de

autorizacion de cada producto o servicio.

Ley de Comercio Electrénico.
CAPITULO PRELIMINAR DISPOSICIONES GENERALES
Art. 3.- Esta Ley serd de aplicacion a toda persona natural o juridica, publica o
privada establecida en El Salvador, que realice por si mismo o por medio de intermediarios
transacciones comerciales o intercambio de bienes o servicios contractuales, mediante la
utilizacion de cualquier clase de tecnologia o por medio de redes de comunicacion

interconectadas (Consumidor, 2015)

Ley Contra el Lavado de Dinero y de Activos.
CAPITULO I. OBJETO DE LA LEY
Art. 2.- La presente ley sera aplicable a cualquier persona natural o juridica aun
cuando esta ultima no se encuentre constituida legalmente; quienes deberan presentar la
informacion que les requiera la autoridad competente, que permita demostrar el origen

licito de cualquier transaccion que realicen (Legislativa, 2020)



Ley de Propiedad Intelectual.
TITULO 1. DISPOSICIONES PRELIMINARES
Objeto de La Ley
Art. 1.- Las disposiciones contenidas en la presente ley tienen por objeto asegurar
una proteccion suficiente y efectiva de la propiedad intelectual, estableciendo las bases que
la promuevan, fomenten y protejan. Esta ley comprende el derecho de autor, los derechos
conexos Y la propiedad industrial en lo relativo a invenciones, modelos de utilidad, disefios

industriales y secretos industriales 0 comerciales y datos de prueba. (SALVADOR, 1993)

Ley de Marca y Otros Signos Distintivos.
TITULO I DISPOSICIONES PRELIMINARES

Objeto de La Ley

Art. 1.- La presente Ley tiene por objeto regular la adquisicion, mantenimiento,
proteccion, modificacién y licencias de marcas, expresiones o sefiales de publicidad
comercial, nombres comerciales, emblemas, indicaciones geograficas y denominaciones
de origen, asi como la prohibicion de la competencia desleal en tales materias. (Economia,

2002)



CAPITULO II. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

En este capitulo se brinda informacion relevante para la explicacion de la
metodologia de investigacion como las técnicas e instrumentos utilizados, el muestreo y
diagnostico que dan respuesta a brindar resultados reales de dicha investigacion, mostrando

la secuencia de pasos en dicho procedimiento.

2.1 Metodologia de la investigacion

2.1.1 Generalidades

En la presente investigacion buscamos demostrar la importancia del uso de una
aplicacion y sitio web para que los clientes puedan generar compras de articulos
electronicos en linea, los beneficios que obtendran los consumidores y la manera a

implementarse en el area geograficamente establecida.

2.1.2 Método

El método que utilizamos en la investigacion sera el método cientifico, incluyendo
la creatividad y la innovacion al estudio. Para dar solucion de las necesidades y
problematicas que se generan al realizar compras de los articulos electrénicos y

transformarlas en funcion de lograr satisfacer sus necesidades e intereses.

2.1.3 Enfoque
El enfoque que se utilizd en la presente investigacién es cuantitativo como
cualitativo. Siendo este un enfoque mixto, ya que observaremos de forma numérica y no

numéricas a los potenciales consumidores, generando andlisis estadisticos y verificando a
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través de encuestas y entrevistas de las preferencias de nuestra poblacién, en el enfoque

mixto se combinaran los procesos para poder llegar a la validez de los resultados.

2.1.4 Universo.
“Una poblacion es el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de

especificaciones”. (Sampieri., 2010, pag. 174)

El universo es infinito ya que no se cuenta con un censo actualizado que se haya

realizado en los Ultimos afios.

2.1.5 Poblacion.
Para la presente investigacion se tomd como objeto de estudio a Hombres y Mujeres
de las edades de 18 a 35 afios, de la zona metropolitana de San Salvador, con acceso a la

tecnologia e internet.

2.1.6 Muestra

Segun (Banco Central de Reserva, 2021), el ultimo censo realizado en el pais fue el
VI Censo de Poblacién y V de Vivienda en el afio 2007. La seleccion de la muestra sera
dirigida a los habitantes de la zona metropolitana de San Salvador, en dicha muestra fueron

encuestados 384 consumidores.
Formula a utilizar:

n= ZZ*p * q
e2

Z = Nivel de confianza

p = Probabilidad a favor
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g = Probabilidad en contra
e = Error de estimacion
n = Tamafio de la muestra

Z=196, p=05 =05 e=0.05

n = (3.84) (0.5) (0.5)
(0.05)%

n= 0.95
0.25

n = 384 consumidores a encuestar.

2.1.7 Técnicas de Investigacion

e Cuantitativa
En el enfoque cuantitativo se usa la recoleccion de datos para probar hipétesis, con
base en la medicion numérica y el analisis estadistico, para establecer patrones de

comportamiento y probar teorias. (Sampieri., 2010, pag. 4)

e Cualitativa
El enfoque cualitativo utiliza la recoleccion de datos sin medicion numérica para
descubrir o afinar preguntas de investigacion en el proceso de interpretacion (Sampieri.,

2010, pag. 7)
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e Prueba Piloto
No se ejecutd de manera presencial, solo se realizo el disefio en linea la encuesta

con la plataforma Google Formularios a los consumidores de productos tecnoldgicos.

2.1.8 Instrumento de la Investigacion.

UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR

FACULTAD DE CIENCIAS ECONOMICAS

ESCUELA DE MERCADEO INTERNACIONAL

ENTEREVISTA AL CONSUMIDOR
l. SOLICITUD DE COLABORACION

Somos estudiantes de la Universidad de El Salvador, de la carrera de Licenciatura
en Mercadeo Internacional y estamos llevando a cabo un trabajo de investigacion
denominado: Modelo de negocio digital “GENIUS SIVAR APP” en el area metropolitana

de San Salvador.

Por lo que solicitamos de su valiosa colaboracion respondiendo el siguiente
cuestionario. Esta informacion sera manejada de manera confidencial y estrictamente con

fines académicos, su nombre no figurara en los resultados.

Objetivo: Recolectar informacion sobre los métodos de compra actuales de los
consumidores de articulos tecnolégicos, la influencia del comercio electrénico y el uso de

tiendas o sitios en lineas para realizar la adquisicion de productos de consumo.



DATOS DE CLASIFICACION

Genero

Masculino * Femenino

Estado Civil

Soltero/a * Casado/a * Unién libre *Viudo *Divorciado
Edad:

18-22  *23-27 *28-31 *31- Enadelante

¢ Cual es su municipio de residencia?

San Salvador
Apopa
Ayutuxtepeque
Cuscatancingo
Ciudad Delgado
llopango
Mejicanos
Nejapa

San Marcos
San Martin
Soyapango
Tonacatepeque
Antiguo Cuscatlan
Santa Tecla

Indique el rango de sus ingresos familiares

De $300.00 a $400.00 dodlares americanos

De $401.00 a $500.00 délares americanos

De $501.00 a $600.00 d6lares americanos

Mayor a $600.00 ddlares americanos
CUERPO DEL CUESTIONAMIENTO

13
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Indicaciones: Por favor marque con una (X) dentro del cuadro la respuesta que
mejor indique su opinién a la pregunta. Asi mismo, completar en el espacio requerido

cuando la pregunta lo amerite.

1. ¢Ha realizado usted alguna compra en linea?

- Si
- No
Si su respuesta es no, finalice el cuestionario.

2. ¢Con que frecuencia realiza compras en linea?

- Unavez al mes

- Unavez cada 15 dias
- Semanal

- Trimestral

3. ¢Cuél es la razon principal por la que elige realizar compras en linea?

- Comodidad

- Ahorro de tiempo

- Rapidez

- Seguridad de entrega.

4. ¢Qué influye al momento de tomar la decisién de comprar en linea?

- Precio

- Calidad

- Marca

- Disefio

5. De los siguientes sitios, ¢ha utilizado alguno para realizar compras?
- Uber Eats

- Pedidos Ya

- Amazon

- Alibaba

- Aliexpress
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OLX

Otros: ¢Cuales?

No compro en linea

¢ Como realiza las compras de articulos electronicos?

Presencial

Sitios web / App
Marketplace de Facebook
Por pedidos.

¢Ha comprado articulos electrénicos en linea?

Si - No Si su respuesta es no, finalice el cuestionario.

¢ Conoce algun sitio de compras en linea que venda articulos electronicos?

Si. ¢ Cuales? -NO

Si su respuesta es no, finalice el cuestionario.

9.

10.

¢ Qué articulos tecnoldgicos ha comprado por medio de tiendas en linea o sitios en
linea?

Smartphones
Smartwatch
Accesorios
Auriculares

Otros: ¢Cuéles?

¢ Qué le incentiva al momento de realizar una compra de articulos electronicos
por medio de tienda en linea?

Precio
Promociones
Marca
Especificaciones

Otros: ¢Cuales?
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11. Basado en su experiencia de compra en linea. (Como evaluaria la calidad de
servicio recibido?

- Muy Bueno

Bueno

Regular
- Malo

Pésimo

12. En escala del 1 al 10. ;Qué tan util considera la creacién de una aplicacion de

compra de articulos tecnologicos?

Mo atil Muy atil.

13. (Qué parametros influyen en usted como consumidor para poder realizar su

proceso de compra de articulos tecnolégicos?

Catalogos de productos

Opciones de envio

Categorias

Formas de pagos

14. ; Recomendaria el uso de una aplicacion para la compra de articulos tecnoldgicos?
- Si
- No

Infografia de resultados.
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2.1.9 Resultado de la Investigacion.

Género del encuestado

@ Masculing

@ Femenine

Genero %
Masculino 49.2%
Femenino 50.8%

Total 100%

Interpretacion de datos: De las 384 personas que realizaron la encuesta, el 50.8
% del total de respuestas son mujeres, el 49.2 % restante de respuestas de la encuesta fueron
realizadas por hombres.

Anélisis de resultados: En esta encuesta se tomo en cuenta de forma equitativa la
opinion de hombres y mujeres para poder realizar un analisis mas completo para el

desarrollo de Genius Sivar App.

Estado civil
@ Saolterala

Estado civil %0 ® f.:::ra“d:;:o
Soltero 77.6% - 1‘}'“;0
Casado 16.4% @ Divorciado
Union libre 6%
Viudo 0%
Divorciado 0%
Total 100%

Nota: Los porcentajes de 0% no tienen una representacion significativa.
Interpretacion de datos: De las 384 personas que contestaron la encuesta, el 77%
cuenta con un estado civil soltero, el 16.4 % se encuentra casado y el 6 % restante del total

de la encuesta se encuentra en unién libre.

Analisis de resultados: Podemos observar que el mayor porcentaje de personas
encuestadas estan solteros, este grupo es el prioritario para poder tomar en base para el

estudio y que nos brinda informacion de preferencia y alcance econémico.
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Edad del encuestado

Edad NYpersonas % o - [

52 4 115% o | -+
2327 184 47.9%

2831 74 19.3% a |-

3ladelante 87 22.7% S .

Total 389 100%

] 0 100 180 200

Nota: La edad esta representada en rangos y el n° representan la cantidad de
personas encuestadas

Interpretacion de datos: De las 384 personas que han realizado la encuesta, el
47.9% del total de la encuesta, representa a las edades de 23 a 27 afos, prosigue la
poblacion de 32 afios en adelante, con un porcentaje de 22.7%, el 19.3% representa a la
poblacion de 28 a 31 afios, el 11.5% de la poblacién entrevistada, representa a las edades
de 19 a 22 afios.

Andlisis de resultados: El rango de edad de 23 a 27 afios, es el dato primordial
para el estudio, ya que este grupo es el que mas informacién ha aportado a la investigacion,

por lo que nos ayuda a poder implementar camparias segmentadas para este grupo.

Municipios de los residentes de zona metropolitana

Municipio %o
San Salvador 34.6%
Apopa 6.3% @ SanSalvador @ San Marcos
Ayutuxtepeque 4,2% )
Cuscatancingo 1.6% @ Apopa @ San Martin
Ciudad Delgado 4.2% ) Ayutuxtepeque ' SOyapango
llopango 4.4% 4 . 0T
Mejicanos 16.1% @ Cuscatancingo onacatepeque
Nejapa 1.6% @ Ciudad Delgado @ Antiguo Cuscatiin
San Marcos 1.6%
San Martin 1.6% @ llopango @ Santa Tecla
Soyapango 10% ® Mejicanos
Tonacatepeque 1.3% )
Antiguo Cuscatlén 2.9% ® Nejapa
Santa Tecla 9.1%

Total 100%
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Nota. ElI 100% representa la poblacion de todos los municipios de zona
metropolitana.

Interpretacion de datos: Del total de encuestas realizadas en el area metropolitana
de San Salvador, de los municipios que donde mas encuestas se realizaron, el 34.6 % reside
en el municipio de San Salvador, el 16.1% vive en Mejicanos, 10.7% residen en
Soyapango, asi como el 9.1% habita en Santa tecla.

Analisis de resultados: Los municipios que mas porcentaje brindan de datos en el
estudio, son primordiales, ya que en estos se iniciara la implementacién del uso de Genius

Sivar App y por lo tal ser la base de informacidn para el proyecto.

