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RESUMEN EJECUTIVO

SmartPet es una empresa que se dedica al diseno, desarrollo y
comercializacion de productos tecnoldgicos orientados al mercado de animales
domésticos. Nuestro modelo de negocio se encuentra orientado a satisfacer las
necesidades del mercado a través de una intensa investigacion de mercado

combinada con un disefio e ingenieria de alta calidad.

Estda compuesta, por sus socios fundadores los cuales formaran el nucleo
principal de decision de la empresa en forma de Consejo Directivo, se destaca la
presencia de un CEO encargado del correcto funcionamiento de la organizacion y del

ClO, dada la base tecnoldgica de nuestra empresa.

Contamos con un equipo altamente cualificado tanto a nivel académico como
profesional, creativo y con experiencia en companias lideres a nivel mundial en

tecnologia y telecomunicaciones como Motorola, Telefdnica, IBM y Xerox.



Estrategia
Mision

Enfocdndonos en el desarrollo y entrega de productos tecnoldgicos
innovadores y de alta calidad, que aporten valor y satisfagan las necesidades de

nuestros clientes a través de cuatro pilares fundamentales.

Calidad Tecnologia

Personas
Figura 1 - Misién. Fuente:
Elaboracién Propia
Vision

Ser un referente tanto en la industria de la tecnologia como en la industria de

mascotas.



Objetivos Estratégicos

Teniendo en cuenta el entorno tanto externo como interno de la empresa, se
han establecido ciertos objetivos estratégicos, los cuales seran una guia para

reforzar el posicionamiento de la organizacion en el mercado a largo plazo:



Corto Plazo

e Lograr financiacion a través de Crowdfunding.
e Establecer Alianzas estratégicas.

e Completar fase de |I+D, Prototipo.
Mediano Plazo

e Iniciar producciéon masiva a través de las Alianzas estratégicas.
e Ganar cuota de Mercado.

e Consolidar la Marca SmartPet.
Largo Plazo

e Ampliar catdlogo de productos para usos de otras mascotas.

e Internacionalizar la marca en mercado de Europa, Latinoamérica y Asia.

Factores de Exito

Estrategia Alianzas

Innovacion

y Calidad

de Mercado Estrategicas

Figura 2 — Actores de Exito. Fuente: Elaboracién Propia



El sector de animales domésticos se encuentra muy desarrollado en el
extranjero, en Estados Unidos por ejemplo, las mascotas constituyen desde hace
unos afos un negocio que genera millones de délares y que genera multitud de
oportunidades de negocio y empleo. Segun la Asociacion Estadounidense de
Fabricantes de Productos para Animales Domésticos APPMA, los norteamericanos
gastan mas de 50 mil millones de ddlares al ano en sus mascotas, cifra que ha

incrementado en un 120% desde 1994.

Evolucion - Gasto Anual
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Evolucién

Gastos Sector de Macotas. Fuente Elaboracién Propia

Segun las cifras anteriores, estamos indudablemente ante un sector en
expansion con un continuo crecimiento y donde Europa no es la excepcion. Teniendo

un gasto anual en productos para mascotas que asciende a mas de 25 billones de



euros, siendo dominado por paises como Alemania, Francia, o Reino Unido donde
esta industria ya estd mucho mas profesionalizada que en el resto de paises de la
UE.

Poblacion UE - Perros vs Gatos
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Figura 4 — Poblacién de Perros vs Gatos. Fuente Elaboracién Propia



Tener un registro de nuestra actividad fisica para controlar y mejorar nuestra
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salud es una tendencia cada vez mas creciente , desde hace algunos anos diferentes
marcas nos han proporcionado dispositivos inteligentes que realizan un registro y
seguimiento de nuestra actividad fisica, esto unido a las capacidades actuales de la
tecnologia mévil nos ha permitido no solo realizar este registro, sino también tener
la informacién disponible en tiempo real, independientemente donde nos

encontremos, en nuestros tablets, smartphones u ordenadores portatiles.

Figura 5 - La Necesidad. Fuente Elaboracién Propia

Dicha tecnologia hasta ahora ha estado disponible exclusivamente para un
uso humano. Teniendo en cuenta el gran auge de productos para mascotas y la cada
vez mas frecuente preocupacion de las personas por la salud de sus mascotas, el uso
de esta tecnologia para recoger los datos su actividad fisica permitira a los duefos
mejorar la atencion sobre sus mascotas y tomar acciones que permitan mejorar su

calidad de vida.
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Woof! es un collar inteligente para perros que permitiria a nuestros clientes
ayudar a mejorar y controlar la salud de sus mascotas caninas, independientemente
del lugar donde se encuentre. Al igual que los dispositivos actuales para humanos,
Woof! se encuentra dotado de un pequeno dispositivo inalambrico y una serie de
sensores que permiten recolectar datos con informacién sobre la actividad diaria del
animal, permitiendo conocer sus patrones de actividad y tener esta informacion

disponible online.

Para ello la informacidon es sincronizada de forma inalambrica (Bluetooth,
WiFi) con una plataforma en Cloud de alta disponibilidad, permitiendo visualizar las

estadisticas diarias del animal directamente desde una plataforma web o moévil .

Figura 6 — La Solucién. Fuente Elaboracién Propia

El presente proyecto ha sido desarrollado con el fin de presentar SmartPet a

inversores potenciales, que permitan asistir en la financiacion del proyecto con un



capital inicial estimado de 60,000 euros para comenzar la produccion y lanzamiento

de nuestro primer producto.

A continuacion se puede ver que empezariamos a tener beneficios desde el

ano 2014, de acuerdo a nuestra prevision de ventas.
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Figura 7 - Beneficios anuales. Fuente Elaboracién Propia
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LA EMPRESA

SmartPet es una empresa que se dedica al diseno, desarrollo y
comercializacion de productos tecnoldgicos orientados al mercado de animales
domésticos. Nuestro modelo de negocio se encuentra orientado a satisfacer las
necesidades del mercado a través de una intensa investigacion de mercado
combinada con un disefio e ingenieria de alta calidad. Todo esto nos permite crear
productos innovadores que permitan abordar las necesidades identificadas en

productos de mascotas.

SmartPet es una empresa espanola constituida en Madrid en el ano 2013, sus
fundadores, como entusiastas de las mascotas y la tecnologia, plantearon la
integracion de la tecnologia actual como herramienta para potenciar la relacién entre

las personas y sus mascotas.

Contamos con un equipo altamente cualificado tanto a nivel académico como
profesional, creativo y con experiencia en companias lideres en tecnologia y
telecomunicaciones como Motorola, Telefénica, IBM y Xerox. Actualmente nos
encontramos en la fase conceptual para el desarrollo de un producto que permitiria a
nuestros clientes mejorar la relacion con sus mascotas, mediante la monitorizando
su actividad diaria (descanso, ejercicio, juego) y permitiendo disponer de dicha

informacion independientemente donde se encuentre.



Teniendo como meta ser una empresa referente en la industria de la
tecnologia y de mascotas, fidelizar al cliente y generar un volumen de ventas anual

que nos permita tener un crecimiento sostenido a futuro.

Equipo Directivo

El equipo inicial de direccion y actual organizacién esta conformado por 3
miembros Ricardo Espinoza, Chief Executive Officer (CEO), Rafael Delgado, Chief
Information Officer (ClO), y Eddie que sera nuestro Chief Tester Officer.

Ricardo Espinoza - CEO

SmartPet serd gestionada por Ricardo Espinoza, el
cual coordinard todas las areas de la empresa para
que trabajen conjuntamente con armonia para
cumplir los objetivos establecidos desde la creacion

junto a su socio Rafael Delgado.

Rafael Delgado - CIO

SmartPet estara liderada en la parte de tecnologia
de la informacion por Rafael Delgado, quien sera el
encargado de desarrollar e implementar iniciativas
de IT capaces de posicionar y mantener a SmartPet

en una situacion de liderazgo.







Eddie - CTO

Eddie sera nuestro Chief Tester Officer, es el principal
miembro de la empresa porque nuestros productos se
disenaran y desarrollaran para él y todos los perros del
mundo, por lo que necesitamos que nos dé su

aprobaciéon para poder sacar Woof! al mercado

espafol.
Organizacion

La organizacidn estara conformada en principio por 4 integrantes, teniendo en
cuenta que segun el ritmo de crecimiento del negocio a mediano y largo plazo, sera
necesaria una aplicacion del equipo de SmartPet. Adicionalmente, nos apoyaremos
en Business Partners para la parte de Publicidad y Marketing y en la parte de

manufactura del producto final con un Partner que aun estamos evaluando.

En una primera fase Ricardo y Rafael desempenaran distintas funciones

relativas al funcionamiento de la empresa.

LEGAL

FINANZAS

DESARROLLO

MANTEMIENTO

OPERACIONES

PROVEEDORES

Figura 8 — Organizacion. Fuente Elaboracién Propia







PLAN ESTRATEGICO

Enfocdndonos en el desarrollo y entrega de productos tecnoldgicos
innovadores, aportando siempre valor a nuestros clientes a través de cuatro pilares

fundamentales:

1. 1+D: Enfoque continuo en la innovacién y desarrollo para la entrega de

productos innovadores.

2. Tecnologia: Apoyo continuo en tecnologias de punta para el desarrollo de

nuestros productos.

3. Calidad: Ofrecer productos y servicios bajo los mas altos estandares de

calidad, creando mayor valor a nuestros clientes.

4. Personas: Contar con un equipo humano altamente cualificado, es clave para

el desarrollo de nuestra empresa.

Ser un referente tanto en la industria de la tecnologia como en la industria de

mascotas.
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Entorno Externo

Entorno Econémico

Las TIC mejoran la eficiencia y la competitividad empresarial, y al mismo
tiempo ayudan a recortar los costes. Su disponibilidad, especialmente en lo tocante a
la Banda Ancha de alta velocidad, es crucial para crear nuevos empleos, nuevas
competencias y nuevos mercados. Se calcula que por cada millén de euros invertidos
en Sociedad de la Informacién se generan hasta 33 puestos de trabajos directos e

indirectos.

Como consecuencia de esto, las TIC tienen efectos muy visibles sobre el
crecimiento econdmico. De hecho, de acuerdo con calculos realizados por la

Comision Europea, aportan alrededor del 25% del crecimiento econémico de la UE.
Situacion internacional:

El gasto relacionado a las TIC tiene cada vez un mayor peso en el PIB mundial,
a pesar de la caida en la proyeccion estimada debido al impacto de la crisis, se
espera una pronta recuperacion en esta tendencia. Aunque para el 2013 la tendencia
es a la baja, en comparacién con el ano anterior, a partir del 2014 se prevé una

recuperacion significativa en la tendencia de crecimiento a nivel mundial.
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Figura 9 — Gasto mundial en el sector TIC. Fuente Gartner (2013)

Segun un informe publicado por Gartner, si Europa para el 2020 incrementa
el gasto sobre el sector de las TIC equiparandolo al mismo nivel de EEUU, el
resultado seria extraordinario, incrementando el PIB en un 5% de media -
equivalente a €1500 por persona. Adicionalmente, para paises con un crecimiento
lento del PIB (Espaia e Italia por ejemplo) el impacto seria a un mayor, llegando a un

incremento del PIB superior al 7%.

Para poder beneficiarse de los dividendos de las TIC y lograr las cifras
anteriores, es indispensable para Europa la alineaciéon con EEUU, y adicionalmente
aprender de los lideres sector cdmo transformar estas inversiones en estrategias de
negocio exitosas. En el siguiente grafico se muestra una proyeccion de los paises
Europeos para el 2020, asumiendo el cumplimiento de las premisas anteriores y de

elevarse la inversién en las TIC hasta un 30% del PIB (nivel actual de EEUU).
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Figura 10 — Aumento nivel del PIB. Fuente Oxford Economics

Situaciéon Espanola:

En tiempos de crisis econdmica, el papel clave de las TIC debe ser reforzado.
La inversiéon en TIC es una inversion inteligente. Nos ayudan a crecer y nos
permitiran salir de la crisis mas rapido y fortalecidos. A corto plazo la inversion en
TIC favorece el empleo en sectores relacionados con las mismas vy, en el largo plazo,
incrementan la eficiencia, nos conducen a la innovacién y convierten la economia en

mas competitiva.

Hasta hace pocos anos, el crecimiento econémico ha venido en gran medida
ligado a sectores que, si bien podian producir resultados expansivos a corto plazo,
se caracterizaban por un uso poco intensivo de estas tecnologias, con lo que su
efecto multiplicador sobre la mejora de la productividad global y la competitividad

de nuestra economia era, en el mejor de los casos, muy limitado.



Actualmente, el sector de las TIC se ha estado convirtiendo en uno de los
grandes sectores productivos, generando actualmente un importante volumen de
negocio. Segun el informe de 2009 del Macrosector TIC, las Tecnologias de la
Informacion y de la Comunicacién aportaban un 7,3% al PIB espafol. Incluso
durante la crisis, en el afno 2008, el sector generé mas de 77.000 millones de euros,
siendo el software, los servicios, los contenidos digitales y las telecomunicaciones

los segmentos de mayor crecimiento.

Software informdtico; . Equipamiento )
2.776.7 Electrénica de telecomunicaciones; Equipgmfento
R consumo; 4.188,2 f_ 4.900.5 informadtico; 5.331,1
Contenidos
digitales; 2.430,0

Servicios
audiovisuales;
6.315,5

Figura 11 -
Distribucién del

Macrosector TIC en 2009 (M€). Fuente Asimelec

En términos laborales, en Espaia las TIC son responsables de unos 350.000
empleos directos y se estima que de varios millones de empleos indirectos.
Adicionalmente, Espana, ha llegado a ocupar el puesto 8 en el ranking de empleo

generado por la inversion extranjera en el sector de las TIC.

Por otro lado, a nivel de gobierno parece existir una apuesta real por el

desarrollo de la Sociedad de la Informacién y del Conocimiento, teniendo como
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objetivo convertir el sector Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacién
(S1) en un sector estratégico, y en motor e impulso del desarrollo de otros sectores.
En este sentido, el Consejo de Ministros aprueba el 16 de julio de 2010 el acuerdo
por el que se aprueba la Estrategia 2011-2015 del Plan Avanza 2, continuacién del
plan Avanza 1 aprobado por el Consejo de Ministros el 4 de noviembre de 2005, y
que ha permitido alcanzar una masa critica en nuestro pais, tanto en términos de
mercado como de usuarios, en la aceptacion generalizada de las TIC y en la
cobertura global de servicios TIC, facilitando enormemente y abriendo las puertas al

progreso en los préoximos anos.

Es importante destacar que el plan Avanza contempla facilidades econdmicas,
como medida de apoyo a la financiacion de empresas de base tecnoldgica, con el
objetivo de invertir en ideas empresariales innovadoras e incentivar la implicacion

del capital riesgo en las fases mas tempranas de los proyectos.

Entorno Tecnoldgico

En la era digital, mdvil y social, la tecnologia forma parte de la vida cotidiana.
Esto requiere que las empresas tengan que vivir y reaccionar en tiempo real y por

ello necesitan transformarse para conseguir sus objetivos de negocio.

Segun se desprende del Estudio Global de Alta Direccion —CEO Study- 2012:
“Liderar en un mundo hiperconectado”, por primera vez en los ultimos ocho anos, la
mayoria de los principales ejecutivos de las empresas (71%) -en todos los paises e
industrias-, considera la tecnologia como el factor externo que mas impacta a sus

negocios.

1. Penetracion de nuevas tecnologias



Segun estudios realizados por Ericsson, compania lider en el mercado de
equipamientos y redes de telefonia mavil, la penetracion movil a nivel global ha sido
del 90% en el primer trimestre de 2013 y los suscriptores de méviles han alcanzado
la cifra superior a los 6.4 billones, aunque, el nimero real es de unos 4.5 billones, ya
que existen personas con mas de unas suscripcién. A continuacion se detallan los

porcentajes de penetracion por regiones a nivel global del primer trimestre de 2013.

Central & Eastern Europe 132%
Western Europe 128%

Latin America 114%

Middle East 109%

North America 103%

APAC excluding China & India 100%

China 84%
Africa
India 56%

Global penetration 90%
Figura 12 - Porcentajes de Penetracién. Fuente: Ericsson

Para el 2018 las proyecciones indican que el numero de suscriptores
alcanzara los 9.1 billones. Adicionalmente, otro dato relevante son el numero de las
suscripciones de banda ancha moavil, el cual ha alcanzado en el primer trimestre de

2013 1.7 billones, teniendo previsto un crecimiento de hasta 7 billones para 2018.

9,000
8,000
7,000
6,000 }

5,000

4,000

T o S

Subscriptiona/lines (million)

2 o s

1o

2008 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Fixed broadband Mobile broadband === Niobile PCs, tablets

R end mobile routers
- Mobile subscriptions



Figura 13 - Suscripciones de méviles 2009-2018. Fuente: Ericsson



2. Redes Mdviles

En cuanto los dispositivos mdviles, se ha incrementado el numero de
suscripciones para PCs, routers mdviles, tablets y se estima un crecimiento de 300
millones en 2012 a cerca de 850 millones para 2018, sobrepasando el numero de
suscripciones de banda ancha fija. Para finales del 2012, el nimero de suscripciones
alcanzo 1.2 billones y se espera que llegue a los 4.5 billones para 2018, siendo en

mayoria actualmente suscripciones de teléfonos basicos.

Mientras la penetracidon de los smartphones se incrementara rapidamente, se
estima que las suscripciones de teléfonos bdsicos continuaran siendo altas, pero con
una lenta tendencia a la baja. En la actualidad, la cifras oficiales son de unos 5

billones y se espera disminuya a 4 billones para 2018.

@ Mobile PCs, tablets and mobile routers
. Smartphones

ne "

Subscriptions {millian)

2008 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Figura 14 - Suscripciones de con conexiéon mévil 2009-2018. Fuente: Ericsson



LTE esta siendo desarrollada actualmente y desplegada en la mayoria de las
regiones, teniendo un crecimiento estimado de hasta 2 billones de suscripciones
para 2018. La rdpida migracion a tecnologias mds avanzadas en paises
desarrollados se ha venido traduciendo en una caida en las suscripciones de
GSM-EDGE a partir del 2012 y se estima que dicha tendencia continte hasta finales
del 2018.

A continuacion se detalla graficamente la evolucién de suscripciones mdviles
por tecnologia, observando claramente como LTE comienza su ciclo como producto
sustitutivo, dejando atrds el resto de tecnologias que ya han cumplido con su ciclo

llegando hasta un nivel madurez y comienzo de fase de declive.
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Figura 15 - Suscripciones méviles por tecnologia 2009-2018. Fuente: Ericsson

A nivel global, se puede decir que existe una tendencia estable de crecimiento
en el trafico de datos en redes mdviles, aunque puedan existir alguna variaciones

estacionales, se puede decir que las suscripciones de datos modviles han estado



presentando una fuerte tendencia de crecimiento desde finales de 2007, lo que ha
impulsado el crecimiento en el trafico de datos y un aumento continuo en el volumen

medio de datos por suscripcién.

Segun estudios realizados por Ericsson, es importante destacar que en el
primer trimestre del 2013 se ha duplicado el trafico de datos con respecto al primer
trimestre de 2012, y se prevé que para una subida de un 19% para finales de 2013
con respecto al mismo periodo del ano anterior. En contraste en lo que se refiere al
trafico de voz, durante el primer trimestre de 2013 solo se observé un crecimiento

de un 4%, sin tener una proyeccion de crecimiento significativo para finales de afo.

Figure 9: Global total data traffic in mobile networks, 2007-2013
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Figura 16-Trafico global en redes mdviles de datos 2007-2018. Fuente: Ericsson
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3. Cloud Computing

El cloud computing es un término que abarca diferentes conceptos, desde
servidores e infraestructura hasta software de oficina, actualmente esta tendencia se
encuentra en pleno crecimiento, comercializando las Tl bajo un modelo de servicio

basado en cloud. Esto significa que cualquier comparacion entre proveedores de
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este tipo de servicio, no sélo puede ser compleja, sino que también puede llegar a

hacerse entre empresas que ni siquiera compiten entre si.

Unos de los servicios con mayor auge en la actualidad es infrastructure as a
service (laaS), los proveedores de estos servicios son compafias que proporcionan
las necesidades mas basicas de Tl - servidores, redes y almacenamiento - en un
modelo de pago basado en el uso. Por lo general, las compaiiias que ofrecen este
servicio realizan fuertes inversiones en centros de datos y otras infraestructuras,
para luego alquilarlo ofreciendo el servicio de pago por uso, permitiendo a los

consumidores evitar inversiones propias.

Sin embargo, no todos los proveedores persiguen el mismo modelo de
negocio. Mientras que la mayor y mas conocida parte se centran en el publico
general, con configuraciones on-line completamente automatizadas, hay algunos
gue sélo atienden al mercado de la empresa, como las empresas mas pequenas que
revenden la infraestructura (proporcionan companias mas grandes), por lo general

con algunos servicios de valor anadido.

Entre los aspectos mas resaltantes de un modelo laaS se encuentran,
reduccion de coste y de economias a escala, flexibilidad en la configuracién de
servidores, la seguridad, el soporte siendo estos dos Ultimos responsabilidad del

proveedor del servicio.



Figura 17 - Cloud computing. Fuente: Google

Es evidente que el cloud computing esta teniendo cada vez una mayor
adopcion entre las empresas, y en consecuencia un mayor gasto en servicios de
infraestructura incluyendo la Infrastructure as a Service. Actualmente las empresas
estan dando mas prioridad en cdmo integrar plataformas en cloud con sus sistemas
legados con anos de datos acumulados. Esta tendencia se ve reflejada en un estudio
de Gartner sobre la adopcidon y proyecciones del cloud computing a nivel global,
donde se espera para 2013 un incremento de 18.5% en el gasto en este tipo de
servicios. Adicionalmente, se espera un crecimiento total del mercado para 2016

hasta alcanzar los 210 billones de ddlares, tal como se muestra a continuacidn.
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Figura 18 - Crecimiento mercado de cloud computing. Fuente: Gartner

4. Evolucidn de las tecnologias y habitos en la préxima década

La evolucion de las tecnologias en la telefonia mdévil, la mejora de su
conectividad, los avances en los dispositivos tanto hardware como software
conduciran a un cambio en los habitos de los ciudadanos que accederan a una gran
cantidad de servicios sin preocuparse del tipo de conexion disponible, y ni siquiera
en qué momento se conecta o desconecta. Todo esto conducira a un nuevo contexto
de relacion ciudadano-tecnologia que vendra caracterizado por los siguientes

puntos:

 Se accedera a la informacion desde cualquier lugar, en cualquier momento y

con gran variedad de dispositivos.

* A nivel tecnolégico los dispositivos mdviles seran la principal herramienta de

conexion a Internet para la mayoria de la gente en 2020.



e El moévil serd la principal herramienta, y en ciertos casos sera la unica
herramienta de conexidon para una parte de la poblacion mundial y es posible

gue pase a considerarse con un bien basico para la sociedad.

e Sera una sociedad hiperconectada. Algunos consideran que la hiperconexion
ofrecera mas libertad y flexibilidad para otros sera un problema para la

privacidad y la seguridad.

e La evolucion de Internet también tendra su repercusiéon en el modo de
relacionarse, y aumentara la transparencia de las personas y las

organizaciones.

e La relacion de la sociedad con la tecnologia de la informacion y las
comunicaciones se llevard a cabo de una manera mas natural, integrandose

asi en su dia a dia.

Entorno Politico y Legal

Aunque la sociedad de la informacion se asocia casi exclusivamente con
Internet, la telefonia mévil o la TV por satélite, lo cierto es que las TIC estan
consideradas como el factor mas determinante en el desarrollo de la globalizacion

econdmica.

Debido al rapido desarrollo producido en las tecnologias de la informacién y la
comunicacion, la Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econémico
(OCDE) decidié delimitar el sector de las TIC, en 2007, al conjunto de empresas que
producen equipamiento, software y servicios que permiten procesar, transmitir y

mostrar informacidon en formato electrénico.
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Fue durante los anos 90, década de desarrollo de Internet y de las TIC, cuando
la sociedad de la informacién comenzé a ser incluida en las reuniones del G7 y
comenzo a debatirse en distintos foros de la Comunidad Europea, la OCDE o los

Estados Unidos, siempre rodeada de un gran seguimiento.
En Europa:

Si bien se habian tomado previamente y a nivel europeo diversas medidas de
promocion de la sociedad de la informacidon tales como la liberalizacion de las
telecomunicaciones o el establecimiento de un marco juridico para el comercio
electrénico y el apoyo a la I+D, no fue hasta el afno 1999 cuando se comenzaron a
dar los pasos definitivos hacia una economia europea digital basada en el
conocimiento. El plan eEurope, lanzado en el afno 1999, tenia entre sus objetivos mas
destacados, el fomento del crecimiento del comercio electrdnico, en especial para las

PYMES, mediante la adopcién de un marco juridico fiable.

La iniciativa eEurope se comenzd a promover en la Comisiéon para el Consejo
Europeo de Lisboa del ano 2000 con el objetivo de difundirla. Cumplida esa fecha,
surgiria la necesidad de politicas de mas largo plazo. El sucesor del eEurope 2002 es
el plan de accion eEurope 2005, aprobado en el Consejo Europeo de Sevilla de 2002
y con horizonte 2005. Este plan surge con la meta de estimular el desarrollo de
servicios, aplicaciones y contenidos. Es a partir de entonces cuando se comienza a
hablar, a nivel institucional, de términos como e-government o administracion
on-line, el e-learning o aprendizaje on-line, el e-health o salud on-line y, como no
podia ser de otro modo, el e-business, un marco dinamico para los negocios

electrénicos.

Llegado el afio 2005, el eEurope2005 fue remplazado por el 2010, con

horizonte 2010, cuyo objetivo era fomentar el conocimiento y la innovaciéon para



establecer el crecimiento y la creacion de empleo de forma cuantitativa y cualitativa.
La Comision establece, en el i2010, tres prioridades: la creacion de un espacio
europeo Unico de la informacién, el impulso y la inversién en investigacion e
innovacion de las TIC y la consecucidon de una sociedad de la informacion basada en

la mejora de la calidad de vida.

En 2007, la Comision Europea aprobé el Programa Operativo Europeo, que
ofrecia a Espaia un apoyo de 2.100 millones de euros, dentro de los objetivos de
convergencia en competitividad y empleo y en el marco de la estrategia original de
Lisboa. Su objetivo basico es el desarrollo de la economia del conocimiento en los

distintos paises de la unién.

En 2010, la Comisidon Europea puso en marcha la estrategia EU2020 con el
objetivo de salir de la crisis y preparar a la economia europea para la préoxima
década. La Agenda Digital Europea 2010-2015 es una de las iniciativas de la
estrategia EU2020 que pretende dar solucion a los principales problemas que,
actualmente, impiden maximizar el potencial econdmico del sector TIC. Entre ellos se
identifican la carencia de un mercado digital Unico y dinamico, el analfabetismo

digital o la falta de interoperabilidad en las aplicaciones.
En Espana:

Es en el ano 2004, cuando el gobierno espanol comienza a promover el
establecimiento de un plan de convergencia con Europa y entre Comunidades

Auténomas. Surgia el plan Avanza.

Dicho plan es la apuesta de las administraciones publicas y, en general, de la
sociedad espanola por el progreso hacia una Sociedad de la Informacion y el
Conocimiento. Este plan fue dotado, por parte del Ministerio de Industria, Turismo y
Comercio y a través de la Secretaria de Estado de Telecomunicaciones y para la

Sociedad de la Informacién, con 5.000 millones de euros entre los anos 2005 y 2008.
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Ademads, conté con 3.800 millones de euros adicionales provenientes de las
Comunidades Auténomas, entidades locales, instituciones publicas y privadas y el

sector empresarial.