Ingresos por familia
@ De $300.00 a $400.00 délares
® Do $401.00 a $500 00 dolares

IngI"ESOS familiares % De $501.00 a $600.00 délares
DE $300—$400‘ 28 1 D{J @ Mayor a $600.00 délares
De 5401-3500 22. 7%

De $501-3600 17.4%

Mayor a 5600 31 8%

Total 100%

Nota. Las cantidades son en ddlares estadounidenses y estan divididos en rangos salariales.
Interpretacion de datos: De las personas que se realizo el estudio, de los ingresos
familiares rondan en los siguientes rangos, el 31% cuenta con ingresos mayores a $600, el
28.1% rondan entre $300 a $400, el 22.7% cuentan con ingresos entre el rango de $401 a
$500 y el 17.4% rondan con ingresos entre $501 a $600.
Analisis de resultados: ElI mayor porcentaje de ingresos en esta encuesta, siendo
el rango de mayor a $600, nos podra delimitar que promociones u ofertas se pueden brindar

para que Genius Sivar app pueda segmentar y aplicar técnicas de mercadeo
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Han realizado compras online

®s
@ No

Ha realizado compras en %

lineas

51 87.2%

No 12.8%

Total 100%

Nota. El porcentaje representa el % de personas que han realizado compras en linea
y quiénes no.

Interpretacion de datos: Del total de encuestados, podemos observar que el 87.2%
del total de la encuesta han realizado alguna compra en linea por app o por sitios web, el
12.8% nos menciona que no han realizado compras en linea, manteniendo sus compras de
forma presencial.

Anélisis de resultados: Constatamos que en la actualidad muchos han realizado
compras en linea por diversos canales que cuenta el mercado, por lo que es un punto

positivo para poder posicionar un sitio o app de compras en linea.

Frecuencia de compras online

By
Frecuencia de compra en linea % : L;:n::lma 15 dias
Semanal 11% Unavez al mes
Una vez cada 15 dias 10.1% @ Trimestral
Una vez al mes 39.1%
Trimestral 39.7%
Total 100%

Nota. Frecuencia es el periodo de tiempo en que los consumidores realizan sus compras.
Interpretacion de datos: De las 335 personas que contestaron que, si han
comprado en linea, el 39.7% lo ha generado de forma trimestral, 39.1% lo ha realizado una

vez al mes, el 11% semanal y el 10.1%, una vez cada 15 dias.
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Analisis de resultados: El grafico nos muestra que la frecuencia de compras en
linea no es constante 0 no se generan compras en el menor tiempo a un mes o si es posible
cada tres meses, por lo que se debe de generar estrategias para fomentar el consumo por

sitios web.

Principal razon por la que compran de manera online

linea

Comodidad 0 6% wossee [ - -+
Ahorro de tiempo 206 | 61.3% . L

Rapidez 8 | 24.5% e | =+

Seguridad de mtfﬂgﬂ 16 48% Sequridad de enfrega . 16 (4.8 %)

Total 384 | 100%

% 100 150 20 250
Nota. De los 384 encuestados optaron por mas de 1 opcion multiple por ello la variacion
en %.

Interpretacion de datos: Observamos que el 63% de las 335 personas que
contestaron que, si han realizado alguna compra, el 63% realiza compras en linea por
comodidad, el 61.5% lo realiza por ahorro de tiempo, el 24.5% por rapidez y el 4.8% realiza
compras en linea por seguridad en entrega.

Anélisis de resultados: En la actualidad, la comodidad y el ahorro de tiempo se
han convertido en los factores principales para poder realizar compras en linea, por lo que

estos factores son fundamentales para poder contar con un sitio web o app.

Factor que influye en la toma de decisién de comprar en linea

Que influye en la toma de decision de % : E:;:d
compra online Marca

Precio 69.3% @ Disefio
Calidad 18.8%  l

Marca 6%

Disefio 6%

Total 100%
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Nota. Factores que influyen en la toma de decision de compra representada en porcentajes.

Interpretacion de datos: De las 335 personas gque contestaron que, si han realizado
alguna compra, el 69.3% menciona que el precio le influye para poder comprar en linea, el
18.8% la calidad, el 6% menciona que la marcay el restante 6% el disefio.

Analisis de resultados: Para apreciar de una manera mejor los factores que
influyen en las personas en la decision de compra en linea los encuestados seleccionaran el
factor méas influyente, donde se determind que el precio es el de mayor nivel de
importancia, con esta informacion se podra realizar fijacion de precios alineados para las

compras en lineas.

Sitios web mas utilizados para comprar en linea

Sitios web de compras | N° %
mis utilizadas

Uber Eats 68 20.3%
Pedidos Ya 119 |355%
Amazon 49 14.6%
Alibaba 4 1.2%
Aliexpress 32 9.6%
OLX 6 1.8%
Otra 102 | 158%
No compro en linea 4 1.2%
Total 384 | 100%

Nota. Dentro de la opcién otra incluye el resultado de 1 pregunta abierta el cual dicho
resultado refleja muchas otras aplicaciones que no estan dentro de las opciones de encuesta.
Interpretacion de datos: Verificamos que de las 335 personas que contestaron que,
si han realizado alguna compra, cuentan con diversas opciones de compra, siendo las mas
populares: Pedidos Ya con el 35.5%, 20.3% por Uber Eats, 14.6% por Amazon, 9.6% por
medio de Aliexpress.
Analisis de resultados: Constatamos que, en la actualidad, se cuenta con un

mercado variado para la compra en linea con sitios nacionales e internacionales, de esta
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informacidn se determina que los encuestados han tenido la experiencia de cliente en el
comercio electronico para identificar como la app sera percibida antes, durante y después
de la compra.

Formas de realizar la compra de articulos electronicos

@ Presencia
Forma de realizar compras de % @ Sitos wed/ App

- .. Marketplace de Facebook
articulos electrénicos

- @ For pedidos
Presencial 49.9% ‘

Sttios web/app 33.4%
Marketplace de Facebook 10.1%
Por pedidos 6.6%

Total 100%

Interpretacion de datos: Del total de encuestados, podemos observar que el 49.9%
del total de la encuesta han realizado las compras de manera presencial, el 33,4% comentan
realizar las compras de articulos por sitios web/App y una minoria menciona han realizado
compras en linea, por Marketplace de Facebook y por pedidos.

Andlisis de resultados: Observamos que, de los encuestados las compras de
manera presencial contindan siendo de mayor relevancia, lo cual determina poder mejorar
la percepcion del consumidor para que el comercio electrénico sea una nueva experiencia

y con ello aumente la decision de realizar compras en linea.

Se ha realizado compras online de articulos electrdnicos

Ha realizado compras de % ::o
articulos electrdnicos en linea

St 54.9%

No 45.1%

Total 100%

Nota. El porcentaje refleja el 100% resultado de cantidad de personas que han realizado

compras online y la suma de las que no han comprado de manera online
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Interpretacion de datos: Del total de encuestados, podemos observar que el 54,9%
del total de la encuesta han realizado la compra de articulos electronicos en linea, el 45,1%
nos menciona que no han realizado compras en linea.

Analisis de resultados: Las compras en linea permiten realizar comparaciones
para determinar lo que sea mas factible para lo que necesite el comprador, se toma en cuenta
que los E-Commerce permiten en la mayoria de las veces compartir informacion por medio
de las diferentes plataformas virtuales para llegar a los que ain no cuentan con esta

modalidad de realizar compras en linea.

Conoce sitios de venta y compra de articulos electronicos online

® s
@ No

Conoce sitios de compras online %
de venta de articulos electronicos

§i 04.6% : —
No 54%
Total 100%

Nota. El porcentaje refleja si las personas tienen conocimiento de sitios online que
vendan articulos electronicos

Interpretacion de datos: De las 184 respuestas de las personas que han realizado
compras en linea, del cual el 94,6% conocen algun sitio de compras en linea que vendan
articulos electronicos.

Analisis de resultados: Se toma en cuenta que en la actualidad son pocos los sitios
que ofrecen la venta de articulos electronicos, y cada vez es mayor el nimero de personas
que realizan compras a través de la web para ello se debe realizar la presentacién de un
espacio virtual, se conozca la informacién y detalles del producto que el consumidor

necesite.



25

Articulos tecnoldgicos que ha comprado por medios en linea

Articulos tecnologicos que ha %
comprado por medios online

Smartphones 21.3%
Smartwatch 12.1%
Accesorios 40.8%
Auriculares 17.2%
Otros 8.6%
Total 100%

Interpretacion de datos:

@ Smartphones

@ Smartwatch

® Accesorios

@ Auriculares

@ Laptop

@ Electrodomesticos
@ Pcy accesorios
@ Computadora

E 4
De las 384 personas encuestadas, obtuvimos 174

respuestas de las personas que han realizado compras en linea, siendo los accesorios y

smartphones los mayores porcentajes de respuesta.

Anélisis de resultados: Observamos que en la actualidad la compra de articulos

tecnoldgicos se encuentra en un porcentaje alto, se toma estos datos de las respuestas de

los encuestados lo que potencializa a que el usuario compre en entornos digitales que

ahorren tiempo y dispongan de distintos tipos de productos.

Que influye en el momento de toma de decisién de comprar producto tecnoldgico en linea

Que influye al momento de N
tomar decision de comprar en
linea un producto tecnologico

Precio 117
Promociones 87
Marca 47
Especificaciones Lyl
Garantia 1
Total 289

Precio 117 (872 %)

Pramitiones 87 (50 %)

Marca AT(2T%)

Especificacionas 37 (21,3 %)

Garantia I 1(06%)

[ 5 50 75 100 125

Nota. El resultado refleja al ser una pregunta de opcion multiple por lo que las personas

eligieron méas de una opcion esto ocasiona una variacion en datos

Interpretacion de datos: Observamos que el 67,2% de las 174 personas que

contestaron que lo que influye al momento de la compra de un producto tecnologico es el
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precio, el 50% son las promociones, el 27% lo realiza influido por la marca, el 21,3% por
especificaciones y el 0,6% realiza la compras por garantia.

Analisis de resultados: Por lo tanto, se puede especificar que lo que influye al
momento de tomar la decision de la compra en linea de un producto es el precio y las
promociones como elementos principales para los encuestados lo que determina una

decision relevante en el transcurso de la compra.

Evaluacién de calidad de servicio basado en experiencia personal

Evaluacién de la calidad % : Elff
de servicio recibido —
Muy bueno 4% @ Mo
BI.I.EIIU 3990’6 i Pésmo
Regular 6.3%

Malo 0.6%

Pésimo 0%

Total 100%

Nota. Los resultados son basados en la experiencia del cliente reflejan los niveles de
evaluacion de la calidad del servicio recibido

Interpretacion de datos: De 174 respuestas de las personas que han tenido la
experiencia de compras en linea, el 54% evallan la calidad del servicio como muy bueno
seguido del 39,1% como bueno y una minoria como regular.

Analisis de resultados: Dado los resultados obtenidos el objetivo es conocer la
percepcidn de los clientes de acuerdo a la calidad de servicio recibido identificando el factor
mas relevante segln la experiencia personal, ayudara a analizar todo el proceso con el

cliente con el objetivo de identificar aquellas areas donde puedan realizarse mejoras.



Evaluacion del nivel de utilidad de la aplicacion de compra de articulos tecnolégicos

Qué tan til considerala| N° %
creacion ~ de  unma

aplicacion de compra de

articulos tecnologicos

10 i1 46.6%
9 PA] 144%
8 4 259%
7 14 8%

b 1 0.6%
) 1 4%

¢ 1 0.6%
3 0 0%

2 0 0%

| 0 0%
Total 174 100%

Sob%)

0%

B144Y)

: i)
TU%
00%) 0% 0% 108% 106% .
| ! b Y 10

i ! | ) §
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Nota. Una evaluacién menor de 5 se considera como mala Los resultados son de una parte

del segmento tomando en cuenta que el 100% es basado en los que si contestaron esta

pregunta.

Interpretacion de datos: En términos generales el 46,6% considera Util la creacion

de una aplicacion de compra de articulos tecnoldgicos que coloco en escala de 10, el 14,4%

en escalade 9, el 25,9% en escala de 8, el 8% en escala de 7 y siendo el 0.6% el porcentaje

mas bajo en escala de 6.

Analisis de resultados: Con los datos obtenidos de los encuestados tomando el

nivel de utilidad de una aplicacion, puede ayudar a realizar la planificacién y desarrollo de

compras y venta digital, estos nuevos procesos permiten generar nuevas tendencias del uso

de la tecnologia como el uso de una app para compra de articulos tecnolégicos.
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Parametros que influyen en el consumidor a la hora de realizar su proceso de compra de
articulos tecnolégicos

Pariametros que influyen en N°
el consumidor para poder
realizar su proceso de

Calalogos de producios 122(70,1%)

compra de articulos Opciones de envid T9(45.4%)
tecnologicos

Catélogo de productos 122 Categorias B28%)

Opciones de envio 79

Categorias 38 Formas de pagos 81 (46,6 %)

Formas de pago 81

Total 320 0 25 50 75 100 125

Nota. Los resultados reflejan opcion mdaltiple por lo que la seleccion de méas de 1 opcion es
vélida

Interpretacion de datos: En cuanto a los parametros que influyen para poder
realizar el proceso de compra de articulos tecnoldgicos el 70,1% de las 174 personas
contestaron que lo que influye es el catalogo de productos, el 46,6% formas de pago, el
45,4% las opciones de envio siendo las categorias el pardmetro menos influyente con el
21,8%.

Anélisis de resultados: Se puede determinar con estos datos que los parametros
mas influyentes son el catalogo de productos y las formas de pago, lo cual se debe tomar
en cuenta para ejecutar las diferentes estrategias que le interesara al consumidor para este

proceso de compra.