Recientemente el gobierno ha aprobado la estrategia 2011-2015 de Avanza2
para convertir a Espana en el lider del uso de productos y servicios TIC avanzados. El
principal objetivo de esta nueva linea estratégica es contribuir a la recuperacién de la
economia fomentando el uso intensivo y masivo de las TIC. Sus iniciativas se basan

en cinco puntos fundamentales:

e El desarrollo del sector de las TIC, con el objetivo de apoyar a las empresas del

sector.

e La capacitacion de las TIC, que pretende incorporar a empresas y particulares

en la sociedad de la informacion.

e Mejora de los servicios publicos digitales, que persigue optimizar la calidad de

los servicios prestados por las administraciones publicas.

e Mejora de las infraestructuras, mediante la cual se desarrollara e implantara la

sociedad de la informacién en entornos rurales.

e Desarrollo de confianza y seguridad, con la meta de renovar la confianza de

los ciudadanos y las empresas en las TIC.



Figure 1.4 Synchronicity between Plan Avanza, European and national Strategies
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Figura 19 - Informe “Buena Gobernanza en las Politicas Digitales: Cémo Maximizar el Potencial de las

TIC. El Caso del Plan Avanza en Espana” 2011, Fuente: OCDE

Contexto internacional:

Actualmente, la comunidad internacional confia en las TIC como uno de los pilares

fundamentales para la salida de la crisis. Asi, por ejemplo:

e En el afno 2008, el Plan Europeo de Recuperacion Econdmica planteaba las

infraestructuras TIC como una de las claves de la recuperacion.

El ano 2009 fue declarado el ano Europeo de la Creacion y la Innovacién con
el convencimiento de que las TIC constituyen el mejor instrumento para poner
en marcha y materializar nuevas ideas por su coste bajo, en ocasiones casi

nulo.

En el ano 2009, y en el contexto de las medidas anticrisis del gobierno de
Estados Unidos, se emplean mas de 25.000 millones de ddlares para el

desarrollo de las infraestructuras TIC.
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1. Marco regulatorio de las TIC

La Directiva 2000/31/CE del Parlamento Europeo de 8 de junio de 2000 se
proponia reforzar la seguridad juridica en el comercio electrénico. Con este objetivo,
la directiva establecia un marco juridico en el que los servicios de la sociedad de la
informacion se ajustasen a los principios de libre circulacion y libertad de
establecimiento, tratando de eliminar distintas jurisprudencias entre los estados
miembros y, al mismo tiempo, evitando crear un exceso de reglamentacion. Entre

sus puntos mas destacados se encuentran:

e Los prestadores de servicios de la S| deben someterse a la legislacion del

estado miembro donde estan establecidos.

e Los prestadores de servicios deben estar regidos por el principio de
transparencia en cuanto a la informacion a disposicién de clientes y

autoridades.

e Las comunicaciones comerciales deben estar claramente identificadas y no

dar lugar a equivocos para garantizar unas practicas legales.

e Se suprime toda prohibicion o restriccion respecto al uso de contratos

electrdnicos.

e Establece las responsabilidades de los prestadores de servicios frente a
contenidos ilegales publicados en su red o servidor. La directiva libera de
responsabilidad a los intermediarios que se encarguen de un mero transporte
de la informacion y limita la responsabilidad de los prestadores de servicios

tales como el almacenamiento de la informacidn.

En Espana:



En Espafa, no fue hasta el ano 2007 cuando se comenzé a promover el
debate legal entre autoridades publicas, sector privado y asociaciones de ciudadanos
gracias a la Ley de Desarrollo de Medidas de la Sociedad de la Informacién de
diciembre de 2007 y la Ley de Acceso Electrénico de los Ciudadanos a los Servicios

Publicos de junio de 2007.

Previamente, el auge experimentado por la Sl y las TIC ya habia propiciado el
desarrollo, como no podia ser de otra forma, de un marco legal extenso, en el que
destaca la Ley 34/2002 de Servicios de la Sociedad de la Informacién y del Comercio
Electrénico de julio de 2002 y donde se regulaba el régimen juridico de los servicios

y la contratacién por via electrdnica.

Todo participe del sector debera observar la regulacion vigente tanto en la
Unién Europea como en Espafa, sin embargo, dada la amplitud del marco legal del
sector TIC, se hace foco en los aspectos legales mas relevantes para este proyecto,
la regulacién de las redes sociales y de la publicidad on-line destinados, en su
mayoria, a garantizar la proteccion de los usuarios de este tipo de productos, en

ocasiones, menores de edad.

Dentro de las redes sociales, la proteccidon de datos, los sistemas publicitarios
y el envio de comunicaciones comerciales son los principales aspectos juridicos que

rigen en este tipo de plataformas.
2. Proteccion de datos

Dada la naturaleza de las redes sociales, en las que los usuarios comparten
experiencias, intereses, aficiones o fotografias con otros usuarios, existe la
posibilidad de que se obtengan y utilicen datos de caracter personal con fines

innobles.



SmartPet

La Ley Organica de Proteccion de Datos Personales 13/1999 de 15 de
diciembre (a partir de este momento, LOPD) y el real decreto 1720/2007 de 21 de
diciembre, regulan la proteccidon de datos en Internet y obligan a los responsables de
las redes sociales y responsables de ficheros de datos a tratar una serie de aspectos

fundamentales sobre:

a) La identificacién de los responsables de la red y especificacién de los canales de
recogida de datos. b) El recibi del consentimiento de los usuarios para el
almacenamiento y utilizacion de sus datos, el cual deber ser libre, inequivoco,
especifico e informado. Para menores de 14 anos, se requiere el consentimiento de
padres o representantes legales. c) La informacion de la finalidad de los datos, que
en una red social no debe ser otra que la administracion de los mismos dentro de la
participacion en la propia red, aunque también se pueda hacer referencia su
utilizacion con fines comerciales. d) Los derechos de acceso, rectificacion o
cancelacion y la cesion de datos a terceros. El usuario tiene derecho a modificar y
eliminar sus datos de los ficheros y debe ser informado cuando éstos se cedan a

otras compaiiias.

Ademas, la LOPD exige que los ficheros de datos sean dados de alta en la
Agencia Espanola de Proteccion de Datos. En este contexto, La Ley Organica 1/1982
de Proteccion Civil del Derecho al Honor, a la Intimidad Personal y a la Propia
Imagen considera la imagen de una persona como dato personal y la ley 34/2002 de
11 de julio de Servicios de la Sociedad de la Informaciéon y de Comercio Electrénico
(a partir de ahora LSSI) especifica la responsabilidad de los gestores de servicios y
de almacenamiento de datos. De acuerdo con todo ello y con la LOPD, se considera
delito utilizar la imagen de otro usuario sin su permiso. En caso de que ello ocurriese,

no se exigira responsabilidades al gestor siempre y cuando no tenga conocimiento



de lo acontecido. Tan pronto como tenga conocimiento, estara obligado a borrar

esos datos.
3. Publicidad en redes sociales

Los datos compartidos en las plataformas sociales representan una fuente de
informacion de valor incalculable para las empresas. Muchas organizaciones
encuentran, en estas redes, una oportunidad uUnica para lanzar mensajes
publicitarios totalmente personalizados a segmentos muy concretos y con un coste

reducido.

Existen diversas formas de comunicacion publicitaria en las redes sociales. El
usuario puede recibir recomendaciones por parte de su circulo de contactos,
mensajes promocionales en forma de invitaciones a eventos patrocinados por los
publicistas, etc. Independientemente de ello, y sea cual sea la estrategia de
comunicacion adoptada, el anunciante debera cumplir una serie de puntos basicos
en el contexto de la proteccién del consumidor: a) En el momento de introducir sus
datos, el usuario debera ser informado si éstos van a ser objeto de algun tipo de
analisis o segmentacion. b) La empresa que se publicita debera identificar el mensaje

gue, ademas, debera ser claro y veraz.

Cualquier empresa que quiera emprender algun tipo de comunicacion
publicitaria utilizando una red social como medio deberd, como no podia ser de otro
modo, respetar las normas de participacion de la propia red. Esta medida garantiza
al gestor de la red el control sobre el material utilizado por el publicista en la

campana o las practicas que puedan llevar a cabo.
4. Envio de comunicaciones comerciales

La LSSI, mencionada anteriormente, regula el envio de comunicaciones

comerciales dentro de las plataformas sociales.
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Dicha ley impide que los usuarios de la red reciban correos electrénicos con
publicidad salvo que den su autorizacion quedando prohibida, por tanto, la
utilizacion de las direcciones de correo de los contactos (importacidon de direcciones
de correo) del usuario con objetivos publicitarios. Es destacable que, en esta forma
de comunicacidén, debe ser perfectamente identificable la empresa que esta
realizando la accién comercial y, ademas, el mensaje debe contener obligatoriamente

la palabra publicidad o publi.

Por otro lado, la ley 23/2006 de 7 de julio de Propiedad Intelectual, es la
encargada de garantizar la proteccion del mensaje del publicista frente a copias de la

competencia.

En cuanto a la publicidad on-line, 2011, de acuerdo con la directiva europea
2009/136/CE de 25 noviembre, marca un antes y un después en las acciones de
marketing. Asi, se ha regulado el uso de una de las herramientas mas utilizadas en el
marketing on-line, las cookies, archivos que se almacenan en el ordenador y que
contienen gran cantidad de datos de navegacidon del usuario. Se establece que
unicamente puedan activarse cookies bajo el consentimiento expreso del usuario y

previa informacion sobre sus fines.

Entorno Demografico, Social y Cultural

No es nueva la preocupacion y el interés mostrado por organismos nacionales
e internacionales por los cambios demogrificos que afectan a los paises
occidentales, especialmente los que tienen que ver con el envejecimiento de la
poblacion. Basicamente dos hechos explican este fendmeno: la disminucién de la
fecundidad que se produjo en Europa en los afos sesenta (fendmeno que llegd a

Espana con una década de retraso) y el incremento de la poblacion adulta, debido



fundamentalmente a la mejora de las condiciones de salud y de vida (baste recordar

que la esperanza de vida al nacer ha crecido en tres anos por década).

Consecuencia de todo ello es que estd comenzando a alterarse de manera
muy importante la relacidon numérica entre gente joven y adulta, adquiriendo esta
ultima, a nivel cuantitativo, un protagonismo principal y, como no puede ser de otra

forma, este fendmeno queda trasladado de manera directa a la poblacién activa.

Segun la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE).
Para sus 24 paises miembros -entre los que se encuentra Espana, prevé que la
proporcién de trabajadores con edades entre 45 y 64 afos respecto a la poblacién
total de trabajadores (de 14 a 64 anos) pasara del 32 por ciento de 1980 al 41,3 %
en el ano 2025; esto quiere decir que, para esta fecha, algo menos de la mitad de los
trabajadores tendran mas de 45 anos. El Comité Econdmico y Social (CES, 2000)
otorga una especial importancia para las politicas de empleo a los tramos de edad
entre 50 y 64 anos y plantea que, segun Eurostat, en la Unién Europea su porcentaje

pasara del 25% de la poblacién en 1995 al 34,4% en 2025.

Por otra parte, y refiriéndose al caso espanol en concreto, las cifras que se
manejan son las siguientes; en el aino 2020 Espana tendra una poblacién de 40,6
millones de habitantes, de los que el 16,5 % contara con mas de 65 anos (en 1990
este porcentaje era tres puntos mas bajo). La poblacién activa para este afio de
referencia se situara alrededor de 11 6 12 millones de personas. Quiere esto decir
que, si se mantiene este escenario, en el ano 2020 habra menos de dos cotizantes

por cada pensionista (en 1990 habia 5 cotizantes por cada pensionista).

De esta evolucion demografica cabe esperar importantes efectos y
repercusiones a todos los niveles de la sociedad y de la economia. Aspectos como la
inclusion social, los problemas de proteccion social, su financiacién, el impacto en el

cuidado sanitario o su relacién con la migracidn, entre otros, estan siendo tratados
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por numerosos foros. Pero, evidentemente, el mundo Ilaboral, las propias
organizaciones de trabajo se ven -o veran en un futuro no muy lejano-afectado;
consecuencias sobre las pautas de trabajo, la productividad, el retorno de jubilados a

la poblacidn activa, las formas de organizacién del trabajo, etc.

De manera concreta y en relacion a los recursos humanos de las
organizaciones, varios son los aspectos que merece la pena destacar por su

repercusion en su gestion:

e Una notable proporcion de la mano de obra estard constituida por

trabajadores de edades avanzadas (mas de 50 anos).

* El decremento de la tasa pensionista/cotizantes implica la imposibilidad de
que la fuerza productiva mantenga a los pensionistas en los términos
actuales. Cabe esperar de esto que la vida laboral se alargue y, con ello, se
retrase la edad de jubilacion. En este sentido giran los esfuerzos y

recomendaciones de importantes instituciones (OIT, 2001, CES, 2000).

* El acceso mas tardio de los jovenes al mercado de trabajo por causa de unos
periodos de escolarizacion y formacidn mas largos y por las dificultades para
encontrar empleo supone que la vida laboral se reduce por el extremo inferior
del rango de edades, o visto de otra forma, que seran los grupos de edad
intermedios y superiores los principales protagonistas del mercado laboral. Es
bastante posible que todo ello lleve también a generar soluciones novedosas
en cuanto a la distribucion del tiempo de trabajo (dias de trabajo por afo,

duracién de la jornada, flexibilidad, etc.)

En su nota de prensa del 28 de Enero de 2010, el INE aportaba las siguientes

previsiones para la proyeccién de la poblacién espanola en el periodo 2009 -2049:



Las tendencias demograficas actuales llevarian a una reduccion progresiva del

crecimiento poblacional en las préximas décadas
El crecimiento natural de la poblacién se haria negativo desde 2020

La poblacién mayor de 64 anos se duplicaria en 40 afos y pasaria a
representar mas del 30% del total debido al envejecimiento de la piramide

poblacional

Podemos observar estas conclusiones recogidas en los siguientes cuadros.
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Por otro lado respecto a los flujos migratorios estimados, se ha observado
debido a la crisis una paralizacién en la tasa de inmigracion recibida y un aumento
en el niumero de emigrantes, tanto extranjeros que retornan a sus paises de origen
como nacionales que deciden probar suerte en el extranjero ante la situacidon de

desempleo y fuerte impacto de la crisis en Espana.

Anadlisis Interno

Mercado Potencial

1. Industria de Dispositivos Mévil

Hace mas de 2 décadas la telefonia movil supuso una revolucién en nuestros
habitos y en la forma de comunicarnos, marcando un inicio en el cambio de nuestra
forma de vida. Aflos mas tarde los smartphones y las tablets, supusieron una de esas
innovaciones disruptivas la cual hemos presenciado durante estos ultimos afos y

cuyo final aun estd por escribirse.

Hablar hoy en dia de dispositivos mdéviles ya no este sinénimo de
comunicacion por voz, de hecho, estd muy lejos de ser solo eso ya que actualmente
podemos desde jugar con los video juegos mas novedosos hasta enviar un mensajes,
desde realizar conferencias en cualquier momento lugar, hasta consultar el correo
electrénico, o mas aun desde capturar un fotografia y publicarlas en las redes

sociales, hasta realizar compras a través de la red.

En este sentido, podemos decir que en la actualidad las personas estamos
cada vez mas conectadas, de hecho, el portar una smartphone o tablet de forma
continua se ha convertido en algo obligatorio y totalmente cotidiano. Este

comportamiento ha revolucionado no solo los mercados, sino también la forma de



comunicarse, de trabajar o de ocio, creando una brecha tecnoldgica que ha marcado
un antes y un después y que ha traido como consecuencia que los mercados de

productos informaticos estén cada vez mas orientados a este sector.

Figura 22 - Dispositivos mdviles. Fuente: Google

2. Mercado Global y Espanol

Segun la empresa Gartner la proyeccion global para dispositivos (PCs,
Tablets, Smartphones) para 2013 es que alcancen los 2.35 billones de unidades, lo
que se traduce en un 5,9% de incremento con respecto al 2012. En general el
mercado esta siendo impulsado por las ventas de tablets y Smartphones, mientras

que las ventas de PCs se encuentran en declive.

Mientras para los tradicionales PCs y Laptops se prevé un total de 305
millones de unidades en 2013, un 10,6% menos que en 2012, para las tablets se
espera un crecimiento del 67,9%, unas 202 millones de unidades y para los
smartphones un crecimiento del 4,3%, con un volumen esperado de mas de 1.8
billones de unidades. La razén de este cambio de preferencias por parte de los
clientes, se debe al deseo y necesidad de actualizarse a los nuevos productos

ofrecidos por el mercado.
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Figura 23 - Volumen global de dispositivos mdéviles. Fuente: Gartner

En cuanto a la demanda de ultramobiles (Chromebooks, disefio delgado y
liviano) se piensa que sustituirdn a los actuales notebooks y tablets Premium como
el iPad o Galaxy Tab 10. Los andlisis indican que los dispositivos ultramobile estan
ganando atractivo y absorbiendo demanda de otros dispositivos. Este tendencia
podria ser ain mas evidente a finales del 2013, cuando la combinacién de un nuevo
diseino basado en procesadores Intel Bay Trail and Haswell corriendo bajo Windows

8.1 llegue al mercado.

Por otro lado, el mercado de tablets y smartphones se encuentra afrontando
algunos desafios a medida que estos adquieren un ciclo de vida mas largo.
Adicionalmente, se ha producido una variacion en las preferencias de los
consumidores, cambiando las tablets Premium por tablets bdsicas, con esto se

espera que la cuota de mercado de las tablets basicas aumente mas rapido de lo



previsto, tomando como referencia los datos del primer trimestre de 2013, donde las

ventas de iPad mini ya representan un 60% del total de ventas de tablets con iOS.

Segun Ranjit Atwal director de investigacién de Gartner, el incremento en la
disponibilidad de tablets a precios mas bajos y tomar como valor agregado al
software en lugar del hardware, resultarda en definitivamente en un cambio de
tendencia, adicionalmente se espera una divisidon en las preferencias del consumidor
por las tabletas basicas y dispositivos ultramobile. Con los teléfonos mdviles, las
expectativas de volumen para 2013 se han reducido ya que los ciclos de vida se
alargan ya que los consumidores esperan por los nuevos modelos y precios mas

bajos a finales de ano.

El desafio en el mercado de smartphones se encuentra también en que,
mientras la penetracién se orienta cada vez mas hacia el mercado masivo y los
precios disminuyen al igual que los margenes de ganancia. Si bien las cifras actuales
parecen pintar una cuadro claro de quien serd el ganador cuando se trata de
sistemas operativos en el marcado de dispositivos, la realidad es que Apple es
actualmente la presencia mas homogénea en todos los segmentos de dispositivos,
mientras que el 90% de las ventas de Android se encuentran en el mercado de
telefonia movil y el 85% de las ventas de Microsoft se encuentra en el mercado de

los PCs.



Worldwide Devices Shipments by Operating System (Thousands of Units)
1,200,000 /
1,000,000 /
800,000
§ o
400,000
200,000
il
Androld Windows 105, ac0s Rini Others
E2012 505,509 346, 84 212878 34,584 1,118 004
3013 856,781 339,545 296,356 25,224 220,592
w2014 1,061,270 378,142 354 849 13391 BE98TT

Figura 24 - Volumen dispositivos por Sistema Operativo. Fuente: Gartner



3. Aplicaciones Mdviles

Las aplicaciones modviles estdn disenadas para ser ejecutadas sobre
dispositivos como smartphones, tablets u otros dispositivos méviles. Normalmente
se encuentran disponibles en su plataforma nativas a través de app stores, las cuales
son manejadas por los propietarios del sistema operativo maévil. Entre las app stores
mas populares podemos nombrar la App Store de Apple y Google Play de Google, al
igual que Windows Phone Store de Microsoft y App World de BlackBerry.

Mientras muchas de las aplicaciones son gratuitas, algunas de ellas estan
disponibles como descargas de pago. En cuanto a la monetizaciéon de las
aplicaciones gratuitas, el comercio y los anuncios publicitarios son tendencia cada
vez mas populares entre los desarrolladores de software, mientras que en
aplicaciones de pago una parte de los ingresos corresponderia al distribuidor y el
resto al desarrollador de la aplicacién. Los ingresos y el potencial de monetizacién

pueden variar segun la regidn geografica y el sistema operativo.

Aunque las aplicaciones mdviles fueron ofrecidas originalmente como
herramientas de productividad y recuperacién de informacién como calendarios,
correos electrénicos e informacion del clima, el mercado se ha ido expandiendo
rapidamente debido a la demanda publica y la disponibilidad de herramientas de
desarrollo. Actualmente, algunas de las categorias mas populares categorias de

aplicaciones incluyen juegos, entretenimiento y educacion.

Esta expansion en el mercado de aplicaciones méviles ha ayudado ademas en
la proliferacion de los juegos sociales, destacados por el lanzamiento del centro de
aplicaciones de Facebook. El centro de aplicacién de las redes sociales en gran
medida cuenta con aplicaciones de juegos sociales desarrolladas por companias

como Zynga, Rovio Entretenimiento, wooga y EA Games.
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Figura 25 — App Stores mas populares. Fuente: Google

En sdélo unos meses el numero de usuarios activos de aplicaciones en Espafna
ha aumentado un 140%, pasando de 5 millones a principios del ano 2012 a 12
millones en septiembre del mismo ano. Los espanoles descargamos 2,7 millones de
aplicaciones cada dia. A nivel global el mercado mundial de aplicaciones para
dispositivos méviles mostré en el primer trimestre del 2012 un crecimiento del 55%,

alcanzando un volumen de negocio de 1.900 millones de euros.

Las aplicaciones o apps proporcionan soluciones a diversas necesidades de
los usuarios, pensadas y adaptadas para cada tipo de dispositivo, y por lo tanto son
aplicables practicamente a todos los ambitos y sectores de la economia y de la
sociedad. Un ejemplo de ello es el impacto de las aplicaciones en el sector sanitario.
En 2010 existian ya mas de 6.000 aplicaciones médicas mdéviles en el mercado. Se
trata de un avance muy importante ya que recientes estudios demuestran que las
soluciones moviles para la salud (el denominado mHealth) pueden ayudar, entre
otras cosas, a reducir costes, mejorar los diagndsticos y los tratamientos,

especialmente en zonas aisladas o poco accesibles.

Segun un estudio de Flurry Analytics, esta tendencia en los ingresos anuales
no solo se debe al rapido crecimiento en el marcado de dispositivos mdviles, sino
también al nimero de aplicaciones que los consumidores utilizan o se descargan. A

continuacidon se realiza una comparacién de los Ultimos tres afios a nivel global,



evidenciando el nimero medio de aplicaciones ejecutadas durante el dia por un

usuario, teniendo el 4 ° trimestre de 2010, 2011 y 2012.

Apps Launched per Day on iOS & Android Connected Devices
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Figura 26 —Aplicaciones iniciadas por dia y usuario. Fuente:Flurry Analytics

En la figura anterior se puede observar como el nimero medio de aplicaciones
ejecutadas en un dia por los usuarios se incrementa de 7,2 en 2010a 7,5en 2011y
finalmente a 7,9 en 2012. Esta tasa de crecimiento constante indica que la economia
de las aplicaciones aun no estd experimentando una saturacién, y que los
consumidores utilizan cada vez mas aplicaciones, si bien hay mas aplicaciones
disponibles en la tienda (online), un gran nimero de ellas tienen una vida corta,

como los libros, espectaculos y juegos.

Adicionalmente, segin una muestra de mas de 2,2 millones de dispositivos
tomada por Flurry Analytics, se ha realizado una comparacion entre los dispositivos
activos por un rango de tiempo de dos afos, a fin de entender la combinacién de

aplicaciones nuevas y existentes que los usuarios utilizan durante el tiempo.
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Figura 27 - Comparacién uso de aplicaciones. Fuente:Flurry Analytics

Tal como se evidencia en la figura anterior, sélo el 17 % de las aplicaciones
utilizadas en el Q4 de 2010 estaban en uso, en comparaciéon con un 37% en el Q4 de
2012. Esto se traduce en que el 63 % de las aplicaciones utilizadas en Q4 2012 eran
nuevas, y muy probablemente ni siquiera hayan sido desarrolladas en el ano 2011. El
mercado de las aplicaciones se encuentra todavia en las primeras etapas y con
muchas oportunidades para la innovacidon, asi como nuevas aplicaciones con

tendencias totalmente revolucionaria.

El estudio de cémo el tiempo del consumidor estd cambiando a través de
categorias de aplicaciones, estd aportando una sefal clara de demanda anticipada.
En otras palabras, se evidencia como consumidores estan gastando cada vez mas
tiempo en aplicaciones mas que en los juegos y las redes sociales, lo que representa
una foto bastante clara del futuro, en cuanto a popularidad de aplicaciones se

refiere. Segun un Estudio de Flurry Analytics, al tomar una muestra de 8 millones de



usuarios de aplicaciones mdviles activos en todas las categorias de aplicaciones,
adicionalmente realizo seguimiento de mas de 180.000 aplicaciones para mas de
67.000 empresas en iOS, Android, HTML5, Windows Phone y BlackBerry. Como
resultado se muestra a continuacién las categorias de aplicaciones de mas rapido

crecimiento, basandose en el tiempo invertido por el usuario en cada una de ellas.

Fastest Growing App Categories, Time per Active User
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Figura 28 - Crecimiento de categorias de aplicaciones. Fuente:Flurry Analytics

Tal como se puede apreciar, la categoria de fotografia y video es la que ha
alcanzado un mayor crecimiento con un 89%, seguida de la musica, productividad,
redes sociales y entretenimiento con un crecimiento del 72%, 66%, 54% y 40%,
respectivamente. Estas categorias de aplicaciones mdviles han sido las cinco
primeras en crecimiento Ultimos meses, lo que nos da un fuerte indicador. Mas alla

de la historia de éxito de Instagram, lo mas probable es que los futuros éxitos se
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encuentran entre estas cinco categorias, algunas aplicaciones con gran proyeccién

hoy en dia incluyen Path, Skout, Viddy, Socialcam, Evernote, Spotify, entre otras.

En cuanto a la Web, teniendo en cuenta las ultimas cifras de IDC, se proyecta
que las tabletas tendran mas ventas que los ordenadores de escritorio y portatiles
este ano y el préximo, se podria inferir entonces, que la web tal como la conocemos,
ya se enfrenta a un serio desafio. Esto no quiere decir que la tendencia sea a
desaparecer, pero si se piensa que la web va a cambiar y adaptarse a la realidad de
los smartphones y tablets, donde los sitios web se parezcan y se comporten mas
como aplicaciones. Confirmando la tendencia de maévil + web, lo cual combina las
bondades de las aplicaciones madviles y un disefio de experiencia de usuario web

movil.

La fuerza disruptiva de la economia de aplicaciones mdviles ha creado
oportunidades significativas a nivel global. Sin embargo, esta tendencia ha traido
como consecuencia que los dispositivos mdviles tablets y smartphones, este
contribuyendo a la finalizacion del ciclo de vida de los ordenadores de mesa y
portatiles, en el mismo sentido las aplicaciones, las cuales estan teniendo un fuerte

impacto sobre la web y el tiempo de los consumidores.
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4. Accesorios

En una industria tan competitiva como la de los terminales mdviles, es
inevitable que algunos proveedores y operadores vean reducirse sus ingresos o
margenes de beneficios. Los accesorios se ven cada vez mas como una buena forma
de conseguir beneficios, y la importancia cada vez mayor de los smartphones en la
vida de las personas crea muchas oportunidades para ello. Igual que con los
tradicionales auriculares Bluetooth y las fundas protectoras/decorativas, también
habra oportunidades en areas como altavoces Bluetooth estéreo o cargadores
inaldmbricos. Asimismo, en los ambitos de la salud, el fithess, o los juegos, por
ejemplo, veremos cada vez mas “appcesorios”, es decir, accesorios vinculados a
aplicaciones para poder controlar y gestionar desde los smartphones actividades

deportivas, el peso, la presion sanguinea, etc.