Existencia de recomendar el uso de aplicacion de compra de articulos tecnolégicos

Recomendariaelusodeuna % : :'g
aplicacion para la compra

de articulos tecnolgicos

Si 97.7%

No 23%

Total 100%
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Nota. El porcentaje se refleja en base a los resultados de los consumidores basados en su
existencia.
Interpretacion de datos: De las 174 respuestas de las personas que brindaron su

respuesta, el 97,7% recomendarian el uso de una aplicacion para la compra de articulos
tecnologicos.

Anélisis de resultados: En datos generales el uso de una aplicacion para la compra
de articulos tecnoldgicos esta determinados por factores y pardmetros para el uso de esta
misma, una buena experiencia influira a la recomendacién y asi lograr mayor

reconocimiento.

llustracion 1

Perfil de los entrevistados (Claudia Gonzéalez)

Claudia Jeanette Gonzalez Mejia.

Licenciada en Ila carrera de Ciencias de
Comunicacion Social, actualmente es facilitadora
en las areas de marketing digital y administracién
en redes sociales.

Posee un emprendimiento online Illamado
Valentinas Red, el cual es una agencia digital
creativa. Los servicios que brinda son
administracién de redes sociales, marketing
digital, disefio grafico, capacitaciones online y
fotografia profesional para eventos.

Nota. La ilustracién muestra un breve resumen de la vida profesional de la licenciada

Claudia Gonzalez y su trayectoria en los Gltimos afios como especialista en el tema.



Fuente: Autoria propia por equipo investigador

llustracién 2

Perfil de los entrevistados (Juan Gatica)

Juan Gabriel Gatica

Encargado del area operativa de las
tiendas en linea de la marca de celulares
y tecnologia HONOR en Guatemala.

Su funcion es encargarse de toda la

operacion que realiza HONOR para las

tiendas en linea que maneja en
—‘ Guatemala.

Nota. La ilustracién muestra una breve introduccion de las funciones y area en el
que se desempefia el experto Juan Gabriel Gatica en la actualidad en Guatemala

Fuente: Autoria propia por equipo investigador



llustracién 3

Perfil de los entrevistados (Max Herrera)

Max Herrera

Es el encargado de la logistica y
distribucion de los productos y servicios
a traves de la plataforma MARKET SV.

Fue el encargado de gestionar Ila
logistica y distribucion del programa de
paquetes de vivieres a Honduras para el
confinamiento de COVID-19 para el
gobierno.

Nota. La ilustracion muestra un breve resumen de la vida profesional del licenciado
Max Herrera y su trayectoria en los Ultimos afios como especialista en el tema.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador
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llustracion 4

Perfil de los entrevistados (Anthony Morales)

Anthony Morales

Master en Comercio Internacional y
licenciado en Administracion. Es asesor
técnico en la parte de técnologia y
reproduccion digital de la Direccion
general de Correos de El Salvador.

Fue uno de los precursores del
departamento de comercio electronico
de dicha institucion.

Nota. La ilustracion muestra un breve resumen de la vida profesional del licenciado
Anthony Morales y su trayectoria en los ultimos afios como especialista en el tema.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

La entrevista fue dirigida a especialistas, conferencistas en el tema y manejo de
modelos digitales, representantes de grandes empresas a nivel nacional como a nivel

internacional, la entrevista consta de 13 preguntas.

Tienen como objetivo: Analizar los diversos modelos de negocios digitales y de
tecnologia con expertos en la tematica, con su experiencia para argumentar y poder aplicar

este conocimiento en la creacion y desarrollo de Genius Sivar App.
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El profundizar y aportar nuevos conocimientos basado en la experiencia y la
importancia que tienen los modelos de negocio digitales y como funciona el E-Commerce

en el pais y su impacto.

Los resultados finales se presentan a continuacion analizando cada resultado.

Tabla 1

Entrevista a especialistas de E- Commerce.

¢ Qué le motivo a especializarse en el tema de modelos
Pregunta 1 de negocios?

Indagar cuales fueron los motivos y factores que determinaron

Objetivo i -
la accion de especializarse

Segun datos obtenidos de los entrevistados, mencionan que el
cambio en las tecnologias y el mundo de los negocios son
elementos que conllevan a actualizarse constantemente para
mantenerse al dia con los avances tecnoldgicos y las
tendencias innovadoras, facilitar la comercializacion no fisica
de los productos de los emprendedores.

Analisis Las empresas deben adaptarse y ajustar sus enfoques
comerciales para aprovechar las oportunidades que surgen
debido a los avances tecnologicos y los cambios en la
dindmica empresarial.

El posicionamiento online e interaccidn que se genera con los
clientes fueron factores determinantes que los motivé a
especializarse a los expertos.

¢ Cuenta con algun emprendimiento digital en la

Pregunta 2 actualidad? o ¢ Desea contar con un emprendimiento en el
futuro?
Objetivo Conocer si cuentan con emprendimiento digitales

Segun datos presentados los entrevistados dos de ellos si
cuenta con emprendimiento digital en la actualidad, mientras
que uno va mas enfocado a encomiendas, el otro
emprendimiento es una agencia digital creativa enfocada a
marketing digital los dos primeros entrevistados cuentan con la
experiencia necesaria para contar con un emprendimiento
digital, por otra parte los entrevistados de Correos de El
Salvador mencionan que son usuarios activos del comercio
electronico a través de la distintas plataformas que faciliten el
proceso de comercializacion de productos.

Andlisis



Pregunta 3

Objetivo

Andlisis

Pregunta 4

Objetivo

Analisis

Pregunta 5

Objetivo

Andlisis

Segun su experiencia, ¢ Qué opina del comercio
electronico?

Conocer los puntos de vista de expertos en el tema de
comercio electronico

Segun uno de los expertos si pudiera explicar con una frase
seria el futuro de los negocios.

El comercio electronico ha revolucionado la forma en la que
las personas comercializan sus productos y servicios, expresan
que es una herramienta para poder tener presencia en lugares
en el que fisicamente no se podia hacer negocios, mencionan
que los puntos porcentuales del comercio electronico se vieron
disparados debido a la pandemia, y se logra por medio de una
nueva cultura de transacciones y comercio electrénico.

Es vital gracias a su gran cantidad de ventajas como la
reduccion de costos, evitando invertir en espacios fisicos,
haciendo que la experiencia de compra sea de manera facil,
rapido y comoda para el consumidor.

¢ Tiene la capacidad El Salvador de poder trascender de
comercio tradicional a comercio electrénico?

Conocer si existe capacidad del pais de trascender el tipo de
comercio actual.

Si existe una alta capacidad por la creciente demanda de
consumidores que optan por el comercio electronico y el
porcentaje de salvadorefios que tienen acceso al internet y al
uso de aplicaciones digitales. Mencionan los expertos que
negocios que vendian de forman tradicional han tenido que
migrar de una manera acelerada a modelo de negocio de venta
en linea, lo que antes significaba solo reservar una compra,
ahora se conlleva una transaccion completa hasta consolidar la
entrega de ese producto.

También enfatizan la necesidad de colaboracion entre
diferentes sectores y la superacion de desafios para lograr un
futuro exitoso en el comercio electronico.

¢Es rentable generar un modelo de negocio digital en
nuestro pais? ¢Por qué?

Conocer si es rentable crear un modelo de negocio digital en el
pais.

Segun datos obtenidos si es rentable, ya que se mantiene en
constante crecimiento, después de la pandemia

Debido a su alta demanda de productos y la necesidad de
satisfacer dicha demanda, las empresas ponen a la disposicién
de los consumidores su producto, en una estrategia digital bien
estructurada y capas de solventar la necesidad del consumidor.
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Pregunta 6

Objetivo

Analisis

Pregunta 7

Objetivo

Analisis

Pregunta 8

Objetivo

Analisis

¢ Cuél es la importancia de poder contar con un
emprendimiento de manera digital?

Conocer la importancia de un emprendimiento digital

Segun datos obtenidos permiten ampliar y expandir un
emprendimiento y sus productos en existencia, considerandose
un modelo solido a mediano o largo plazo que podria sustituir
en cualquier momento a los modelos actuales que se manejan
en el pais.

La importancia es el alcance que se pueda lograr, o que los
productos estén limitados a estar en un estante que en el
modelo de tradicional de ventas no sean Gptimos y tenga que
migrar a un modelo para que pueda adaptarse a la necesidad
del consumidor.

¢ Qué amenazas pueden enfrentarse los emprendedores al
momento de transformar su negocio tradicional a digital?

Conocer las amenazas a las que se enfrentan emprendedores
en un negocio digital

Segun datos obtenidos las amenazas que sobresalen son la
forma de adaptar a sus clientes en la nueva modalidad

La falta de confianza en el uso y forma de pago, los riesgos y
la poca seguridad en las transacciones y aplicaciones, ya que
no existe un ente que regule el manejo de dichas.

Las amenazas mencionan los expertos puede ser el
desconocimiento o el status Q y la poca confianza que le
pueda generar pagos con tarjeta, pagos en linea o las dudas de
saber que si lo que se estd comprando es lo que se esta
pidiendo.

¢En la actualidad, considera usted que en El Salvador se
cuentan con los conocimientos basicos para poder hacer
uso de una aplicacion de compras en linea? ¢ Por qué?

Conocer si en el pais se cuenta con conocimientos basicos para
el uso de app de compras online

Segun datos los salvadorefios tienen capacidad de hacer uso de
aplicaciones de compras online, asi como las gestiones, pero
aun existen desventajas como la falta de aprendizaje por un
segmento de la poblacion que desconoce como realizar
transacciones, como utilizar aplicaciones, 0 no cuentan con
acceso a la tecnologia.

Esto menciona que depende del Target, ya que no todas las
personas estan dispuestas aprender o tienen la confianza de
generar pagos, una vez se hace una compray se reconocen los
beneficios de no tener que ir a un lugar fisico y que los
tiempos se puedan reducir al igual que los costos.
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Pregunta 9

Objetivo

Andlisis

Pregunta 10

Objetivo

Analisis

Pregunta 11

Objetivo

Andlisis

¢ Considera que una aplicacion de compra de articulos
tecnoldgicos puede llegar a ser utilizada en el pais?

Indagar si las aplicaciones de compra tecnoldgica se pueden
utilizar en el pais

Segun los expertos ellos mencionan que es factible la
realizacion de una aplicacion de compra de articulos
tecnoldgicos ya que facilitarian la manera de compra actual de
dichos articulos, reduciendo tiempo, costos y generando
comodidad en el consumidor.

Muchas de las grandes empresas la modalidad de venta es
ahora en linea se hace ahora a traves de medios electronicos,
teniendo los conocimientos adecuados de comercializacion y
aplicando los modelos de negocio actuales.

A su criterio profesional, ¢ Cuales son las fortalezas para
una aplicacién de comercio electrénico?

Conocer cudles son las fortalezas en una aplicacion de E-
Commerce

Segun datos obtenidos las fortalezas més resaltantes en una
app de comercio electronico son comodidad, multiples formas
de pago, ahorro de tiempo.

Los expertos consideran que al contar con estas fortalezas se
puede atraer a potenciales consumidores, e incentivar a los
consumidores reales a seguir utilizando diversas aplicaciones
de compras en linea.

Una de las principales fortalezas es saber elegir el momento, la
forma ademas de los aspectos mercadolégicos como el nombre
y fundamental en el desarrollo de una app es la experiencia de
usuario para percibir la manejabilidad, métodos de busqueda
para simplificar la modalidad.

¢ Qué oportunidades le genera a un emprendedor la
realizacion y uso de una aplicacion de compra de articulos
tecnoldgicos?

Conocer cuales son las oportunidades que le genera el uso de
aplicaciones de compra tecnolégica a un emprendedor

Segun datos obtenidos las oportunidades mas resaltantes son
rentabilidad e ingresos estables, fluidez de inventario,
posicionamiento en el mercado y reconocimiento de sus
productos.

Mencionan que la diversificacion de canales de oferta de los
productos, la comercializacion sigue siendo igual sin embargo
los canales y los soportes por los cual se efectla son diferentes
y generan un poco mas de sensibilidad al momento de realizar
una compra.




A su experiencia profesional, ¢ Qué recomendaciones puede
dar a las personas emprendedores que buscan transformar
su negocio tradicional y quieren realizar un modelo de
negocio digital?

Objetivo Obtener recomendaciones de especialistas dirigidas a los
emprendedores que buscan transformar sus negocios a
negocios digitales
Segun datos obtenidos los aportes méas sobresalientes como
recomendacion son la basqueda continua de capacitaciones en
el tema de E- Commerce y busqueda de aliados estratégicos.
También crear un vinculo de confianza con sus clientes,
fidelizar la marca y brindar una experiencia Unica en el

Anélisis mercado.

Comentan los expertos que no hay que resistirse al cambio, un
nicho de mercado debe reconocer la tienda, los productos para
sobre pasar las barreras de desconfianza de realizar pagos o
compras en linea.

Pregunta 12

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

2.2 Diagnostico de la situacién actual

2.2.1 FODA Cruzado

Tabla 2

Matriz FODA
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VARIABLES
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Oportunidades

= Segmento
amplio de
potenciales
clientes.

= Fécil
integracion
con redes
sociales.

=  Poder contar
con
programas de
lealtad.

Amenazas

= Competidores
fuertes en el
mercado.

= Seguridady la
privacidad.

=  Posibles
cambios en
las
preferencias
de los
consumidores.

"= Problemas
logisticos para
lacompray
envios.