Figura 30 - appcesorios méviles. Fuente: blogthinkbig

5. Industria de Mascotas



Uno de los marcados mds grandes y prdsperos en la industria es el de los
estados unidos, Bob Vetere, presidente y CEO de la Asociacion Americana de
Productos para Mascotas (APPA), anuncio a principios del ano 2013 que el gasto
global en la industria de las mascotas habia alcanzado su punto mas alto de la
historia en 2012, superando a 53 mil millones ddlares. Lo que se ha reflejado en el
informe anual de la industria de mascotas, mostrando un crecimiento de 4,7% entre
2011 y 2012, pasando de $50.96 billones a $53,33 billones. La APPA igualmente
proyecta una tasa de crecimiento del 4,1% para el 2013, con mas de 55,5 billones de
ddlares en el gasto global en mascotas. Adicionalmente, para apoyar e impulsar el
crecimiento del sector, el mercado doméstico de Estados Unidos sigue atrayendo
empresarios e inversionistas, que permitan la introduccién de nuevos productos
innovadores en categorias de alimentos, suministros, medicamentos de venta libre
(OTC), atencién veterinaria, compras de animales vivos y de otros servicios, como

alojamiento y cuidado de mascotas.
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Figura 31 - Crecimiento Mercado Industria de Mascotas. Fuente: APPA

En Europa, segun la European Pet Food Industry Federation (FEDIAF) en sus
informes mas recientes existen mas de 70 millones de perros y casi 85 millones de
gatos en la region, traduciéndose en una facturacion total de 24 billones de euros al
ano en el sector, aportando riqueza y empleo a Europa. En Espafia concretamente, se
calcula una cifra total de alrededor de 20 millones de mascotas, entre los que se

encuentran 5,5 millones de perros, unos 4 millones de gatos.



Total Europe: 240.805.900

Adquaria 9.221.000 @

Bird 42.592.000

@ Small mammal
30.644.000

Dog 73.643.400

Cat 84.705.500

Figura 32 - Poblacién total de Mascotas en Europa. Fuente: FEDIAF

En Espaina, seguin una encuesta realizada por la empresa Bayer, mas del 80%
de las familias propietarias de un perro o un gato consideran que su animal de
companhia es una fuente de bienestar. Diversos estudios cientificos asi lo corroboran:
convivir con una mascota ayuda a reducir el nivel de estrés y la presién arterial,
potencia la autoestima y la habilidad social de los duefios, y mejora la comunicacion
y la afectividad dentro del hogar. Por otro lado, la estrecha relacién hombre-mascota
se ha visto acompanada por un creciente interés y preocupacion de los propietarios
por todo lo referente al bienestar de los animales, ya sea referido a su salud,

alimentacién o estética.

Segun las ultimas cifras, el mercado espanol del animal de compania facturé
un volumen total de ventas de 700 millones de euros, siendo los accesorios para
cualquier tipo de animal el sector de mayor evolucidon. Los animales estrella siguen

siendo los perros y gatos, no por la cantidad de unidades vendidas, pues el primer
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lugar lo ocupan los pajaros seguido de los peces, sino por el amplio negocio de

alimentacién y complementos desarrollado a su alrededor.

Aunque en Espana este negocio comienza a cosechar importantes éxitos, en
paises como Estados Unidos, tal como s reflejo anteriormente las mascotas
constituyen desde hace anos un mercado que mueve millones de ddlares y genera
multitud de oportunidades de negocio a los inversores. Segun la Asociacion
Estadounidense de Fabricantes de Productos para Animales Domésticos -APPMA-,
los norteamericanos gastan mas de 50 mil millones de ddlares al ano en sus

mascotas, cifra que ha aumentado en mas de un 120% desde 1994.

Segun las tendencias actuales de mercado, las personas gastan cada vez mas
en iPads, iPods y dispositivos mdviles en general, igualmente los vendedores se
estan dando cuenta de que estas mismas personas estan comprando para su familia
incluyendo a sus mascotas. Como resultado, cada vez mas estan apareciendo
productos inteligentes para mascotas y de este modo satisfacer las necesidades
tecnoldgicas del consumidor. En definitiva estamos ante un sector en expansion y
continuo crecimiento tanto dentro como fuera de nuestras fronteras y, aun en
Espana, presenta una mayor potencialidad para igualar a paises como Alemania,

Francia, o Reino Unido donde esta industria ya esta mucho mas profesionalizada.



Clientes Potenciales

Los seres humanos ya no son los Unicos utilizar dispositivos electrénicos
portatiles, nuestros amigos de cuatro patas tienen una variedad cada vez mayor de

dispositivos inteligentes entre los que elegir.

Dadas las cifras anteriores tanto de Estados unidos como de Europa, se
concluye que SmartPet tendria una orientacién al mercado masivo de productos de
dispositivos inteligentes para mascotas, teniendo inicialmente como clientes
potenciales al 80% de familias espanolas y los 5,5 millones de perros que se estiman

actualmente en el pais.
Proveedores

Segun PricewaterhouseCoopers, en el mercado global actual, las
oportunidades mas prometedoras a nivel de negocio se encuentran en los mercados
emergentes. Mercados desarrollados, como los EE.UU. y Europa se enfrentan a
perspectivas de crecimiento pequenas dadas las situacion econdmica, es por esta
razén que cada vez mas las empresas se enfrentan con el reto de los mercados
emergentes y la competencia extranjera que se benefician significativamente de

costes mas bajos de operacion.

Estas presiones competitivas obligan a muchos fabricantes buscar otro lugar
para nuevas fuentes de ingresos y las formas de reducir costes. En este sentido, las
oportunidades mdas obvias se encuentran en los mercados con las economias de
mayor crecimiento, como China, India, el sudeste de Asia, Rusia y Europa del este. La
capacidad de las empresas de responder a estas oportunidades previsiblemente
determinara su destino en la préxima década, mas que cualquier otra area de

estrategia o desarrollo de la empresa.
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La comprension de los beneficios y retos a la hora de expandir una cadena de
suministro a los mercados emergentes, puede generar importantes oportunidades y
ventajas a las empresas, entre los que se encuentran obtener menores costes totales
de produccidn, a través de los subsidios de los gobiernos, mano de obra, materia

prima y gastos generales bajos.

Estas areas representan una fuente muy importante de reduccién de costes
que empuja cada vez mas y mas a la empresa a establecer alianzas con proveedores
en mercados emergentes. Sin embargo, es importante destacar que las empresas a
menudo no estan preparadas para enfrentar estos retos y los riesgos empresariales

inherentes a este tipo de alianzas.

Es por ello que es fundamental entender que al entrar en un nuevo mercado
internacional, el proceso de seleccion de proveedores debe ser mucho mas amplio
que la simple revision de la producciéon y la capacidad de proceso. El desarrollo de
una alianza exitosa implica la evaluaciéon de los factores mas volatiles, tanto dentro

de la regidon geografica como de la propia empresa con la cual se pretende asociar.

Como puntos clave en el desarrollo de dicho proceso, se tiene la necesidad de
un equipo en el terreno, incluidos los recursos capacitados que entienden la cultura y
el idioma local y que puedan gestionar el proyecto hasta su finalizacién. Es por ello
que en la practica, al momento seleccionar un proveedor, es importante contar un
equipo de desarrollo de la cadena de suministro, que con éxito debe ser capaz de

completar la siguiente evaluacién de cada socio potencial objetivo:
1. Identificar y analizar los paises o regiones en cuanto a:

e La estabilidad politica.
e Entorno regulatorio.

e Costos de operacion local.



Habilidad de mano de obra.

Proteccién de la propiedad intelectual.

Los incentivos econémicos ofrecidos.

Entender las implicaciones fiscales de entrar en cada mercado especifico. Los
diferentes mercados tienen diferentes estructuras fiscales, tales como el
sistema de impuesto al valor agregado (IVA). Ademadas, cada pais tiene
restricciones de importaciéon y exportacién Unicas y otras normativas que

pueden afectar a la comercializacion o fabricaciéon de un producto.

Con precision y de manera eficiente evaluar la capacidad de todos los
proveedores. Ademas de la capacidad de produccién y la calidad, se deben

evaluar los siguientes factores:

e Investigacién y desarrollo.

e Capacidad de gestion.

e Cumplimiento.

e Resistencia.

e Sistemas e infraestructura de IT.

e Propiedad y gobernabilidad.

Evaluar los recursos disponibles: Las empresas que han tenido éxito con los
mercados emergentes se han centrado en el desarrollo de proveedores
activos. Por lo tanto, se debe tener una compresién total de los compromisos
de tiempo y de los recursos necesarios para que la empresa cumpla con

estandares de proveedores de clase mundial.
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Figura 32 - Razones de inversién en mercados emergentes. Fuente: Deloitte

Competidores Potenciales

El realizar un andlisis de los competidores principales de nuestros productos
es algo indispensable al momento de determinar una estrategia, sin embargo,
examinar a nuestros competidores potenciales en un mercado emergente a nivel
global como es el de productos tecnoldgicos para mascotas, no es una tarea sencilla
debido a la escasa disponibilidad de datos. En este sentido, el enfoque del analisis
realizado se radica en las posibilidades que tienen productos similares en la

actualidad de convertirse en lideres.

Como competidores directos podemos considerar a todos los que ya se
encuentran operando en el sector de mascotas y enfocados a productos

tecnoldgicos. Cabe destacar que tratarse de un sector y modelo de negocio tan



novedoso, el universo de competidores es facil de acotar y mds aun en la region

Europea, donde este mercado es practicamente inexistente.

Entre los productos competidores mas relevantes podemos nombrar:
FITBARK, WHISTLE, GEODOG, Garmin Astro 320 y Myway

A la hora de evaluar y determinar nuestros posibles competidores actuales y
futuros, es de hacer notar que productos como GEODOG, Garmin Astro 320 y
Myway por su alto coste y su enfoque unico de geolocalizaciéon quedarian fuera del

escenario, descartandolos como posibles competidores.

Por otro lado, productos como Whistle y Fitbark si se considerarian como
competidores directos dada su enfoque de monitorizacidn, accesorio de fitness para
dispositivos mdviles y orientado a mercado masivo, con un coste accesible para el
consumidor medio, aunque en un principio solo estarian disponible para el mercado

de Estados Unidos.

Riesgos de la Competencia

SmartPet seria la primeros en ofrecer un producto tecnoldgico para mascotas
en Espafna y tal vez en Europa, sin embargo, siempre esta la posibilidad de que
empresas ya consolidadas en uno de los mercados mas grandes en el sector de
mascotas y tecnologia como es el de Estados Unidos, puedan expandirse por
Europa y especialmente a Espaiia. Aunque esta situacion no se espera en el corto o
mediano plazo, hay que tomar que dada la globalizacién actual, mediante Internet
pueden es posible tener intermediarios o terceros que puedan comercializar
particularmente este tipo de productos a través de empresa como Amazon o eBay,

realizando envios a cualquier parte del mundo.
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En este sentido, una de las formas de protegernos ante esta competencia,
brindando un producto de calidad, brindando un servicio cercano al cliente/mascota
y adicionalmente un precio atractivo para el consumidor medio que facilite la

penetracion y el liderazgo del mercado masivo Europeo.

Financiacién Colectiva

El Crowdfunding (financiacién colectiva), Segun estudios de la universidad de
Berkeley en California, es la estrategias de web social que los emprendedores y
nuevas empresas utilizan actualmente para atraer a en masa a grupos de pequefos
inversores, favoreciendo notablemente el impulso de la innovacién en areas que van

desde la alta tecnologia hasta el entretenimiento.

Este tipo de financiacion ha tenido mucho éxito y gran efectividad en la
industria digital aplicaciones, juegos, musica etc. llegando a tener campanas con una
importante cantidad de dinero. Segun cifras actuales, el 80% de las campanas en

esta categoria normalmente sobrepasan los 25.000 délares de recaudacion.

Segun estudios realizados por Massolution, esta representaria una alternativa
muy viable para pequenas empresas y start-ups de recaudar grandes sumas de
dinero. Tal como se muestra a continuacién, aproximadamente un 47% de los
proyectos en Crowdfunding (area de tecnologia) durante anos anteriores han

alcanzado un recaudacion de entre 50.000 y 250.000 ddlares
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Figura 33 - Estadisticas Proyectos en Crowdfunding. Fuente: Massolution

Actualmente, el crowdfunding se encuentra en auge y con grandes
expectativas en una serie de paises. Los gobiernos lo estan considerando como una
tactica para hacer frente a los retos socioecondmicos mas urgentes, como es el caso
del Reino Unido, quien ha dado su sello de aprobacién a la Autoridad de Servicios
Financieros (FSA) autorizando la primera plataforma de crowdfunding, del mismo
modo, el Parlamento italiano aprobd por decreto la legalizacién del crowdfunding en

octubre de 2012.

En este sentido, el departamento de Estado de EE.UU., el Banco Mundial,
inversores en América Latina, Europa, Oriente Medio y los paises africanos se
encuentran explorando este tipo de inversiones a través de investigaciones

académicas, buscando establecer mejores practicas.
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Un estudio general y especifico del sector ha permitido poner de manifiesto
una serie de oportunidades y amenazas, que junto a las fortalezas y las debilidades,
seran tomadas en consideracion en la definicion de las diferentes estrategias de
SmartPet. A continuacién se muestra una analisis DAFO (debilidades, amenazas,

fortalezas y oportunidades).
Debilidades

D1 - Desconocimiento de la marca.

Como Start-up, nuestros clientes potenciales no conocen la empresa.

D2 - Ausencia de cuota de mercado.

Se parte de cero en cuanto a clientes, implicando elevados costes de

captacion de los mismos.

D3 - Falta de experiencia con el mercado asiatico.

Dadas las alianzas estratégicas que se pretenden establecer de cara a la
produccidon el producto, el desconocimiento de este mercado podria impactar

considerablemente nuestra estrategia de produccién.
Amenazas

A1l - Competidores en el mercado Americano, con expansién Europea.

Aunque a nivel europeo se partiria de un escenario sin competidores, muy
favorable para nuestra empresa, existe la posibilidad de una expansién de

competidores Americanos hacia Europa.



A2 - Cambios adversos en los tipos de cambio y en politicas comerciales de otros

paises.

Se debera mantener especial cuidado en cuanto a las tipos de cambio,
estructuras fiscales, restricciones de importacion y exportacion u otras normativas

gue puedan impactar fabricacion y distribucién del producto.

A3 - Prolongacion de la inestabilidad econdmica actual a nivel europeo.

Si ya bien los ultimos anos la situacidon econémica europea ha sido muy
inestable, la prolongacién de este escenario podria impactar considerablemente en el

desarrollo del crecimiento de la empresa a mediano plazo.

Fortalezas

F1: Capacidad de innovacién.

Dado el caracter innovador del producto y la utilizacién de tecnologias en
pleno auge, las proyecciones de crecimiento y éxito de la empresa se ven muy

favorecidas.

F2 — Produccién en Mercados emergentes.

El establecimiento de alianzas estratégicas con proveedores en paises
emergentes, permitiria reducir los costes de produccion, aumentando el margen de

ganancia sobre nuestros productos.

F3 - Equipo directivo motivado e integrado.

Al proceder de una misma escuela y de mercados como banca,
telecomunicaciones y consultoria tecnoldgica, el equipo de directivo aporta gran

diversidad de puntos de vista respecto al negocio.
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Oportunidades

01 - Ningun producto similar en el mercado espanol.

Actualmente, no existe en el mercado europeo y en consecuencia el espanol,

ningun producto con caracteristicas similares a los que se pretenden ofrecer.

02 - Nuevas formas de financiacién (Crowdfunding).

La utilizacion de estas ultimas tendencias permitiria no solo obtener la
financiacion a través de formas no convencionales y favorables econémicamente,

sino que también permitirian la captacion de clientes potenciales.

O3 - El auge de aplicaciones y dispositivos mdviles en el mercado.

Dado el auge actual tanto de los dispositivos como de aplicaciones mdviles,
permitiria a nuestros productos y en consecuencia a la empresa una rapida

penetracion en el mercado.



Matriz de Resumen - DAFO

A continuacién se resumen las principales debilidades, amenazas, fortalezas y

oportunidades detectadas en el analisis de entorno y que han sido detalladas en el

apartado anterior:

DEBILIDADES

*D1 - Desconocimiento de la marca
D2 - Ausencia de cuota de mercado

*D3 - Falta de experiencia con el
mercado asiatico

FORTALEZAS

*F1: Capacidad de innovacién

*F2 - Produccion en Mercados
emergentes

*F3 - Equipo directivo motivado e
integrado

AMENAZAS

* A1 - Competidores en el mercado
Americano, con expansion Europea

*A2 - Cambios adversos en los tipos de
cambio y en politicas comerciales de
otros paises

*A3 - Prolongacién de la inestabilidad
economica actual a nivel europeo

OPORTINUDAES

=01 - Ningln producto similar en el
mercado espaiiol

*02 - Nuevas formas de financiacion
(Crowdfunding)

»03 - El auge de aplicaciones y
dispositivos maéviles en el mercado

Figura 34 — Matriz DAFO. Fuente: Elaboracién Propia.



Objetivos Estratégicos

Tras el analisis realizado y tomando en cuenta el mayor nimero de variables
tanto externas como internas, se plantean las siguientes metas y estrategias, a fin de

reforzar el posicionamiento de la organizacion en el mercado a largo plazo:
Corto Plazo

1. Lograr financiacién a través de Crowdfunding.
2. Establecer Alianzas estratégicas.

3. Completar fase de 1+D, Prototipo.
Mediano Plazo

1. Iniciar producciéon masiva a través de las Alianzas estratégicas.
2. Ganar cuota de Mercado.

3. Consolidar la Marca SmartPet.
Largo Plazo

1. Ampliar catdlogo de productos para usos de otras mascotas.

2. Internacionalizar la marca en mercado de Europa, Latinoamérica y Asia.

Factores de Exito

1. Productos de Innovadores y de Calidad



Nuestros productos son la principal fuente de ingresos de la empresa, para
alcanzar nuestros objetivos es indispensable contar con productos innovadores con

un disefio, ingenieria y fabricacion de primer nivel.
2. Estrategia de Mercado

SmartPet comercializara un numero reducido de productos en la primera fase

de la empresa, la cual dedicaremos a Investigacion y desarrollo.
3. Alianzas Estratégicas

La fabricacién y distribucién de los productos de SmartPet contarian con el
soporte y asistencia de aliados estratégicos. El establecimiento y mantenimiento de

estas alianzas es crucial para la empresa.

PLAN DE RECURSOS HUMANOS

Direccién

SmartPet esta constituida, para el ano 2013, por sus socios fundadores los
cuales formaran el nucleo principal de decisién de la empresa en forma de Consejo
Directivo, se destaca la presencia de un CEO encargado del correcto funcionamiento

de la organizacién y del ClO, dada la base tecnoldgica de nuestra empresa.
El consejo de administracion estara formado por los dos socios de la empresa:

Ricardo Espinoza - CEO

Ricardo, Ingeniero de Telecomunicaciones y Master en Direccién de Sistemas

de la Informacion y Comunicaciones tiene experiencia con dispositivos modviles dada



SmartPet

su trayectoria en Motorola Mobility, el cual aportara un gran conocimiento sobre el
funcionamiento de los dispositivos que ofrecemos. Actualmente trabaja como
Project Manager en Telefénica de Espana lo cual le ofrece una gran visién de la
manera de gestionar equipos, proveedores y stakeholders tanto en el mercado

internacional como el espanol.

Rafael Delgado - CIO

Rafael, Ingeniero de Sistemas y Master en Direccion de Sistemas de la
Informacién y Comunicaciones, tiene una larga trayectoria como desarrollador y
analista de sistemas en importantes empresas internacionales como IBM y XEROX,
las cuales le dan una amplia vision tecnoldgica. Actualmente, se encuentra en el
Grupo Santander liderando los distintos tests de performance tanto de los sistemas
como de la infraestructura tecnoldgica de tan importante banco. Esta experiencia

profesional hace que tenga gran conocimiento del mercado mundial y espanol.

Como equipo inicial de direccion y organizacidon, conformado por tres
miembros, Ricardo Espinoza como Chief Executive Officer (CEO), Rafael Delgado
como Chief Information Officer (ClO), y Eddie que sera nuestro Chief Tester Officer,
nos encontramos en busqueda de un miembro adicional que se encargue del
Desarrollo y Mantenimiento de la plataforma tecnoldgica y el cual se encontraria

bajo la supervision de Rafael Delgado como CIO de la compaiiia.
Funciones

El CEO es el puesto de mayor responsabilidad de la organizacién. En este
sentido, de una gran experiencia en labores directivas, de un extenso contacto
profesional con la realidad de empresas, empresarios y de una entera dedicacién al

proyecto.



Debido a la responsabilidad y funciones del cargo, se tiene una importante
dependencia con el CIO y sus areas funcionales, esto debido en gran medida a la
estrecha relacion de las estrategias propuestas por nuestra empresa y las

tecnologias de la informacion
Entre las funciones mds relevantes del CEO se tienen:

* Representar a la compania ante terceros y encargarse de la gestion social.

* Realizar el seguimiento del plan estratégico, analizando resultados vy
proponiendo acciones correctoras si fuera necesario.

» Definir y potenciar la cultura corporativa, diagnosticandola y modelandola en
la direccién apropiada.

* Sincronizar el equipo directivo de forma que su labor conjunta sea
enriquecedora para la empresa.

e Evaluar y fomentar el desarrollo de los colaboradores ejecutivos fijando
objetivos y valores.

* Resolver conflictos, de forma puntual, internos o externos y de importancia

mayuscula para el futuro de la empresa.

En este sentido, Ricardo Espinoza como CEO de SmartPet tendria bajo su

responsabilidad a las siguientes dreas funcionales:

Departamento de Legal, entre sus funciones estan: atender los asuntos
legales que surjan respecto a las actividades de la Organizacién, a sus normas
internas, y a su relacion con otras entidades. También temas de detalle
como tramites de constitucién de la empresa, dar de alta la empresa en las distintas
instituciones y tener todo la documentaciéon necesaria en regla. En caso de ser

necesario se contratara un servicio de asesoramiento juridico externo.
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Departamento de Recursos Humanos, sus principales funciones son:
seleccionar, capacitar y retener a los trabajadores de SmartPet, administracion de
sueldos, prestaciones y beneficios. Planificar estrategias para los casos de
ampliaciéon nuestro negocio, buscando siempre a gente creativa, inteligente y con

las mejores actitudes y aptitudes.

Departamento de Finanzas, su funcion basica es administrar los recursos
econdmicos y financieros que usa nuestra empresa. Esto lo hara mediante: Analisis
de datos financieros, determinar la capacidad productiva idénea de la empresa,
elegir los mejores planes de financiamiento, determinacion de la estructura de
activos y pasivos. Estara divido en dos areas que son Contabilidad (estado de
cuentas) y Control de Gestion (planificacion de estrategias para mejora de

resultados).



El ClIO, siempre se encuentra monitorizando que las estrategias planteadas
por la empresa se encuentren alineadas con la administracién de la tecnologia de la

informacion para lograr el cumplimiento de los objetivos planteados.
Las funciones mas relevantes del CIO son:

* Planificar el plan de accidn, las estrategias, presupuestos, etc.

* Organizar y distribuir los cargos correspondientes.

* Coordinar los recursos humanos, técnicos y financieros.

* Influenciar sobre los recursos humanos para el cumplimiento de los objetivos.

e Controlar y medir el cumplimiento de los planes y tomar medidas correctivas
en casos necesarios.

* |dentificar y evaluar nuevas tecnologias que sean de beneficio para el negocio.

En este sentido, Rafael Delgado como CIO de SmartPet tendria bajo su

responsabilidad a las siguientes areas funcionales:

Departamento de Operaciones, establecer los procesos que se llevaran a cabo en el
departamento, mantener estrategias de operaciones y produccién sin perder de vista
las necesidades de nuestros clientes, coordinar las fases de elaboracion del producto
y asi permitir la fluidez del mismo sin interrupciones y cumplir con los controles de

calidad.
Operaciones estaria dividido en:

Desarrollo, que se encargara del desarrollo de aplicaciones modviles y webs y de las
mejoras de los sistemas de acuerdo a los requerimientos sugerencias de nuestros

clientes.

Mantenimiento, se hara correctivo de las aplicaciones, asi como identificar posibles

fallos tanto en la parte de aplicaciones como en el dispositivo.



Departamento de Gestién de Proveedores, gestiona la relacion con los

suministradores del hardware del que depende nuestra organizacion. Su principal
objetivo es alcanzar la mayor calidad a un precio adecuado. Se encarga también de
negociar los contratos, garantizando que queda constancia de los acuerdos

financieros y de calidad alcanzados.



PRODUCTOS Y SERVICIOS

Hacer ejercicios con la tecnologia adecuada ayuda a obtener muy buenos
resultados. Ayuda a mantener un peso saludable, liberar stress y dormir mejor. Esta
actividad tiene el mismo efecto en los perros, permitiéndoles no solo alargar su vida,
sino también estar mas alertas y felices. Normalmente las personas piensan que el
mal comportamiento de sus perros, como ladridos excesivos, cavar y romper cosas,
se debe a que los dejan solos en casa, sin embargo, segun estudios la causa de esto

es el aburrimiento y la falta de ejercicio.

Actualmente, los duenos de perros estan cada vez mas conscientes de esta
situacion e intentan compaginar su entrenamiento personal con el ejercicio de sus
mascotas, andar en bicicleta, patinar, correr o caminar junto con sus mascotas,
buscando no solo ejercitarse sino también buscar una actividad de recreaciéon o
socializacion con otros duenos de mascotas para compartir anécdotas, informacién o

simplemente dejar que los perros jueguen entre ellos.

En este sentido, SmartPet propone como producto un pequeno dispositivo
que permita monitorizar la actividad de nuestras mascotas a lo largo del dia. Dicho
dispositivo se colocaria en el collar y recopilaria todo la informacidén necesaria para
luego mostrarla al dueno a través del ordenador o de dispositivos moviles,

independientemente donde este se encuentre.

Adicionalmente, se podra personalizar la app mévil y web con la raza, edad,
peso y con estos datos te mostraran recomendaciones de alimentacién, salud,

vacunas y actividades relacionadas con la mascota.
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Caracteristicas Técnicas

Los productos de SmartPet estarian disenados en Espana, y su proceso de
fabricacién cumpliria con los mds altos estandares de calidad, para que tanto el
cliente como su mascota disfruten del mismo con total tranquilidad. A continuacién

se detallan las caracteristicas generales de las cuales gozaria el producto:

e Peso: Menos de 15 gramos

e Tamano: 40 x 25 x 15 mm

e Carcasa: Resistente al agua y a golpes

e Conectividad: Bluetooth 4.0 Dual Mode - Wi-Fi (802.11 b/g/n)
e Compatibilidad: Android - Apple iOS

e Bateria: lon-litio 10 dias aproximadamente entre cargas

SmartPet PACK

Incluiria:

e Dispositivo de monitorizacién.
* Cargador USB.
e Guia rapida de uso.

:Cémo funciona?

El dispositivo utilizaria tecnologia inaldmbrica para transmitir la informacion
que recopila. Toda esta informacién se almacena en nuestra plataforma en Cloud,
dejando toda la informacidén disponible para que pueda ser accedida desde cualquier

lugar del mundo, desde el parque, desde casa o desde del trabajo.



A nivel de conexion el funcionamiento del dispositivo seria el siguiente:

Bluetooth 4.0, Permite saber cuando tienes a tu mascota cerca, el dispositivo
se conecta automaticamente con tu smartphone y transmite la informacion

que ha ido recopilando a lo largo del dia.

. WiFi 802.11 b/g/n, También se puede conectar, a tu red inalambrica (WiFi)
mientras tu mascota esté dando vueltas por casa, asi la informacién se subira
automaticamente a nuestra Cloud para que esté disponible y puedas

monitorizar a tu mascota mientras él esta en casa y tu en el trabajo por

ejemplo.

Figura 35 - Web y app movil. Fuente: Elaboracién Propia.



WOOF!

Inicialmente pondremos a disposicidon de nuestros clientes un unico producto,
llamado WOOF!, dicho producto es un dispositivo disefiado especificamente para la
monitorizazion de la actividad diaria de nuestros perros y visualizarla a traves de la

web y app movil especifica dentro del mundo de SmartPet.

Este dispositivo sera disenado integramente por nuestro equipo de
Investigacién y Desarrollo durante la primera fase de la empresa, y sera fabricado
por uno de nuestros Partnerts estratégicos cumpliendo con los mas altos estandares
de calidad.

Figura 36 - WOOF!. Fuente: Elaboracién Propia.



SmartPet App

Es una aplicacién mdévil, en principio con compatibilidad para sistemas
operativos iOS y Android, para smartphones y tabletas. Una vez conectado con el
dispositivo (Woof!), se podra desde aqui visualizar en tiempo real su nivel de
actividad del perro, y adicionalmente los mensajes, alertas, eventos creados por la

comunidad de SmartPet.