Fortalezas

Variadas opciones de
pago.

Amplio catalogo de
productos.
Valoraciones de los
clientes.

Promociones especiales
por uso de la aplicacion.

Estrategias ofensivas

Colocar nuestros medios
de pago por medio de
nuestras redes sociales.
Utilizar las redes
sociales para conectar
con los clientes.

Colocar varios
descuentos especiales
para compras en la app.

Estrategias defensivas

Crear una app segura 'y
de facil uso para el
cliente.

Desarrollar planes de
negocios donde
podamos contrarrestar a
los competidores.
Estudiar siempre al
consumidor y estar
atento de las tendencias.

Debilidades

Inconvenientes técnicos al
momento de uso o pedido.
Competencia fuerte con el
comercio tradicional
Dependencia al uso de redes de
internet.

Experiencia del uso para el
cliente.

Estrategias de Reorientacion

Segmentar el mercado al que nos
orientamos como app.

Crear una aplicacion fécil de
usar, segura y que genere
confianza al consumidor.
Utilizar una interfaz de la app
que se adapte al cliente.

Estrategias supervivencia

Implementar estrategias de
mercadeo digital atractivas para
atraer clientes.

Optimizar los costos operativos
de la aplicacion.

Innovar para poder
diferenciarnos del mercado.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.



Desarrollo de las 5 fuerzas de Michael Porter

llustraciéon 5

Fuerzas de Michael Porter

NEGOCIACION CON LOS CLIENTES

Generar una .
atractiva, de facH wuse. com
precios  competitives en o
marcadc y poder cootar
variedad de articulos.

NEGOCIACION CON PROVEEDORES

Comtar con diversos proveedores
de lox productos gue garanticen
tanto Ia  calidad Yy el
abastecimiento de los productos
que o comarciallzardn.

KUEVOS COMPETIDORES

Lograr conmstrulr una aplicacién
y marca solida en of mercade,
on  proveedores conflables,
wstableciende una base solidad
do clientes,

PRODUCTOS SUSTITUTOS

Analizar el entomo comercial
las diversas tiendas y sitios de
comercio demde permita crear
estrateglas que puedan

contrarrestar o crocimionto en

el mercado.

RIVALIDAD ENTRE COMPETIDORES
Verificar ol  ndmero &
competidores, relursos,

tamano, como se diferencian en
precios, calidad, servicio al
cliente, experiencla.

O TOTOTOYTO

Nota. En la ilustracion se muestra el desarrollo de las 5 fuerzas de Michael Porter

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
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2.2.3 Desarrollo de PEST

Entorno Politico: A modo de conclusion, las medidas de comercio en El Salvador
deben ser tomadas en cuenta, es por eso que para la compra y venta de articulos
tecnoldgicos por medio de una app deben incluirse practicas de proteccion al consumidor
que garantice una buena relacion entre el comerciante y el consumidor y sean respaldados

por los cambios fiscales y legales del mercado local.

Entorno Econdmico: Los ciclos Econémicos en El Salvador se potencializan por
la economia de las familias salvadorefias y su poder adquisitivo Lo cual presentar una app
de venta de articulos electrénicos en el mercado, debe incluir precios que se establezcan de

acuerdo a los ingresos de la economia del mercado potencial.

Entorno Social: Se centra en los comportamientos, tendencias y actitud social
referente a los consumidores, pero también a las empresas. El presentar una app que facilite
la compra de articulos tecnoldgicos debe ser influyente para satisfacer sus gustos y

preferencias de acuerdo a sus comodidades y estilos de vida.

Entorno Tecnoldgico: En el tiempo actual la innovacion en El Salvador se ha
desarrollado a manera de que la produccion, distribucién y publicacion de productos o
servicios sea de manera eficiente y permita la reduccion de costos, este factor presenta
buenas condiciones para el desarrollo y uso de la app de venta de articulos tecnoldgicos y

en especial el alcance que genere en el publico.
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lustracion 6

PEST
Politicas Comerciales Poder adqusitivo de los consumidores.
Leyes de proteccion de derechos de | Vanaciones en los precios.
autor. Politicas Economicas.
Legislacion politica actual donde reside | Vanaciones en los impuestos directos e
el mercado mdirectos.
Cambios fiscales y legales

POLITICO PEST ECONOMICOS
Nuevos habitos de consumo y estilode | E-commerce.
vida Potencial de mnovacion.
Patrones de compra de los Acceso a la tecnologia.
consumnidores Regulaciones de derecho de autor v

Servicio y plataforma amigable con el propiedad intelectual.
usuano para su facil acceso.

SOCTAL TECNOLOGICOS

Nota. En la ilustracion se muestra el desarrollo por cada componente del PEST, donde
se ha identificado los principales factores del entorno general que afectan a la empresa.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

2.2.4 Conclusiones del diagnostico de la situacion.

Las tecnologias digitales experimentan un gran desarrollo y evolucion en El
Salvador, en el entorno en el que se ejecutara GENIUS SIVAR APP se estima posicionar

en el mercado actual con una mayor fuente de potencialidad.

La negociacion con los clientes genera una experiencia atractiva, mediante la
fijacion de precios competitivos en el mercado determinada de acuerdo a la capacidad

adquisitiva del mercado potencial.
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La amenaza que puede influir desfavorablemente son los inconvenientes técnicos
al momento del uso de la app y la ejecucion de los pedidos, asi mismo la experiencia antigua

del consumidor con el uso tradicional del comercio.

El ciclo econdmico en el pais esta relacionado con la manera en que las empresas
desarrollan sus actividades comerciales hoy en dia adaptadas al entorno digital de acuerdo
a las tendencias de mercado, que ya sea ayuden o limiten el logro de objetivos, generando

rentabilidad del negocio e interés al publico.



2.2.5 Lienzo CANVAS

llustracién 7
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CANVAS
PARNERS ACTVIDADES | PROPUESTA RELACION SEGMENTO
CLAVES VALOR | CONCLIENTE | CLIENTES
rovestor de Creacin del Redes soeiales. ;:r':ﬁj';d;;w T
Provesdor de TR Crear 1 aplicacién N e o ool
Licencia(zoftware), que facilite lo Servicio post venta reziden en la zona
Consulta de procesoz de compra metropolitana, ¥ gue
EEEEME de loz conzumidorez, tienen preferencia el
brinde ahorro de uzo de app de
tiempo, accezibilidad compras ¥ gustos por
y facil manejo arficuloz
Oferta de .
articnlos el
RECURSOS elctrinicos con CANALES DE
CLAVES mﬂij’: ]}ISTRIEU'CIGI\
Trifico web, COMUNICACION
I“l::;::; s Redes sociales
Clientes .m:tnalas Delivery
v potenciales, Sitio weh
ESTRUCTURADE COSTOS FLUJO DE INGRESO
. Marketing online
. Licencias . Venta online de productos electronicos
. Servidor web (mantenimienta) . Publicidad (por promocicnar miz producto en
. Dizetiado ¥ ereacion de la app nuestra pag., ¥ app) a emprendedores.
(pago porloz zervicios de contrato del
programador o ingeniero)

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
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CAPITULO IIl. PROPUESTA DE PLAN DE NEGOCIO: GENIUS SIVAR APP
En este capitulo veremos lo relacionado a la estructura, rubro de la empresa, su
conformacidn, quienes son sus representantes, aspectos legales, que son importantes para

el buen funcionamiento de la empresa desde su inicio hasta la actualidad.
3.1 Descripcion del negocio

3.1.1 Nombre del negocio.

GENIUS SIVAR APP

Nombre del representante de la empresa: Delmy Carina Mayorga.
Razon social: Delmy Carina Mayorga
Giro del negocio: Venta de articulos electronicos y servicio de envios.

Ubicacién: El emprendimiento es de caracter digital, por lo que cuenta con una oficina de
distribucion ubicada en 3a Calle Poniente, Pje. Villavicencio, Paseo General Escal6n, San

Salvador, calle Alfredo espino, San Salvador, San Salvador.

lustracion 8

Logo

.. GENIUS SIVAR APP

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
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El logo de Genius Sivar App cuenta con diferentes elementos que se presentan a

continuacion:

Nombre de la Empresa o Marca: Genius Sivar App.

Tipografia: La tipografia que utilizamos para el logo de Genius Sivar app es
League spartan, tamafio 22, del cual la tipografia que utilizamos es de una fuente estandar.

Donde mezclamos modernismo con aspectos Unicos.

Icono o Simbolo: El simbolo de Genius Sivar app es nos inspiramos en un ave
volando, ya que este representa que podemos recorrer muchos caminos con lucha, esfuerzo,
dedicacion, entrega y con todo lo antes descrito logar nuestras metas, queremos volar alto
y que cada dia Genius Sivar App llegue a ser el lider a nivel nacional de sitios de compra

en linea de articulos electrénicos.

Color: EI color que utilizamos en el logo es #09dfcc, que al combinarlos con el
logo presentan honestidad inspira confianza credibilidad e innovacion, importante para
nuestra marca, generar confianza que sus articulos electronicos llegan seguros a la palma

de sus manos de manera segura y con garantia de calidad.

Forma y Disefio: Son cuadros con diversos tonos de color turquesa que ayuda a

pensar en un ave volando por los cielos azules.

3.1.2 Informacion general.
Genius Sivar App es una plataforma confiable, segura y conveniente para poder

adquirir los altimos y mas innovadores articulos electronicos de grandes marcas.



46

Se cuenta con una amplia gama de productos tecnoldgicos que van desde

Smartphone, laptops, smartwatch, auriculares hasta dispositivos inteligentes para el hogar.

En la app tenemos todo lo nuestros clientes necesitan para estar a la vanguardia de
la tecnologia, con un Unico sistema de delivery brindado por la aplicacion para que tus

articulos Ileguen seguros.

3.2 Marco Estratégico

3.2.1 Mision

Nuestra mision como Genius Sivar APP es crear una nueva forma de acceder a la
tecnologia y compra de productos electronicos. Trabajamos dia con dia para poder contar
con una plataforma confiable, segura, eficiente y facil de usar que pueda brindarles a
nuestros clientes una gran cantidad de articulos electronicos de alta calidad con la

excelencia en el servicio al cliente, entregas rapidas y confiables.

3.2.2 Vision
Nuestra visién como Genius Sivar APP es ser la plataforma lider de venta de
articulos electrénicos en El Salvador y lograr expandirnos a la region centroamericana,
siendo una empresa innovadora y pionera en estandares dentro de la industria del comercio

electrénico.

3.2.3 Valores

o Integridad: Operamos con honestidad y transparencia en todas las

interacciones y compras que realices en la aplicacion.
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o Innovacion: Nos esforzamos para contar con formas de mejorar y
revolucionar la experiencia de compra en linea.
o Calidad: Trabajaremos arduamente para que cada producto de nuestra

aplicacion sea de los mejores estandares de calidad y las mejores marcas.

o Servicio al cliente: Para Genius Sivar APP los clientes siempre seréan el
centro de nuestro trabajo por lo nos esforzaremos para proporcionarles una experiencia de
compra excepcional y sin complicaciones, asegurandonos de que las necesidades de

nuestros clientes sean siempre nuestra prioridad.

o Sostenibilidad: En Genius Sivar APP nos comprometemos a apoyar las
practicas comerciales responsables y sostenibles, como prioridad lograr minimizar nuestro
impacto ambiental y promover practicas comerciales sostenibles dentro de la empresa

como a nuestros clientes.

3.2.4 Objetivos

o Elaborar una aplicacién y sitio web que permita a los usuarios comprar
productos electrénicos con facilidad, de alta calidad, adquiriéndolos de forma segura y de
manera facil.

o Posicionar la aplicacion y sitio web en el mercado salvadorefio, creando
campafas y estrategias innovadoras y creativas a través del uso de publicidad digital en sus
diferentes medios, donde se logre impactar al consumidor.

o Crear estrategias de fidelizacion, recompensa con ofertas 0 promociones a

las que puedan acceder los clientes para generar frecuencia de compra.



48

3.2.5 Metas
o Obtener proveedores de articulos electronicos de calidad, de los cuales no
provean los mejores y mas recientes productos para que nuestros clientes cuenten al alcance

de sus manos y con precios competitivos en el mercado.

o Lograr que Genius Sivar App cuente con al menos 1000 productos
diferentes disponibles para la venta en la aplicacion en el primer afio de creada y en
funcionamiento la app, ademas de poder alcanzar a 1,000 usuarios activos en los primeros

seis meses después del lanzamiento.

o Lograr un margen de ganancia del 55% en el primer afio, brindando
beneficios exclusivos a nuestros clientes dentro de la app, descuentos exclusivos, ademas
de precios para el alcance de los clientes.

o Dentro de la app, lograr mantener un tiempo de respuesta promedio inferior
a 24 horas para todas las consultas de los clientes al inicio de la app, luego ir trabajando

para responder consultas en el menor tiempo posible.

o Contar con todos los estandares de calidad y seguridad. Pasando todas las
pruebas de seguridad pertinentes antes del lanzamiento y mantener un registro limpio sin
violaciones de seguridad, buscando el apoyo de las instituciones financieras para poder

contar con los sellos de seguridad que ellas brindan para brindar la confianza al cliente.

3.3 Descripcion de los productos o servicios.

o Dispositivos Moviles y Accesorios:
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Teléfonos inteligentes de ultima generacion, tablets y wearables.

Fundas, protectores de pantalla, cargadores y auriculares Bluetooth, cases para
IPhone, Xiaomi, Samsung

o Electrodomésticos Inteligentes:

Gama de productos para el hogar conectado, como termostatos, bombillas
inteligentes y asistentes de voz.

o Electrdonica de Entretenimiento:

proyectores, sistemas de sonido, bocinas y reproductores de medios.

o Computadoras y Portatiles:

Ordenadores de escritorio, laptops, 2 en 1 y accesorios como mouses, teclados
automaticos y mochilas.

o Componentes y Accesorios Electronicos:

Tarjetas graficas, procesadores, memoria RAM, cables y adaptadores.

o Camaras y Equipos Fotogréaficos:

Camaras DSLR, camaras sin espejo, drones y accesorios como tripodes y mochilas
para camaras.

o Audio y Sonido Profesional:

Equipos de sonido de alta fidelidad, micréfonos, sistemas de grabacion vy

auriculares de estudio.

o Herramientas y Equipos para Electronica:
Soldadores, multimetros, kits de reparacion y accesorios para proyectos DIY.

o Gadgets y Dispositivos Innovadores:
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Productos novedosos como robots educativos, dispositivos de realidad virtual y
gadgets de ultima tecnologia.

o Software y Aplicaciones Especializadas:

Software de disefio grafico, suites de productividad y aplicaciones especificas para

programadores.

3.4 Ventaja competitiva

3.4.1 Producto, precio y valor de marca.

Una aplicacion para compras de articulos tecnoldgicos posee una ventaja
competitiva, precisamente por ser una idea novedosa ya que actualmente no existe una
aplicacion que permita la interaccién personalizada con el consumidor y una plataforma
para la adquisicion de tecnologia que brinde la accesibilidad y comodidad para realizar
compra de estos articulos ya que la competencia se centra en las compras de manera

presencial.

Esta ventaja brindara valor a los clientes mediante la interaccion de una compra
eficiente que brinde un servicio novedoso confiable y seguro para la entrega de los
productos para los usuarios de Genius Sivar App de la zona metropolitana de San Salvador
recibiendo efectividad y calidad, también contando con opciones flexibles de pagos desde

la app para la experiencia de compra.



51

3.5 Plan organizacional.

3.5.1 Estructura organizativa de la empresa
La organizacion es muy importante en este caso se ha decidido tener una empresa

con organigrama Vvertical, empezando por una direccién general, que tendra 3

departamentos importantes para el buen funcionamiento de la empresa.

Existen 3 departamentos que se detallan a continuacion:

Tabla 3

Organigrama de la Estructura Organizativa

EFJA?NSES DPTO.COMERCIO DPTO.LOGISTICAY
(ERICK) ELECTRONICO DISTRIBUCION
(KARINA) (EDITH)
Contador:

Elabora los balances,
realiza auditorias y
todo lo financiero y
contable.

Busqueda constante
de los mejores
proveedores, precios
y calidad en los
productos

Gestiona recursos
financieros y
monetarios, se
responsabiliza por el
buen uso del dinero,

Detecta problemas,
monitorea costos
econémicos de una
empresa

E-commerce Manager

Maneja direccion de
comercio electronico, crea,
planifica y disefia un sitio
web, o aplicacion digital, asi
como su mantenimiento,
desarrollo o implementacion
de otra funcion que se le
quiera agregar

Crea contenido digital, crea
artes y logos, implementa
estrategias de atraccion
digital, fomenta el marketing,
administra redes sociales de
la empresa.

Atiende al cliente, le da
seguimiento a sus consultas,
resuelve quejas y consulta,

Coordinador de logistica

Recepcion y control de
pedidos

Recibe informacion
detallada de orden de
compra que hace el cliente,
verifica y valida pedido.

Carga y expedicion

Asigna pedidos al
transportista, envia todos
los articulos solicitados por
cliente desde el almacén
hasta su destino final

Distribucion
Realiza entrega final, hace

funcion de Delivery de
manera segura




procesa pedidos o
transacciones.

garantizando que su
producto llegue en buenas

condiciones.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
llustracién 9

Organigrama de la estructura organizativa

( DIRECCION GENERAL

Contador E-commerce
manager

( Elaboracion de 1() ( \
contable y Direccion de
financiero comercio

electronico.
Busqueda de
proveedores Crea contenido
multimedia digital y
Gestionar recursos disefia plataformas
monetarios

Atencion al cliente
Monitorear costos
economicos

\_ JoNe_____

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

DPTO. PTO. COMERCIO LOGISTICA Y
FINANZAS ELECTRONICO DISTRIBUCION

Coordinador de
logistica

—

Recepcion y control
de pedidos.

Carga y expedicion.

Distribucion de
productos
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3.5.2 Organizacion de gestion y Recursos Humanos

Es un area que se encarga de gestionar y desarrollar el personal que conformara a una
institucion.
Tabla 4

Organizacion de Gestion y Recursos Humanos

Actividad Descripcion

Se encarga de seleccionar a los mejores
Reclutamiento y Seleccién  candidatos para cubrir la vacante que se
requiere en una institucion

Aqui se realizan programas de formacion
que sirven para entrenar al personal para
desempefiar funciones de acuerdo al cargo

Capacitacion y
entrenamiento

Se refiere a la parte monetaria, pago por
Remuneracion y beneficio  sus servicios parte de beneficio que
recibira el empleado

Analisis y descripcion de Se identifica todos los perfiles de cada
puestos puesto laboral

Busca establecer una mejor relacion entre
Relaciones laborales institucion y sus empleados, fomentando
comunicacion

Aqui se mide conductas de los empleados

Evaluacion del desempefio -
y su rendimiento.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
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llustraciéon 10

Organizacion de gestion y Recursos Humanos

GENIUS SIVAR APP

3 "
ol
& & e
& & =l

Capacitaciones y
entrenamiento

Organizacion de Gestion y

9 Recursos Humanao's
< \ o
% i\/i:
%, o
%, 2, R
% % ;ﬁ‘
Abi& &
Relaciones laborales i‘;";. @6'
2 <
A% ® "
[T T

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Tabla b

Proceso administrativo

PROCESO DESCRIPCION

Planeacién Se establece objetivos, actividades a realizar, metas,
establecer de manera clara que se hara

Organizacion Se ordena y distribuye cada actividad al personal,
asignando el encargado de cada tarea, asi como el orden en
que se hara.

Direccion Aqui se encarga de que cada empleado realice sus
actividades delegadas.

Control Se compara resultados y se siguen métricas, asegurando

cada funcién

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
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llustraciéon 11

Proceso administrativo

D e,

Planificacion Organizacion

PROCESO
ADMINISTRATIVO

Direccion Control

v

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

3.5.4 ldentificacién y caracteristicas de proveedores
Los proveedores son quienes nos van a suministrar los productos a comercializar

dentro de ello se busca ciertas caracteristicas como las siguientes.

Tabla 6

Caracteristicas del Proveedor

Caracteristicas Descripcion

O:ggiiigs de Productos en buen estado y que cumplan con la calidad
(F:)alidad que quieren nuestros clientes

Es importante que se respete fechas de entrega ya que la
distribucion a tiempo nos ayudara a cumplir con los
tiempos pactados

Cumplan con
fecha de entrega




Ofrezcan De esta forma se ofrece a nuestros clientes mas
variedad opciones de compra de articulos electrénicos
Relacion Mantener esos lazos de relacién ayudara a mejores
comercial negociaciones y a mejorar comunicacion
Confianzay El ser responsables evita problemas a futuro y genera

responsabilidad  confianza en negociaciones.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

e Aliexpress

Direccion: China

Contactos: www.aliexpress.com

En este sitio web contamos con gran cantidad de proveedores verificados los cuales
facilitan la adquisicion de la mayoria de productos por lo que se tomé como opcién
numero 1 para abastecer nuestro emprendimiento.

e Intelmax
Direccién: Centro comercial COOPEFA, local 10A, en Colonia General Arce calle
Douglas Bladimir Varela, av. caballeria, San Salvador.
Contactos: Correo: info@intelmax.net
WhatsApp (503) - 78620920
PBX: (503) - 2223-8042 / 2223-5355

e Tecnho Avance

Direccion: Calle los Castafios y av. Buganvillas casa C15. Colonia San Francisco, San

Salvador, El Salvador
Contactos: Correo: ventas@tecnoavance.com
Tel: (503) 25286800
FAX: (503) 22239864

e Tecnosal
Direccion: 1a Calle Pte y 63 Ave Norte, Edificio A&M - Local A18 Primer Nivel.
Contactos: 503 2124-8444, 503 7210-7589
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3.6 Plan de mercadeo

3.6.1 Resultados de la investigacion de mercado.

llustracion 12

Infografico de resultados de la investigacion

Precio y calidad son f de para prar de
manera online %
© me e
LR D N '\//

Precio y promociones son Ins factores que mas lnﬂuyen al
V) = momento de tomar decisién de compra de articulos tecnologicos
§/\ [t "

EEETSS

) oS ‘\ <
N/ e \J

~ &
Mcesg{los y smartphones son los articulos mas compradosl

AR S =
Comodidad y ahorro de tlempo san la principal rubﬂ para comprar en \\,/ §
i <
v "y | @

El 54.9% Ha realizado compras de articulos electrénicos online

El 94.6% si conoce sitios de compras online de venta de equipos electrénicos

La frecuencia de compra online es trimestral y mensual

que parap de compra
si elusode 1app de compras
atil la 6n de app de pras de articulos tecnolégicos

Nota. La ilustracion muestra los datos resumidos de investigacion realizada.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
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En El Salvador no existe una plataforma o aplicacion que permita la accesibilidad
y manejo de compras en linea para articulos electrénicos, en lo que existe la oportunidad
de negocio para realizar una segmentacion para abarcar clientes en la zona metropolitana

de San Salvador.

De esta manera facilitar el proceso de compra mediante la aplicacion de Genius
Sivar App en la que se puede requerir el servicio de entrega del articulo que el consumidor
desee, para ello el plan de mercadeo entra en vigor al realizar una investigacion de mercado
por medio de una herramienta cualitativa, en la que se recolecto informacion a través de un

cuestionario disefiado en linea con la plataforma Google formularios.

El total de la muestra para personas encuestadas fue 384 consumidores de productos
tecnoldgicos, tomando en cuenta el perfil de nuestro comprador, del total de encuestas
realizadas en el &rea metropolitana de San Salvador, es de los municipios que donde mas

encuestas se realizaron.

Siendo hombres y mujeres de 18 a 32 afios, tomando en cuenta el mayor porcentaje
de ingresos en esta encuesta es el rango de mayor a $600 que ayuda a definir las estrategias
de mercadeo y reconocer con mayor exactitud el pablico objetivo y la probabilidad del uso

de la plataforma Genius Sivar App.



3.6.2 Marketing Mix Digital

Tabla 7

Marketing Mix

Producto

Precio

Una plataforma confiable y segura
para la adquisicion de articulos
electronicos.

Contara con la app para dispositivos
Android, Apple.

Dentro de las categorias de productos
contamos con las siguientes:

e Dispositivos Moviles y

Accesorios

Electrodomésticos Inteligentes

Electronica de Entretenimiento

Computadoras y Portatiles

Componentes, accesorios

Electronicos

e Céamaras y Equipos
Fotogréaficos

e Audioy Sonido Profesional

e Herramientas y Equipos para
Electronica.

e Gadgets y Dispositivos
Innovadores

e Software y Aplicaciones
Especializadas.

El precio esta enfocado directamente a
la calidad del producto y condicionada a
la compraventa.

El costo por envid que oscilara desde
los $2.50 en adelante seguln el trayecto
del municipio de entrega la transaccion
serd por efectivo, tarjeta o transacciones
bancarias.

El método de fijacidn de precio basado
en la demanda incluye aspectos como
valor afiadido, la facilidad de acceso a
los productos.

Al momento de ofrecerlos por
influencia en la cantidad demandada de
producto, el precio tendra los siguientes
efectos sobre la percepcidn del cliente:
e Un producto caro se asocia con
altos niveles de calidad.
e Un producto barato de asocia
con ahorro.
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Plaza (distribucion)

Promocion.

El proceso de distribucién y forma de
hacer llegar el producto al cliente sera
a través de Delivery gestionado
directamente por la app de manera
eficiente y segura para que los
articulos Ileguen al consumidor con las
condiciones adecuadas.

La App mdvil estara disponible en la
App Store de Apple y Google Play de
Android.

La pagina Web sera accesible a través
de internet. El area de accion 'y
cobertura de la app, sera en la zona
metropolitana de San Salvador.

El canal de distribucion seré el canal
corto ya que la plataforma servira
como intermediario para la entrega
final al consumidor.

Por lo tanto, no habra un
establecimiento como tal en fisico para
el almacenamiento de productos, sino
que se coordinaria el pedido desde que
el usuario realice la compra hasta la
entrega final, para ello ya se contara
con los proveedores ofertantes segun
la categoria del producto.

Se llevaran a cabo estrategias y
actividades que hagan que la app tenga
mayor reconocimiento por los
consumidores. Esto permita interactuar
con los clientes y conocer sus intereses
y necesidades y comprender el valor del
cliente para definir propuestas de valor
y fidelizacion.

El disefio de estrategias para
incrementar el nimero de descargas de
la app y generar reconocimiento de la
marca usando los medios digitales de
redes sociales, las publicaciones
contaran con pauta segmentada al
target.

El mantenimiento de la pagina web
debe mantenerse en condiciones
dptimas se mantendra en contacto
directo con el encargado de area de
marketing.