MARTPET 3G 4:20 PM .l SMARTPET 3G 4:20 PM

ool i ;

®21 A

Hace 1 minuto por: Mike

Estamos en el parque Amigos

Hace 20 minutos por: Dash

24 °C - Tiempo en Madrid

i Ghulam */
{die en la Playa o . m

2 10:00 - 11:00
m Llevar a Eddie al veterinario

Figura 37 - Aplicacién movil SmartPet. Fuente: Elaboracién Propia.

SmartPet Web site
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Con funcionalidades muy similares a la de la app modvil, se desarrollara un

portal web muy completo para poder visualizar y seguir la actividad de nuestra

mascota, y al mismo tiempo poder compartirlo con la comunidad de SmartPet.

SmartPet

PARA TU
MEJOR AMIGO

UNA
M Y BIENESTAI S
Nuestra empresa Testimonios Tweets
SmartPet es una empresa nueva dedicada a la SmartPet es una empresa niieva qiie ha % SmartPet@smartpet
integracion de la tecnologia en el mundo de introducido al mercado espaiiol lo mejor para Vamos a presentar el proyectolll 26 sep
las mascotas. Para ello nos hemos dedicado nuestras mascotas.
con mucho entusiasmo al disefie de productos Daily Planet fe SmartPet@smartpet
tecnolégicos innovadores tanto a nivel de Eddie listo para entregar el proyecto 26 sep
hardware como de software, que permitan Woof! Lo tiene Fido y ni lo nota, asi yo puedo
satisfacer muchas de las necesidades actuales saber su estado de actividad y si le pasa algo en fsy SmartPet@smartpet
del mercado. tiempo real y su historico. De camino a la universidad con Eddie 26 sep

Juan
fs SmartPet@smartpet

Woof! Woof! 26 sep

ke SmartPet@smartpet

Nuestro primer tweet! 26 sep

Recibe nuestras novedades

SmartPet Redes sociales

Encuén

Figura 38 — Portal Web de SmartPet. Fuente: Elaboracién Propia.
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Es un producto que en Espana, que es donde se pretende desarrollar el
negocio, no se ha encontrado ningun producto similar a lo que ofreceriamos, aunque
existen distribuidores de productos con rastreadores GPS y soporte para
aplicaciones web y maviles, pero estas con interfaces de usuario poco amigables.
Estos dispositivos los suelen importar de Estados Unidos y no serian competidores

directos de nuestros productos.

Por otro lado, entre los competidores potenciales mas relevantes que se
encuentran actualmente en el mercado, se pueden considerar dos de ellos (Fitbark y
Whistle), como competidores directos de SmartPet, sin embargo, estos
competidores se encuentran en el mercado Americano y solo representarian una
amenaza si en algun momento se plantean entrar en el mercado europeo y

concretamente el espaiol.

FITBARK. Es un dispositivo portatil para perros que promueve un estilo de vida
activo. Tiene una aplicacién moévil, rastrea el nivel y las caracteristicas en su
BarkScore, una medida de propiedad que cuantifica el progreso de su perro y la
aptitud de su perro. FitBark apoyara el desarrollo de una plataforma de analisis de
cuidado de las mascotas de la préxima generaciéon que proporciona nuevos
conocimientos sobre la salud y la felicidad de los perros en todo el mundo. Este

producto de momento solo se vende en Estados Unidos.

WHISTLE. Dispositivo que monitoriza las actividades de su perro, incluyendo
paseos, juegos y descanso, que le da una nueva perspectiva sobre el
comportamiento del dia a dia y las tendencias de salud a largo plazo. Desde su
teléfono puede compartir momentos memorables con su familia y amigos, y enviar

informes detallados a su veterinario. Trabajan en estrecha colaboracién con la



comunidad veterinaria para traer nuevos datos para esta investigacion a través de

una poblacién mucho mas amplia de los perros. Solo disponible en Estados Unidos.

GEODOG. Collar para perros con tecnologia mévil y GPS. Gracias a Geodog podra
encontrar a su perro facilmente. Geodog funciona como un “teléfono mavil” de alto
rendimiento que nos permite tener localizada a su mascota en todo momento. Desde
su movil usted podra “llamar” a su perro para saber donde se encuentra. Envie una
llamada o un mensaje SMS al collar de su perro y este le devolvera un mensaje SMS
a su teléfono con la posicion exacta de su mascota. Precio 362.00€

(www.tiendanimal.es)

Garmin Astro 320. Es un GPS Localizador de perros que determina la posicién de su
perro cada 5 segundos. Su innovadora conexion de carga con un Led de carga que
parpadea permite saber si la bateria estd lista. Ademas puede ampliarse la
autonomia de la bateria del DC 40 cambiando la frecuencia del transmisor de la
posicion de 5 a 10,30 o 120 segundos lo que permite que el DC40 funcione de 17 a
48 horas en el terreno con una sola carga. Ahora también podra saber si su perro
esta senalando, sentado, moviéndose o refugiado en un arbol. Precio 669.00€

(www.mifauna.es)

Myway. Es el sistema GPS mas completo del mercado. Lleva una tarjeta SIM, en
muchos de los operadores es gratuita y en ese caso se paga el valor del mensaje y
solo cuando quisiéramos localizar al perro, es decir si lo hemos perdido y queremos
su posicion, con lo cual el coste es minimo. El cliente puede usar su propio moévil
(preferentemente Nokia con GPS) instalando de forma automatica el software de
Tracker. Ademas, con el software My Way, su teléfono se convertira en un perfecto
navegador, tanto para outdoor como para vehiculos. Precio 690.00€

(www.electromedia.es)






En SmartPet, en su primera fase se enfocara en el diseno y desarrollo de
Woof! Dispositivo detallado anteriormente, y el cual estarda 100% orientado hacia

nuestros perros.
MIAU!

Por otro lado, en una segunda fase del proyecto se pretende ampliar el foco
de nuestros productos, comenzando con el disefio y desarrollo de Miau!, el cual sera
un dispositivo de monitorizacion 100% orientados a nuestros gatos. Teniendo en
cuenta las particularidades de estos animales, que como ya sabemos tienen un

comportamiento muy distinto al de nuestras mascotas caninas.



Figura 39 — MIAU!. Fuente: Elaboracién Propia.

En nuestro plan de investigacién y desarrollo no se descarta ampliar nuestro
catalogo de productos a otros animales domésticos como tortugas, hurones, cerdos
entre otros animales. Adicionalmente, a nivel de software se ampliarian las
compatibilidades con otros sistemas operativos mdéviles, para no dejar fuera de foco

a ninguno de nuestros clientes potenciales.

Por otro lado, como futuro servicio también se encuentra la interconexion de
nuestra plataforma con los principales centros veterinarios, para de esta manera

nuestros usuario puedan intercambiar informacién con especialista veterinarios,



crear foros en los que puedan realizar cualquier tipo de preguntas, plantear dudas o

establecer citas para sus mascotas en los diferentes centros.

A continuacidon se detalla el proceso de produccion que se seguira desde la
fase de diseno hasta llegar al producto final, adicionalmente, se planteara la forma
en la que prestara el servicio asociado al producto. Estos aspectos describiran el
funcionamiento general, ya que a partir de estos se determinaran los recursos
necesarios (humanos, materiales, etc.) y que condicionaran todos los costes
asociados al proceso, aunque inicialmente se dispondra partners estratégicos que
contaran con todo el conocimiento especifico del dispositivo que se pretende

desarrollar.

1. Investigacion y Desarrollo del dispositivo.

Cuando estemos en esta fase de I+D realizaremos una descripcion técnica
muy detallada del producto/servicio, especificando las caracteristicas especificas y el
modo de uso del mismo, en caso de que sea necesario este detalle, se realizara de
manera conjunta con el fabricante de nuestro dispositivo en base al diseino

previamente hecho

En dicha fase de |+D, es donde estara previsto preparar toda la
documentacidon necesaria para poder patentar nuestros productos y de esta forma

proteger nuestra propiedad intelectual.

Al trabajar con nuestro aliado estratégico encargado de la produccién de los
dispositivos, este mismo dispondra de sus procesos internos, lo que permitira

disponer de la cantidad de recursos humanos se empleara para poder cumplir con
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nuestras solicitudes de dispositivos. Por otro lado, en cuanto a los controles de
calidad internos de nuestro proveedor, SmartPet se encargara de implementar
controles a todos nuestros productos, con el fin de asegurar que solo llegan a

nuestros clientes productos de gran calidad.
2. Costes operativos

Nuestros costes operativos estaran muy delimitados y englobados en uno
solo, esto debido a que se tratara a nuestro partner de produccién como un centro

de costes.
3. Almacenamiento y logistica de distribucion

La produccidon se realizara bajo demanda, aunque se mantendra un stock
reducido de productos, de este modo la gestién del almacén, el periodo de tiempo
que puede estar una mercancia en almacén y los costes de oportunidad que se

puedan generar podran simplificarse.
4. Servicio post-venta

Los servicios que se incluyen para mantener en perfecto estado el producto y
el servicio que ofrecemos supone un valor anadido para SmartPet, ademas nos
otorga fiabilidad y confianza ante los clientes, y ademds de generar considerables

beneficios.

PLAN DE MARKETING

El objetivo de este plan de marketing es establecer las bases para poder

orientar la comercializacion de productos y los servicios de SmartPet a la clientela



adecuada, en la forma y condiciones adecuadas y en el momento adecuado. Todo
esto con el fin de lograr el mayor beneficio posible para la empresa con una tasa
elevada de satisfaccién del cliente, es decir, establecer una relaciéon win-to-win y

lograr una fidelizacién de nuestros clientes.

Los rapidos cambios que se producen en el mercado y la llegada de las nuevas
tecnologias estan obligando, en un principio, a realizar este plan detallado y con el
transcurso del tiempo cuando nos daremos cuenta de las multiples ventajas que
produce la planificacién ldgica y estructurada de las diferentes variables del

marketing.

Inicialmente se ha elaborado un andlisis detallado del mercado de usuarios en
el que se pretende introducir SmartPet, igualmente se ha tomado en cuenta tanto
los elementos externos como internos que pueden ejercer un impacto sobre la
empresa. Tras analizar toda la informacién recabada se decide realizar una
segmentacion de las seis de cada diez personas de la poblacién espafola que
poseen mascotas (60%), y al mismo tiempo por tendencia al uso de tecnologia mavil
(aproximacion por edad). Esto permitiria cuantificar y conocer detalladamente la
cuota de mercado que podria alcanzar SmartPet en Espana, dicha segmentacion se

ha establecido en tres categorias tal como se muestra a continuacion:

Segmentacidon del Mercado

1. Mercado Potencial: Familias con al menos un perro como mascota.



2. Mercado Accesible: Familias donde alguno de sus miembros se encuentren
entre los 18 y 24 anos o sean mayores de 45, y posean al menos un perro o

gato como mascotas.

3. Mercado Objetivo: Familias donde al menos alguno de sus miembros se
encuentre entre los 25 y 44 afos, y posean al menos un perro o gato como

mascota.

A fin de detallar el mercado objeto de la segmentacién, se realiza un andlisis
de la poblacién espanola con el fin de cuantificar el volumen de clientes potenciales

de SmartPet:

12,000,000 /

10,000,000

8,000,000

£,000,000 b
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4,000,000

2,000,000 1
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Figura 40 - Distribucién de la poblacion espafola por edad. Fuente: Central Intelligence Agency

Segun los datos mostrados en la figura anterior, se puede concluir que en
términos de volumen de poblacional SmartPet podria abordar una estrategia

comercial dirigida en su mayoria a un 46,2% de la poblacién, cuya tendencia a la



tecnologia es muy alta y que como ya se detalld anteriormente un porcentaje
elevado de ella tendria al menos una mascota, teniendo como objetivo principal los

5,5 millones de perros que se encuentran en el territorio espanol.

Con un enfoque inicial orientado a un unico producto piloto, con el cual se
pretende penetrar el mercado espanol. Como punto de partida para el primer aino de
arranque e incluso antes del arranque, se impulsaria una campana de marketing a

través de medios digitales.

La estrategia de precios de SmartPet se dividiria en dos segmentos de

productos:

1. Dispositivo hardware: Se trataria del dispositivo inteligente para la mascota y
representaria la mayor parte de la inversion de cara al usuario con un coste

aproximado de 99 euros.

2. Software: En cuando a la plataforma de software para sincronizar los datos
del dispositivo inteligente, existiria una aplicacion descargable desde las

application stores completamente gratuita.

En cuanto al margen de ganancia del producto, se estima que el mayor
porcentaje resulte de las ventas del dispositivo hardware, ya que inicialmente no se
prevé ninguna una explotacion comercial de cara a la plataforma de software mas

que la utilizacién de banners publicitarios.
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SmartPet seria pionero en ofrecer dispositivos inteligentes para mascotas
tanto en Espana como en Europa, lo cual representaria una evidente ventaja
competitiva de cara a la penetracién del mercado por parte de la empresa. Esto
ligado a factores como los que se detallan a continuacion constituirian la clave para

el éxito de la empresa:
1. Productos de Innovadores y de Calidad

Nuestros productos son la principal fuente de ingresos de la empresa, para
alcanzar nuestros objetivos es indispensable contar con productos innovadores con

un disefio, ingenieria y fabricacion de primer nivel.
2. Estrategia de Mercado

SmartPet comercializarda un numero reducido de productos posterior a la
primera fase de la empresa, la cual se dedicara en mayor medida a Investigacion y

desarrollo.
3. Alianzas Estratégicas

La fabricacién y distribucidon de los productos de SmartPet contarian con el
soporte y asistencia de aliados estratégicos. El establecimiento y mantenimiento de

estas alianzas es crucial para la empresa.

SmartPet realizara la venta de sus productos exclusivamente a través de su

Web, especificamente la parte de hardware y sera distribuido por nuestras



empresas aliadas. Por otro lado, la plataforma de software mavil estara disponible
para ser descargada desde los application stores como Google Play o Apple App

Store.

A continuacidon se realiza una aproximacion de cémo se daria a conocer

SmartPet entre sus posible clientes a nivel espaiol.

Dado la situacion de startup de SmartPet como marca a introducir en el
mercado, se hacen necesarias una serie de herramientas para contar con un impulso
que permita dar a conocer la empresa. Para ello, se pretende realizar una serie de
acciones promocionales que generen ese valor de marca deseado en el mercado
objetivo, entre las que estarian la participacion en ferias como PROPET, referencia
en Espana para el sector del animal de compaiia, un encuentro clave para el canal
veterinario, las empresas de productos, accesorios, alimentacién y nutricién para

animales, el comercio especializado y el profesional del animal de compania.

Es importante destacar que durante la celebraciéon de PROPET, se pone al
alcance de las empresas participantes un importante esfuerzo promocional y una
completa campafa de comunicacion que garantiza la afluencia del visitante

profesional y la notoriedad mediatica de los expositores a través de:

* Inserciones en las principales publicaciones del sector.

* Prensa diaria y radio en las principales cabeceras nacionales.

 Amplia campafa en soportes de exterior: Mupis Estacion de Atocha, Metro de
Madrid.

e« Campana en Internet y posicionamiento en los principales buscadores y redes

sociales.



* Envios promocionales a nuestra base de datos actualizada dirigida a visitantes
de 25.600 registros.
« Dinamizacion del expositor en las principales redes sociales.
Por otro lado, se tiene estipulado realizar otro tipo promocién para la
empresa, principalmente a través de medios digitales, tales como: mobile marketing,

social marketing.

Mobile Marketing: Se realizaran campanas a través de banners en las aplicaciones

mdviles (nativas sobre I0S y Android) y a nivel web.

Figura 41 — Mobile Marketing. Fuente: Google

Social Marketing: Igualmente se prevé realizar campanas a través de las diferentes
redes sociales como Facebook y Twitter al igual que la creacion de un canal en

Youtube con videos de promocién.



Figura 42 - Social Marketing. Fuente: Google



PLAN FINANCIERO

Estructura Legal

La estructura legal de la empresa seria de Sociedad de Responsabilidad
limitada, regulada en el RD Legislativo 1/2010 de julio por el que se aprueba el texto
refundido de la ley de Sociedades de Capital. Su duracién es indefinida, su y su
razon social SmartPet SL, siendo su denominacién comercial SmartPet. Por otro
lado, la empresa SmartPet SL estara ubicada en la localidad de Madrid, provincia de

Madrid, Espana.

SmartPet serd constituida con el objetivo de "COMERCIALIZACION,
DISTRIBUCION, EXPLOTACION, PUBLICACION Y VENTA DE TODO TIPO DE
ARTICULOS Y PRODUCTOS INFORMATICOS" y se dedica a la actividad CNAE
6209: "Otros servicios relacionados con las tecnologias de la informacion y la

informatica".



En la actual coyuntura econdmica en la que existen grandes incertidumbres y
desconfianzas a todos los niveles, se ha decidido crear una nueva empresa, lo que

refleja el caracter emprendedor de cada uno de los integrantes de nuestro equipo.

Uno de los puntos criticos de muchas empresas es conseguir la financiacion
para poder empezar, por lo que se estan evaluando diferentes opciones entre ellas
una no tradicional como el Crowdfunding, aunque igualmente se cuenta con un plan
clasico de financiacion mediante solicitud de préstamo a través de una entidad

bancaria espanola ICO (Instituto de Crédito Oficial).

Para conseguir captar inversionistas de todo tipo a través del Crowdfunding,
se hace necesario contar con una previa preparacidon y mostrar todos los beneficios
de nuestro producto tanto a nivel econdmico como de cantidad de clientes
potenciales. Adicionalmente, se exige haber trabajado en un prototipo, es decir, en
un producto y servicio tangible, que permita a su vez comprobar si se esta ante un
producto minimo viable. Esta sera a su vez la base para comprobar si realmente
estamos ante algo necesario y que responde a un fin y por ello dedicaremos la

primera fase a investigacion y desarrollo de nuestro producto y servicios.

Los inversores suelen buscar un producto con un alto nivel de retencién, es
decir, que los clientes que consiga SmartPet vuelvan, sean fidelizados y puedan
llegar a prescribir el mismo. Esto nos llevaria a un punto relacionado con el

compromiso del cliente, que alude al tiempo de utilizacién nuestro producto.

Todo esto en definitiva deriva en un punto capital: la existencia de un modelo
de negocio viable, que supone que los clientes estan dispuestos a pagar por el

producto y el servicio. En este sentido a los inversores les interesa, que exista un
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modelo de negocio factible desde los inicios del proyecto, ya que brinda una mayor

solidez a la empresa en menor tiempo, que es lo que les brindaremos.

A continuacion se detallan los tipos de financiacion de las cuales

dispondremos inicialmente y su proyeccién anual hasta 2018:

FY2014 FY2015 FY2016 FY2017 FY2018

Crowfunding € 60,000 €0 €0 €0 €0
Propio €10,000 €0 €0 €0 €0
Total Recibido € 70,000 €0 €0 €0 €0

Tabla 1 - Social Marketing. Fuente: Elaboracién Propia
Origen de los Fondos

SmartPet dispondra de dos formas conseguir los fondos para lograr los

objetivos estratégicos de la empresa:

e Financiacién propia: Ricardo y Rafael aportaran, en partes iguales, un total de
10000.00 €
e Financiacién externa:
Financiacién por crowdfunding: Esperamos recaudar 60000.00 €

Financiacion por el ICO: Préstamo de 60000.00 €

Esto representaria un total de fondos de 70000€, permitiéndonos comenzar

con la primera fase de SmartPet.



Financiaciéon por Crowdfunding

Se utilizarad Kickstarter como principal fuente de inversidén por crowdfunding.
Siendo esta una nueva forma para financiar proyectos creativos. Ha crecido
exponencialmente con proyectos, grandes y pequeios, que son traidos a la vida a
través del apoyo directo de todo tipo de personas. Desde su lanzamiento en 2009,
4,8 millones de personas se han comprometido con $ 795 millones y la financiacién
de 48.000 proyectos creativos. Cada proyecto es creado de forma independiente.
Kickstarter es una plataforma y un recurso, no esta involucrado en el desarrollo de
los propios proyectos. A través de esta, cualquier persona puede poner en marcha

un proyecto, siempre y cuando cumplan con las directrices estipuladas.

. Cémo funciona?

Los creadores del proyecto fijan un objetivo de financiacién y un plazo. Si a la
gente le gusta el proyecto, ellos ponen el dinero para hacerlo realidad. La
financiacion en Kickstarter es todo o nada - los proyectos deben alcanzar sus metas
de financiacion para recibir dinero. Todo o nada de financiacion puede generar
desconfianza, pero es increiblemente eficaz en la creacién y en el impulso de la
gente a la hora de dar impulso a una idea. Hasta la fecha, un impresionante 44% de
los proyectos han alcanzado sus objetivos de financiacién. Es importante destacar

que los creadores del proyecto mantienen el 100% de la propiedad de su trabajo.

Los patrocinadores apoyan los proyectos para ayudar a darle un impulso para
su puesta en marcha y no para obtener ganancias o algun beneficio financiero. A
cambio, los creadores del proyecto ofrecen recompensas para dar gracias a
patrocinadores por su apoyo. En nuestro caso daremos como recompensas nuestros

dispositivos Woof! y Miau! a los que aporten 90€ o mas.
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KICK

Figura 43 - Kickstarter. Fuente: Kickstarter

Financiacién por el ICO

El Instituto de Crédito Oficial es un banco publico con forma juridica de
entidad publica empresarial, adscrita al Ministerio de Economia y Competitividad a
través de la Secretaria de Estado de Economia y Apoyo a la Empresa. Las Lineas de
Mediacion o Lineas ICO, son lineas de financiacién en las que el ICO actua a través
de las Entidades de Crédito (Bancos y Cajas), es decir, concede los fondos con la

intermediacidn de las citadas Entidades.

Por una parte, el ICO establece la dotaciéon econdmica total y las principales
caracteristicas y condiciones financieras de las diferentes lineas de financiacion.
Asimismo, firma los correspondientes Contratos de Financiacién con las Entidades
de Crédito para la comercializacién de las Lineas a través de sus redes de oficinas a

las que se dirigen directamente los clientes interesados.

Por su parte, son las Entidades de Crédito quienes asumen el riesgo de
impago, se encargan del andlisis y viabilidad de la operacidon, determinan las
garantias a exigir, y deciden sobre la concesion o no de la financiacién. Una vez
aprobada la operacidn, dichas Entidades formalizan los correspondientes contratos
con sus clientes con los fondos que, en el momento de la formalizaciéon de la

operacion, le son entregados por el ICO.

Las Entidades de Crédito responden en todo caso frente al ICO de la

devolucion de la financiacién otorgada por éste, al igual que el cliente final responde



frente a la Entidad, del cumplimiento de las obligaciones establecidas en la

operacion formalizada.

Condiciones
En nuestro caso solicitaremos 60,000 euros.

Concesion de la financiacion: El banco, caja o cooperativa de crédito en la que

se presente la solicitud decidira sobre la concesion de la financiacién.

Modalidad de la operacidon
Cuando el destino sea Inversion podra solicitarse bajo la modalidad de

préstamo.
Plazo de amortizacion y carencia para Inversion:

e 3 anos con 0 6 1 aino de carencia para el pago del principal

e 5 anos con 0 6 1 aio de carencia para el pago del principal
Tipo de interés de la operacidn:

e Para operaciones de 2 y 3 anos: tipo de interés Fijo o Variable (Euribor
6 meses), mas diferencial, incrementado con un margen de hasta
4,00%

e Para operaciones superiores a 3 anos: tipo de interés Fijo o Variable
(Euribor 6 meses), mas diferencial, incrementado con un margen de

hasta 4,30%.

Comisiones y gastos

La Entidad de Crédito no aplicara ninguna comision al cliente. En caso de

amortizacion anticipada se devengara una penalizacion.



Compatibilidad con las ayudas que conceden otros organismos

Esta financiacion sera compatible con ayudas recibidas de las Comunidades

Auténomas (CCAA) u otras instituciones.



Documentacidon

El cliente tiene que presentar la documentacién que cada Entidad de Crédito

considere necesaria para estudiar la operacion.

Gastos por Rubro

A continuacién se detallan los gatos que generara la compafia en los

diferentes rubros, con una proyeccion anual que va desde la puesta en marcha en

2014 hasta el 2018:

FY2014 FY2015 FY2016 FY2017 FY2018

Gastos Operativos

Salarios

Gastos relativos a

empleados
Marketing &
Publicidad

Alquiler de local

Material de oficina

€18,900 €54,000 €80,000 €100,000 €112,000
€2,835 €8,100 €12,000 €15000 £€16,800
€10,000 €20,000 <€20,000 €0 €0
€3,600 €3600 €3600 €3,600 €3,600
€600 €600 €600 €600 €600

Total Gastos Operativos € 35,935 €86,300 €116,200 € 119,200 € 133,000

Tabla 2 — Prevision de gastos 2014-2018. Fuente: Elaboraciéon Propia



Evolucién de Gastos Mensuales (Aho 1)

A continuacion se realiza una proyeccion con el detalle y la evolucién mensual

de los gastos de la empresa a lo largo del primer afio de operaciones:

€25000 (T T T T T T T T T T T T T T T T T T T

€20,000 — T T T T T T T T T T T T T T T T e e e e e e e e e

€15,000
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Figura 44 - Evolucién mensual de gatos. Fuente: Elaboracién Propia

Gastos de Personal

A continuacidn se realiza una proyeccién detallada del gasto en personal que

generard la empresa a lo largo de 5 afios 2014-2018:

Ricardo Espinoza €6,300 €18,000 €28,000 €35,000 €40,000
Rafael Delgado €6,300 <€18,000 €28,000 €35,000 <€40,000
Socio & Desarrollador €6,300 €18,000 €24,000 <€30,000 <€32,000
Total €18,900 €54,000 €80,000 €100,000 €112,000




Tabla 3 - Previsién de gastos de personal 2014-2018. Fuente: Elaboracién Propia

Ingresos Totales

A continuacidn se detalla una proyeccién a 5 afios de los ingresos totales que

generaria la empresa por cada uno de sus productos y/o servicios:

FY2014 FY2015 FY20l16 FY2017 FY2018

Ingresos
Woof! €69,300 €99,000 €495,000 €990,000 € 1,485,000
Publicidad mévil €3,262 €22,407 €30,008 €32,155 €32,761
Publicidad web €4,524 €38,814 €54,016 €58,310 €59,523
Total de ingresos €77,086 €160,221 €579,024 € 1,080,465 € 1,577,284

Costos Directos
Woof! €27,720 €39,600 €198,000 €396,000 €594,000
Publicidad movil €452 €3,881 €5,402 € 5,831 € 5,952
Publicidad web €679 €5822 €£8,102 €8,747 € 8,928
Total Direct Cost €28,851 €49,303 €211,504 €410,578 € 608,880

Margen Bruto €48,235 €110,918 €367,520 €669,887 €968,404
Margen Bruto % 63% 69% 63% 62% 61%

Tabla 4 - Previsién de gastos de personal 2014-2018. Fuente: Elaboracién Propia



Evolucién de Ingresos Mensuales (Ano 1)

A continuacion se realiza una proyeccion con el detalle y la evolucién mensual
de los ingresos totales de la empresa a lo largo del primer ano de operaciones,
evidenciando un comienzo en la generacion de ingresos a partir del noveno mes de

operaciones:

£30,000 - - - ——————————————————————
LB IE —— T e e e e e e e e e e e e e e e e e e e P R S
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Figura 45 — Evolucién mensual de ingresos. Fuente: Elaboracién Propia



Estado de pérdidas y ganancias

A continuacion se detalla el estado de pérdidas y ganancias plasmando todos
los ingresos y gastos totales de la empresa desde su puesta en marcha hasta el

2018:

FY2014 FY2015 FY2016 FY2017  FY2018

Ingresos €77,086 € 160,221 € 579,024 € 1,080,465 € 1,577,284
Costos Directos €28,851 €49,303 €211,504 €410,578 € 608,880
Margen Bruto €48,235 €110,918 €367,520 €669,887 € 968,404
Margen Bruto % 63% 69% 63% 62% 61%
Gastos