Asi mismo es buscar que los usuarios
que forman parte del publico objetivo se
interesen por los productos que se
ofrezcan y se conviertan en clientes
potenciales.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Objetivos de Marketing
Objetivo 1

o Elaborar una aplicacion y sitio Web que permita a los usuarios comprar

productos electrénicos con facilidad, de alta calidad, adquiriéndolos de forma segura y de

manera facil.
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llustracién 13
Disefio del sitio web

Suscribete y obtén 10% de descuento
en tu proxima compra

BLACK FRIDAY

@MmrdEa - =

Genius Sivar App

e —

B weewm

Smortwotch

Nota. La ilustracion muestra el sitio web realizado para la empresa Genius Sivar App.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Objetivo 2

o Posicionar la aplicacién y sitio web en el mercado salvadorefio, creando
campanas y estrategias innovadoras y creativas a traves del uso de la publicidad digital en

sus diferentes medios, donde se logre impactar al consumidor.
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Estrategia y Tactica objetivo 2:

Generar marketing de contenido por medio de camparias y el lanzamiento de medios
digitales para mejorar el posicionamiento de la App. Este tipo de acciones brindaran una

mejor direccion al modelo de negocios para cumplir los objetivos planteados.

Social media marketing: Se crearan cuentas de Facebook, Instagram y Tik Tok con
el propdsito de compartir contenido de valor que ayude a captar el interés de los usuarios,

crear anuncios y campafias e interactuar de forma activa con la audiencia.

llustracion 14

Contenido promocional en Facebook

Genius Sivar App cee
1min - &

™ ®m Los descuentos online mas esperados del afio en
articulos tecnolégicos. ®
iCORRE POR TU COMPRA!

= Valido unicamente en linea.

= Aplica en la App y sitio web.

= Consulta condiciones detalladas de la promocién en
Geniu Sivar App/Ofertas.

iOfertas increibles

a un sélo click!
[/ \q\ > Compra Ya

iEl lugar para
tus compras
en linea!

Genius Sivar App.

Nota. La ilustracién refleja el contenido promocional en la pagina de Facebook.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Ejemplo 1, plataforma mediante los usuarios pueden mantenerse en contacto e

intercambiar contenido facilitando la notoriedad de marca.
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llustracién 15

Instagram

Instagrom

e

+

Tu historia

s-~- genius.sivar

.... GENIUS SIVAR APP y

Genius Sivar
App

e Encuentra los mejores
productos tecnoldgicos
en Genius Sivar App. iY
llévatelos hoy!

A un solo Click k

Qv W

genius.sivar jLa mejor temporada de promociones ya esta aqui!
Adquiere los mejores articulos tecnolégicos, ingresando a
nuestra pagina web o exclusivamente en la App.

*Valido Ginicamente en linea.

Nota. La ilustracion muestra el contenido promocional en Instagram oficial.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Ejemplo 2 de contenido promocional en cuenta de Instagram, aplicacién mediante
la cual los usuarios encontraran detalles e informacion de los productos o promociones

vigentes al dar seguimiento a la cuenta o mientras ven historias o en su feed de inicio.
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Objetivo 3

o Creacion de estrategias de fidelizacién, recompensa con ofertas o
promociones a las que puedan acceder los clientes para generar una recurrencia de compra
asi conseguir que vuelva a comprar mas veces, después de haber conseguido la primera
venta.

Fidelizacion: Programas y estrategias de fidelizacion se pretende ofrecer
promociones y descuentos especiales a clientes frecuentes para generar una recurrencia de
compra asi conseguir que vuelva a comprar mas veces, encaminado en brindar un servicio

totalmente personalizado.
Estrategia y Tactica objetivo 3:
Plan Amigos

Se aplicard una estrategia para poder fidelizar al cliente, con el “plan amigos”
beneficiara al cliente fiel y a una persona a la que le recomiende la app, por tanto, el cliente
invita a un amigo y asi, los dos

Obtienen promociones y descuentos a traves del registro en pagina web o como
usuario de la app.

Mayor Alcance, Posicionamiento SEO Y SEM: Incluir un sitio web se podra
conocer todo sobre el negocio ademas de mantenerse al tanto de todas las promociones.
Con el SEO (Search Engine Optimization) se pretende posicionar de manera organica el
sitio web en los motores de blsqueda e implementar campafias SEM para mantener la

visibilidad del sitio web.
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llustraciéon 16

Contenido Promocional

Nota. La ilustracion muestra estrategia de fidelizacion implementada por la empresa

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Se aplicard una estrategia para poder fidelizar al cliente, con el “plan amigos”
beneficiara al cliente fiel y a una persona a la que le recomiende la app, por tanto, el cliente
invita a un amigo y asi, los dos obtienen promociones y descuentos a traves del registro en

pagina web o como usuario de la app.
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lustracion 17
Caodigo de descuentos

GENIUS SIVAR APP

ERICK, TE OTORGAMOS TU CODIGO
DE DESCUENTO QUE APLICA EN
COMPRAS MINIMAS DE $20

APLICA TU CODIGO Bp

SOLO POR HOY

19%
DESCUENTO

CODIGO: "SIVARGN124"

GENIUSIVAR.ES@GCMAIL.COM

Nota. La ilustracion muestra estrategias implementadas por la empresa.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Se realizara de forma agendada en el mes, envios de correos masivos a nuestros
clientes con un codigo de descuento, que estos tienen que registrarlo en la aplicacién para
hacerlo efectivo. El descuento serd del 15% de descuento en compras minimas de 20

délares en adelante por cualquier forma de pago (efectivo y tarjetas de crédito o débito).
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llustracion 18

Promocion y descuento

PROMO

MIERCOTECH

O%

DE DESCUENTO

EN PRODUCTOS SELECCIONADOS
APLICA EN SITIO WEB Y APP

Nota. La ilustracién muestra descuentos aplicados en ciertos dias de la semana.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Esta promocion se realizara todos los dias miércoles de cada mes, donde se
seleccionara un producto en especifico que recibird un 10% de descuento al comprar ese
articulo por medio del sitio web y la aplicacion. El descuento se vera reflejado al final de
la compra. La forma de pago aceptada para ese descuento seran las tarjetas de crédito o

débito de bancos seleccionados.



3.7 Plan de ventas

3.7.1 Ciclo de ventas
llustracién 19

Funnel de Ventas

Funnel de Ventas de Comercio Electronico

1 ATRACCION

ATRACCION

Atraer trifico: SEQ, Social Media ,campaia
publicitaria

AN INTERACCION

Generar contenido de valor
Realizacion de tik tok, videos de
publicidad,whatsapp,facebook,instagram

R I CONVERSION

CONVERSION Vender por medio de la plataforma digital Genius
Sivar App comercio electronico.,marketing
digital.

4 QEINZAGLHY

Fidelizar ,publicidad por canales
digitales,promociones,descuentos,regalias

INTERACCION

Nota. La ilustracion muestra el funnel de ventas utilizado para e-commerce

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
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lustracion 20

Ciclo de ventas

CICLO DE VENTA DE PRODUCTOS

PASOS

Nota. La ilustracion refleja todos los pasos realizados en el ciclo de venta de la empresa.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
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3.7.2 Proyeccion de ventas
Tabla 8

Proyeccion de Ventas en Unidades

Unida Precio Afio 1
No Producto o dde Unitari
Servicio medid 8 Me Me Me Me Me Me Me Me Me Me Me Me TOTA
a s1 s2 s3 s4 s5 s6 s7 s8 s9 s10 s11 s12 L
Parlantes $ 10 12 14 17 20 25 30 35
L portatiles 1P 1500 O 7 B & 4 5 5 5 o o o o 190
Mouse $ 10 11 13 15 17 20 22 25 27
2 inalambrico  1P¢ 1000 0 0 0 % 5§ 49 o 5 o 5 o 5 180
3 Smartwatch  1pc 45$00 10 10 15 15 20 20 25 35 45 55 75 8 410
Audifonos
L . $ 10 12 15 15 17 20 22 25
4 ;nalambrlco 1pc 10.00 40 50 75 75 0 5 0 0 5 0 5 0 1,615
Smartphon $
5 o 1pc 190.00 10 10 15 15 20 20 25 25 30 30 35 40 275
Teclados
. . $ 10 10 12 12 15 17 20 22 25
6 :)nsalambrlc 1pc 10.00 50 70 90 0 0 0 5 0 5 0 5 0 1,655
Funda
L $ 10 10 11 12 12 15 17 25 27
7  silicona - 1pc 15.00 75 75 90 0 0 5 0 5 0 5 0 5 1,650
Iphone
$
8  Laptop 1pc 350.00 10 10 10 10 15 15 15 15 15 15 15 15 160
Funda
L $ 10 10 11 12 15 17 20 25 27 30
9 silicona- e 4000 8 8 % 9 5 5 o 5 0o o 5 o b
Xiaomi
Funda
o $ 10 10 12 12 15 17 17 22 25 27 30
10 silicona - 1pc 10.00 90 0 0 5 5 0 5 5 0 0 5 0 2,085
Samsung
TOTAL 13,585

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.



Tabla 9

Proyecciones de Venta en délares

71

Ventas del Afio 1 ($)

No Producto o
Servicio Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7 Mes 8 Mes 9 '\QSS l\ﬁs l\fgs IOTA
1 Parlantes $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $
portatiles 1,050 1,125 1125 1275 1500 1875 2175 2,625 3,000 3750 4,500 5250 29,250
) m;‘gjﬁbric $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $
; 500 700 900 1,000 1,150 1,300 1500 1,750 2,000 2,250 2,500 2,750 18,300
5 Smartwatc $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $
h 450 450 675 675 900 900 1125 1575 2,025 2475 3375 3,825 18450
Audifonos
4 inalambric $ $ $ $ 3$ $ $ $ $ $ $ $ $
o 400 500 750 750 1,000 1250 1500 1,500 1,750 2,000 2250 2,500 16,150
5 Smartphon $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $
es 1,000 1,900 2,850 2,850 3,800 3,800 4750 4,750 5700 5700 6,650 7,600 52,250
o eclados $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $
o 500 700 900 1,000 1,000 1,200 1250 1500 1750 2,000 2250 2500 16,550
; ;T.T;gia $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $
IPhons 1125 1125 1,350 1,500 1500 1725 1,800 1,875 2250 2,625 3,750 4,125 24,750
8 Laoto $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $
ptop 3500 3500 3,500 3500 5250 5250 5250 5250 5250 5250 5250 5250 56,000
9 ;ﬁ’ma $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $
Xinom: 800 850 1,000 1,000 1,150 1,250 1500 1,750 2,000 2,500 2,750 3,000 19,550
10 ;T.Zi?m $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $
Samaung 900 1,000 1,000 1250 1250 1,500 1,750 1,750 2200 2,500 2,750 3,000 20,850
$ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $ $
Iﬂoetﬁlh ‘;fe;/e”tas 11,12 11,85 14,05 1480 1850 20,05 2260 2432 27,92 31,05 3602 39,80 272,10
5 0 0 0 0 0 0 5 5 0 5 0 0

Total de Ventas Anuales =

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

La proyeccién de ventas para Genius Sivar App es importante para el futuro y el

rumbo que desea tomar la empresa, por lo que determina el camino a seguir, la cantidad a

invertir y nos ayuda a planificar de mejor forma el inventario, para poderlo gestionar de

forma eficiente. Esto determina la planificacion que Genius Sivar App debe realizar y tener

acciones que se implementen de forma rapida ante un escenario inesperado, por lo que es

importante iniciar con un inventario equitativo a la magnitud inicial que sera la app y el

sitio web, nos brinda escenarios para poder tomar decisiones estratégicas y contar con un



72

inventario equilibrado al analisis que se realiza en el mercado de los productos que los

salvadorefios prefieren.

Inicialmente para el afio 1, en Genius Sivar App se realizara una fuerte inversion
inicial para poder contar con los articulos més buscados por los compradores, tener los
articulos electrénicos innovadores, con las mejores caracteristicas y contar con un amplio

inventario para que los clientes puedan contar con diversas opciones de compra.

Por lo que se prevé que el total de ventas del afio uno sea de $272,100 dolares
donde Genius Sivar App pueda obtener utilidades y garantizar poder generar nuevas
inversiones en compras de nuevos articulos para cubrir la demanda que solicita el mercado
y mantenerse actualizados. Como primeras opciones para inventario se eligen productos
que son de los méas buscados por los compradores y se aprovecha precios de péginas en

China para importar a un menor costo.

3.8 Plan financiero.

3.8.1 Plan de inversién

Tabla 10
Inversion
FINANCIAMIENTO
Fondos Fondos - Préstamos
Concepto Monto Propios ETI Financieros
. $ 8
Locales: $ 300.00 30000 - $
Alquiler de local para bodega y sucursal $300.00 $300.00 $
. $ 8
Equipo: $ 1,950.00 70000 - $ 1,250.00
Computadoras (2) - $300 c/u $600.00 $350.00 $ 250.00
Celulares (3) $600.00 $150.00 $ 450.00
Tablets (2) $400.00 $100.00 $ 300.00
Fotocopiadora $350.00 $100.00 $ 250.00
Herramientas de Trabajo: $ 1,050.00 $ _$ $ 700.00

350.00
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Estantes (5) - $100 c/u $500.00 $200.00 $ 300.00
Escritorio (2) $400.00 $100.00 $ 300.00
Sillas (3) $150.00 $50.00 $ 100.00
Vehiculos: $ 500000 $ 1,500.00 _$ $ 3,500.00
Vehiculos para delivery (1) $5,000.00 $1,500.00 $ 3,500.00
Capital de Trabajo: $ 7,575.00 $ 3,400.00 _$ $ 4,175.00
Efectivo $  400.00 400. Oﬁ $

Materias Primas $ 717500 $ 3,000.00 $ 4,175.00
Bienes en Proceso $

Otros: $ $ _$ $

Totales: $15,875.00 $ 6,250.00 _$ $ 9,625.00

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Inicialmente Genius Sivar App realizara una fuerte inversion para el inicio de sus
operaciones en la zona metropolitana de San Salvador, ademas de contar con un inventario
completo para los clientes, también se procedera a adquirir diversas herramientas y
tecnologia para el funcionamiento tanto del sitio web, de la app como de la bodega que
Genius Sivar App contara, por lo que se recurrira a adquirir vehiculo, alquilar inmueble y
comprar herramientas con inversién propia como con préstamos bancarios para su

ejecucion y poner en funcionamiento el proyecto.

Ya que se necesita la adquisicion de diversos equipos, herramientas y capital de
trabajo para iniciar operaciones, por lo que el total de la inversion total que se realizara es

de $15,875.00.

Segmentandolo en una inversién con fondos propios de $6,250 proporcionados por
los tres fundadores que ellos determinan su proceder (con financiamientos o fondos
propios) y con préstamos financieros que se realizara con una institucion bancaria por un

total de $9,625.00 con un monto de interés bajo en el mercado y que esto nos permita
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realizar inversiones con las utilidades que se espera percibir, como se presenta a

continuacion:

Tabla 11

Cuota de préstamo

Célculo Cuota Préstamo

Monto: $9,625.00
Interés Anual: 7.50%
Plazo en Meses: 18
Cuota: ($567.03)
Seguros: 1.00%
Cuota Total: $572.70

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Se optd por contar con un préstamo con una institucién financiera local que nos
brinda con un plazo de 18 meses con un interés anual de 7.50%, incluyendo un seguro que
se cancela en el monto a cancelar al mes, este con un porcentaje del 1% esto sin
comprometer otros pagos establecidos para la operacion. Cancelando al mes un total de

$572.70 del cual se asegura el pago del préstamo en los 18 meses.

Se selecciona esta opcion de financiamiento ya que nos permite contar con una
cuota baja y por las condiciones brindadas por la institucion bancaria, se busca que el
préstamo no represente endeudamiento a mediano y largo plazo, ya que la empresa busca
que a futuro las ganancias esperadas permitan adquirir nuevas herramientas e inventario
actualizado y que también nos represente el poder obtener los resultados esperados ante la

inversion que se realizara en el corto plazo y nos genere un alto grado de rentabilidad.
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3.8.2 Estructura de costos

Tabla 12

Estructura de Costos Afio 1

COSTO BRUTO Afio 1
Linea de Productos Unidades Costo Unitario Total
Parlantes portatiles 1950 $ 10.00 $ 19,500.00
Mouse inaldmbrico 1830 $ 5.50 $ 10,065.00
Smartwatch 410 $ 32.00 $ 13,120.00
Audifonos inalambricos 1615 $ 7.00 $ 11,305.00
Smartphone 275  $ 152.00 $ 41,800.00
Teclados Inalambricos 1655 $ 4.60 $ 7,613.00
Funda silicona — Iphone 1650 $ 3.10 $ 5,115.00
Laptop 160 $ 302.00 $  48,320.00
Funda silicona — Xiaomi 1955 $ 3.70 $ 7,233.50
Funda silicona — Samsung 2085 % 3.35 $ 6,984.75
Total 13585 $ 523.25 $ 171,056.25

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Para el afio 1, en el inicio de operaciones y por la fuerte campafia que se realizara
para poder colocar a Genius Sivar App en el mercado salvadorefio por la venta en sitio Web
y App, por lo que el inventario que se contara se espera que cubra la demanda en el afio,
incluyendo las temporadas altas como: Navidad, Black Friday, entre otras. Se espera que
de forma progresiva se vea reflejado un aumento a las ventas, pero ya colocados en el
mercado y con las temporadas altas se produzcan ganancias esperadas para ir renovando el

inventario, por lo que se prevé un porcentaje de crecimiento anual del 55%.
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Tabla 13

Estructura de Costos a 4 afios

COSTO

BRUTO Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afo 5
Linea de . . . .
Unid Costo Unid Costo Unid Costo Unid Costo
Proodsuct ades Unit. Total ades Unit. Total ades Unit. Total ades Unit. Total
SParlame 2125 $ 32 93? 2325 $ 55 852 2400 $ 89 37§ 2500 $ 144 30%
portatile 15.50 ' 50 24.03 ' 13 37.24 ' 00 57.72 ! 16
S . . . .
Mouse $ $ $ $ $ $ $ $
malamb 1950 853 16,623 2075 1321 27,418 2125 20.48 43,522 2200 3175 69,841.
rico .75 .53 .79 28
$ $ $ $
Smartw $ $ $ $
480 23,808 540 41,515 575 68,519 675 124,675
atch 49.60 00 76.88 20 119.16 30 184.70 34
Audif
Osu - 1725 $ 18 71§ 1875 S 532 1900 $ 49 52? 2000 $ g 808$
inalamb 10.85 ! 16.82 ! 26.07 ' 40.40 B
. .25 .81 .54 09
ricos
$ $ $ $ $
Smartp $ $ $
310 2356 73,036 335 122,33 365 206,60 400 350,937
hones 0 00 365.18 530 566.03 059 877.34 98
;reclado R $ s $ s $ R $
Inaldmb 1775 713 12,655 1875 11.05 20,721 1900 17.13 32,546 2000 26.55 53,102.
. 75 .56 .67 46
ricos
F
Eiioona $ $ $ $ $ $ $ $
1775 481 8,528. 1925 745 14,336 2000 1154 23,088 2100 17.89 37,575
| ’ 88 ’ 92 ’ .03 ' 76
IPhone
$ $ $ $ $ $ $ $
Laptop 185 468.1 86,598 235 795,56 170,50 240 11246 269,90 245 17431 427,070
0 .50 ’ 5.43 1 6.46 5 74
F
cilicons $ 3 $ $ $ $ $ ?
2075 11,900 2200 19,556 2300 31,690 2400 51,255.
- 5.74 13 8.89 35 13.78 18 21.36 42
Xiaomi : . .
Funda
silicona $ $ $ $ $ $ $ $
- 2225 11,553 2550 20,523 3000 37,424 3500 67,676.
Samsun 5.19 a1 8.05 36 12.47 94 19.34 77
g
1462  811.0 $ 1593  1257.10 $ 1680  1948.5 $ 1802  3020.2 $
Total 5 37'5 296,35 5 8i25 524,30 5 175'9 852,19 0 022'7 1,407,2
8.06 3.58 9.48 43.98

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Para los siguientes 4 afios posteriores a la inicial, donde hemos realizado una fuerte
inversion para poder colocarnos en el mercado, pasamos a colocarnos en la mente del

consumidor salvadorefio, por lo que se buscar mantener el nivel de crecimiento anual del
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55% y que paulatinamente se generen mas compras por lo cual se debe de tener mas

inventario, por lo que se establece un incremento leve a la compra de nuevos articulos en

los proximos afios.

Tabla 14

Costos Personales

COSTO PERSONAL Afo 1 Afo 2 Afo 3 Afio 4 Afo 5
Empleados 1 1 4 4 4
. $ $ $ $ $
Salarios 365.00 40000  1,70000  1,800.00  2,000.00
. $ $ $ $ $
Prestaciones 60.00 60.00 240.00 240.00 240.00
$ $ $ $ $
Total, Costo Personal 425.00 46000  1,04000 204000  2,240.00

Prestaciones: ISSS + AFP ($60 mensuales)

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

En la parte del costo del personal, inicialmente se coloca el salario mensual de un

empleado que se tendré a cargo, por lo que nosotros como fundadores y jefes a cargo del

negocio en los primeros dos afios no se percibira salario fijo.

Por lo que solamente a la persona contratada se le brinda las prestaciones de ley,

luego en el afio 3 en adelante iniciamos a percibir un salario fijo adicional a las ganancias

al mes, por lo que ya nos incluimos en las deducciones de ley y prestaciones.



Tabla 15

Costos y Gastos

Otros Costos y Gastos Costos

Afio 1 Afio 2 Afiio 3 Afio 4 Afio 5 Fijos
Alquileres de Locales 1.30% 1.30% 1.30% 1.30% 1.30% SO0.0g al mes
Alquileres de Maqguinaria al mes
Mantenimiento 0.20% 0.20% 0.20% 0.20% 0.20% 35‘03 al mes
Seguros 0.30% 0.30% 0.30% 0.30% 0.30% 75.03 al mes
Aguay electricidad 0.30% 0.30% 0.30% 0.30% 0.30% 65.03 al mes
Comunicaciones 0.20% 0.20% 0.20% 0.20% 0.20% 50_03 al mes
Utiles de Oficina 0.10% 0.10% 0.10% 0.10% 0.10% 20.0?); al mes
Promocién y Publicidad 0.70% 0.70% 0.70% 0.70% 0.70% 150_03 al mes
Pasajes y Viaticos 0.10% 0.10% 0.10% 0.10% 0.10% 25_03 al mes
Transportes 0.60% 0.60% 0.60% 0.60% 0.60% 125.0?; al mes
Otros 0.10% 0.10% 0.10% 0.10% 0.10% 30.0?); al mes

Costos y Gastos totalizados en el afio, se toman como % de ventas para efectos de

célculo - s6lo para el primer afio

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Finalmente, dentro del manejo de Genius Sivar App se contaran con diversos pagos
que realizar, la publicidad que se manejara para colocarnos en el mercado, mantenimiento,
entre otros. Por lo que es importante contar con una delimitacion de los pagos que se
realizardn mes al mes para no tener atrasos tanto a proveedores como a las personas y
entidades que nos brindan servicios y poder operar de forma correcta, por lo que se ha

buscado que los costos y gastos no sean alto para no afectar las utilidades que perciba la

empresa.
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3.8.3 Flujo de efectivo
Tabla 16

Flujo de Caja

Flujo de Caja Proyectado del Inversionista

Total
Afio 1
Ganancia Neta $ 8,769.28
Mas:
Depreciacion 1,660.00
Menos:
Amortizacién de Préstamo 6,296.01
Flujo de Caja Neto (FCN) $ 4,133.27

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Se espera que para el afio 1, Genius Sivar App cuente con una ganancia neta de
$8,769.28, esto ayudaria a poder adquirir nuevos articulos y seguir posicionando a la App
y sitio web a un nuevo nivel, cubrir la inversion realizada y brindar ganancias esperadas.
Por lo que se espera que la amortizacion de préstamos no influya en el margen de ganancia
que se espera para la empresa y asi poder invertir en ampliar los servicios y articulos que

comercializaremos.

Tabla 17

Flujo de Caja Proyectado

Flujo de Caja Proyectado del Inversionista

Afo 2 Ao 3 s o
Afo 4 Ao 5
Total Total
Ganancia $ $
Neta $ 1517472 $ 26571.78 41,712.37 58,913.87
Mas:
Depreciacion 1,660.00 1,660.00 1,660.00 1,660.00

Menos:
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Amortizacién
de Préstamo

3,328.99 - -

Flujo de Caja

Neto(FCN) $ 1350573 $

28,231.78

$
43,372.37

$
60,573.87

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Para los proximos afios luego de la creacion y constitucion de Genius Sivar App, se

espera gue el flujo de caja sea superior al afio anterior, ya que a mediados del afio 2 se deja

de generar el pago de préstamo realizado inicialmente por diversas utilidades.

Por los que la empresa recurrio para poder contar para el funcionamiento, por lo

que para los afios 3 hasta el 5, se espera que se cuenten con mayor liquidez y mejores

margenes de ganancia, donde se debe de evaluar realizar inversion en renovacion,

expansion y nuevas estrategias para el futuro.

3.8.4 Andlisis de rentabilidad y punto de equilibrio

Tabla 18
Rentabilidad
INDICADORES DE . . ~ . ~
RENTABILIDAD Afio 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5
Margen de Ganancia Bruta 37.13% 36.53% 35.76% 35.98% 36.20%
Margen de Ganancia Operacional 0.00% 0.00% 0.00% 0.00% 0.00%
Margen de Ganancia Neta 3.22% 3.25% 3.26% 3.13% 2.67%

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

En Genius Sivar App creemos que la rentabilidad que se puede lograr en el corto y

mediano plazo es alta y que beneficiara al inicio de un crecimiento minimo pero constante
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de la empresa, en donde esto permite mayor inversion, mejores productos para los clientes,
siempre brindando la calidad, por lo que se espera que la ganancia que se genera de toda

esa inversion se vea reflejada en la rentabilidad.

Es importante que se cuente con estrategias que generen un alto margen de ganancia
y que al cumplirse estas estrategias permita invertir y desarrollar nuevas ideas dentro del

negocio que permitan innovar y llegar a ser los lideres en el mercado.

Tabla 19

Punto de Equilibrio

. Ventas  Porcentaj . Margen .
No Producto o Un(;gad del ede de\ileon i \C/gitigble de Unlg:des Ingreso de
" Servicio G Primer Participa UlifiEre UnifErte Contrib Equilibrio Equilibrio
Afio cion ucion q
Parlantes 0 $ $ $ $
1 ortatiles lpc 1950 4% 4500 1000 500 239 358001
Mouse 0 $ $ $ $
2 inalambrico ~ Pc 1830 13% 1000 550 450 224 524036
$ $ $ $
3 Smartwatch 1pc 410 3% 4500 32.00 13.00 50 225873
Audifonos $ $ $ $
4 |Snalambr|co 1pc 1,615 12% 10.00 700 3.00 198 1,977.15
Smartphone $ $ $ $
5 lpe 275 2% 19000 15200  38.00 3 630666
Teclados $ $ $ $
6 ;nalambrlco 1pc 1,655 12% 10.00 460 5.40 203 2,026.12
Funda
o $ $ $ $
- 0,
! f;,'r']coc:]la Lpc 1650 2% 1500 310 11.90 202 303000
$ $ $ $
8  Laptop lpc 160 1% 35000 30200  48.00 20 685576
Funda
o $ $ $ $
- 0,
9 i'lfc‘)’n’l? lpc 1,95 4% 1000 370 630 239 539339
Funda
o $ $ $ $
- 0,
10 Z‘;ﬁ‘;ﬂﬁg lpc 2085 5% 1000 335 665 25 55054
Margen de
VOLUMEN TOTAL DE o $ $
VENTAS 13,585 100%  Contribucion 744 1,663 33.311.62

Combinado

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
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Es importante que se cuente con un equilibrio dentro de toda inversion, por lo que
es importante que en Genius Sivar App exista, por lo que se busca que todas las utilidades,
ventas, porcentajes de participacion, margenes de contribucion puedan generar un
equilibrio y esto permita la sostenibilidad de la empresa en el tiempo, asegurando la
inversion en los afios préximos, contar con liquidez, cumplimiento de obligaciones, entre

otros.

3.8.5 Estado de resultados
Tabla 20

Cuadro Proyectado de Resultados

Estado de Resultados Proyectado

Total

Afio 1
Ingreso por Ventas 272,100.00
Costo de Bienes Vendidos 171,056.25
Ganancia Bruta $ 101,043.75
Salarios 365.00
Prestaciones 60.00
Alquileres de Locales 3,600.00
Alquileres de Maquinaria -
Mantenimiento 544.20
Seguros 544.20
Aguay electricidad 780.00
Comunicaciones 600.00
Utiles de Oficina 240.00
Promocion y Publicidad 1,800.00
Pasajes y Viaticos 272.10
Transportes 1,632.60
Depreciacion 1,660.00
Otros 272.10
Total, Gastos Generales y de Admon. $ 12,370.20
Intereses Pagados 508.37

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
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Genius Sivar App desde el dia uno busca un resultado positivo para cada ejercicio
anual, por lo que es importante buscar que la inversidn genere una utilidad, por ese motivo
se espera que las ventas crezcan de manera paulatina en un 55% anual, por lo que es
importante que los gastos sean equilibrados, que se realice la promocién de toda la

inversion realizadas, brindar salarios competitivos en el menor tiempo posible.

Tabla 21

Estado de Resultado Proyectado a 5 afios

Estado de Resultados Proyectado

Afio 2 Afio 3
Total Total Ao 4 Ano >

Ingreso por Ventas 466,937.50 816,129.25 1,331,192.22 2,205,627.89
Costo de Bienes Vendidos 296,358.06 524,303.58 852,199.48 1,407,243.98
Ganancia Bruta $ 17057944 $ 29182567 $ 478,992.73 $ 798,383.90
Salarios 400.00 1,700.00 1,800.00 2,000.00
Prestaciones 60.00 240.00 240.00 240.00
Alquileres de Locales 6,070.19 10,609.68 17,305.50 28,673.16
Alquileres de Maquinaria - -

Mantenimiento 933.88 1,632.26 2,662.38 4,411.26
Seguros 1,400.81 2,448.39 3,993.58 6,616.88
Aguay electricidad 1,400.81 2,448.39 3,993.58 6,616.88
Comunicaciones 933.88 1,632.26 2,662.38 4,411.26
Utiles de Oficina 466.94 816.13 1,331.19 2,205.63
Promocién y Publicidad 3,268.56 5,712.90 9,318.35 9,318.35
Pasajes y Viaticos 466.94 816.13 1,331.19 2,205.63
Transportes 2,801.63 4,896.78 7,987.15 7,987.15
Depreciacion 1,660.00 1,660.00 1,660.00 1,660.00
Otros 466.94 816.13 1,331.19 2,205.63
Total Gastos Generales y de

Admén. $  20,330.56 $ 35429.04 $ 55,616.50 $ 78,551.82
Intereses Pagados 73.20 -

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
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Por lo que es importante de limitar que esperamos que con Genius Sivar App se
pueda alcanzar la meta de ingresos estabilidad para poder cuidar todos los costos de
inversion realizada por la empresa y que asegure poder invertir en el futuro proximo. Se
espera que para los afios 4 y 5 se cuente con un aumento significativo de la ganancia neta,
que nos permita seguir fortaleciendo a la operacion y desde el afio 5 crear nuevas estrategias

para fortalecer la presencia en el mercado salvadorefio.

3.9 Plan de trabajo
lustracion 21

Cronograma de Actividades

FECHA DELEGADO | TAREAS ENERO FEBRERO MARZO ABRIL MAY() JUNIO

Registrar Genius Sivar Appenel

501124 ERICK
(AR

150124 KARINA | Registrar en Hacienda

1500324 KARINA [ Registro de Balance inicial y confable

150424 | KARINA | Diseiar sitio web ¥ la app

505124 EDITH Iago de hosting

15006124 EDITH Iago de dominio

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
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Cronograma de Actividades parte 2
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FECHA DELEGADO | TAREAS JULIO AGOSTO SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMERE DICIEMBRE
0T EDITH Creacion de redes sociales
15/08/24 ERICK Biisqueda de proveedores
15/08/24 ERICK Adquisicion de inventario
.y o
2509724 FRICK ln.sfr‘ipcmn de empleados en el AFP ¢
1555
1510124 ERICK Pago de planillas
A : .
2610 EDITH l.lll-lllCIdi]d y promocion en medios
digitales
W EDITH Creacion de mm_emdn ﬁnlnte. los
productos v precios ¢n el sitio web
151224 EDITH Promociones y descuentos en compras
N2 TODOS Clerre de cuentas

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.




3.10 Indicadores de medicion.

Tabla 22

KPI'S

KPI’S

DESCRIPCION

KPI REDES SOCIALES

KPI TASA DE RETENCION
DEL CLIENTE

KPI NUMERO DE VISITAS A
LA
PAGINA WEB.

Mide la interaccion que se obtiene
con los usuarios a través de las
publicaciones que se generan y el
alcance generado en las redes
sociales: reacciones, comentarios,
compartir, visitas de perfil. Asi
conocer que tan efectivas son las
estrategias y si se estan
cumpliendo los objetivos.

Mide la retencién del cliente, es
decir llevar el control sobre la
fidelizacion de clientes elaborando
planes de accién para obtener
mejores resultados y determinar si
recomendarian la App.

Sera utilizado para tener el control
en visitas a la web, conocer el
trafico que se genera en la pagina,
posicionamiento SEM y
publicidad, determinando asi si las
estrategias implementadas son
rentables o no.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.



Tabla 23

KPI'S de Facebook

87

ACTUAL
MEDIO TIPO KPI MENSUAL ESPERADO
FACEBOOK Ratio de publicaciones 2 semanales 2 diarios
FACEBOOK o Tiempo medio de 1hr 15 min
Métrica de respuesta
actividad 33%
FACEBOOK Tasa de respuesta 3%

Explicacion: Estads métricas se veran potenciadas por el aumento de actividad en este
medio digital, generando mayor interaccion con el publico.

FACEBOOK Fans y Followers
Tasa de crecimiento
FACEBOOK . nuevos seguidores total
Métrica de .
de seguidores
Alcance
FACEBOOK Notoriedad de la marca

- 15000

25% 90%

80%
3%

Explicacion: Estas métricas se veran potenciadas por el aumento de actividad en este
medio digital, generando mayor interaccion con el publico, el crecimiento aumentara

de forma exponencial al alcance,

Seguidores proyectados 2023-2024 Facebook: 15,000

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Tabla 24

KPI'S Instagram

ACTUAL

MEDIO TIPO KPI MENSUAL ESPERADO
INSTAGRAM . Ratio de publicaciones - 1 diarios
Metrica Tiempo medio de
INSTAGRAM  de P . 15 min
actividad respuesta
INSTAGRAM Tasa de respuesta - 50%
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Explicacion: Estds métricas se veran potenciadas por el aumento de actividad en este
medio digital, generando mayor interaccidn con el pablico. Los valores establecidos para
la cantidad de seguidores de Instagram seran con la tasa de seguidores de 50% mensual

INSTAGRAM
Métrica
INSTAGRAM de
Alcance
INSTAGRAM

Fans y Followers - 10000
Tasa de  crecimiento

nuevos seguidores total de - 90%
seguidores

Notoriedad de la marca - 80%

Explicacion: Estas métricas se veran potenciadas por el aumento de actividad en este
medio digital. Generando mayor interaccion con el publico, brindan un valor de
contenido compartido con las preferencias en Instagram, de tal manera que estan
dispuestos a compartir 0 a brindar reacciones favorables de me encantan

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

Tabla 25

Descripcion de KPI'S Retencién de Clientes

ACTUAL
MEDIO TIPO KPI MENSUA ESPERADO
L
Compra
FACEB NUmero de visitas do&gs Nuegfzc?r:{[zr\]/ilggen
OOK provenientes de FB al por contenid .
repiten/  compartido/visitas
visitas*
FIDELIZ Cgmpra N _
FACEB ACION  pogarido de ores Uevos que vienen
OOK NUEVOS Influyentes que por cpnten_ld_o
CLIENTE repiten/  compartido/visitas*
S visitas*
Compra
Clientes que vuelven  dores Nuevos que vienen
FACEB i
a comprar y que nos que por contenido
OOK : . T
recomiendan repiten/  compartido/visitas
visitas*

Explicacion: Estas métricas se veran potenciadas por el aumento de
actividad, a través de planes de accidn para obtener mejores resultados.

FIDELIZ
ACION
INSTA NUEVOS
GRAM CLIENTE
S

Compra
Numero de visitas dores Nuevos que vienen
provenientes de que por contenido
Instagram repiten/ compartido/ visitas*

visitas*




Compra
INSTA Clientes que vuelven  dores Nuevos que vienen
a comprar y que nos que por contenido
GRAM ) . . o
recomiendan repiten/ compartido/ visitas
visitas*
INSTA
GRAM

Explicacion: Estas métricas se veran potenciadas por el aumento de
actividad, a través de planes de accidn para obtener mejores resultados.

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.
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5. ANEXOS

llustracién 23

Especialistas en Comercio Electronico

Fuente: Autoria propia por equipo investigador.

llustracién 24

CNR

x & miempresa.gob.sv < * & miempresa.gob.sv <

Resultados de |la busqueda

Felicidades! La denominacion

& para registro

El canal Unico para la creacién de
empresas

w1 A partir del 8 de septiembre para
obtener autorizacion de correlativos .
por primera vez, debers presentar en
1a Ventaniila del MH el contrato de

servicios

on linea disponible en este link, luego
de obtener su NIT y NRC.

TRAMITES DISPONIBLES EN LINEA

TODO SOBRE COMERCIANTES INDIVIDUALES

Fuente: con datos retomado de Gobierno al servicio del usuario, por Gobierno de El

Salvador,2023 (https://miempresa.gob.sv).



https://miempresa.gob.sv/

UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR
FACULTAD DE CIENCIAS ECONOMICAS
ESCUELA DE MERCADEO INTERNACIONAL
ENTREVISTA A EXPERTO DEL TEMA

TEMA DE INVESTIGACION: “Desarrollo de propuesta de modelo de negocio

digital “GENIUSIVARAPP”.

OBJETIVO DE LA ENTREVISTA: Analizar los diversos modelos de negocios
digitales y de tecnologia con expertos en la tematica, con su experiencia para argumentar

y poder aplicar este conocimiento en la creacion y desarrollo de GENIUS SIVAR APP.

1. ;Quién es el experto del tema? Descripcion del experto.

2. (Qué le motivo a especializarse en el tema de modelos de negocios?

3. (Cuenta con algiin emprendimiento digital en la actualidad? o ;Desea contar con un
emprendimiento en el futuro?

4. Segun su experiencia, ;/Qué opina del comercio electronico?

5. (Tiene la capacidad El Salvador de poder trascender de comercio tradicional a comercio
electronico?

6. (Es rentable generar un modelo de negocio digital en nuestro pais? ;Por qué?

7. (Cual es la importancia de poder contar con un emprendimiento de manera digital?

8. (Qué amenazas pueden enfrentarse los emprendedores al momento de transformar su
negocio tradicional a digital?

9. (Enlaactualidad, considera usted que en El Salvador se cuentan con los conocimientos

basicos para poder hacer uso de una aplicacion de compras en linea? ;Por qué?



10. ;Considera que una aplicacion de compra de articulos tecnologicos puede llegar ser
utilizada en el pais?

11. A su criterio profesional, ;Cudles son las fortalezas para una aplicacion de comercio
electrénico?

12. ;Qué oportunidades le genera a un emprendedor la realizacion y uso de una aplicacion
de compra de articulos tecnologicos?

13. A su experiencia profesional, ;Qué recomendaciones puede dar a las personas
emprendedores que buscan transformar su negocio tradicional y quieren realizar un

modelo de negocio digital?



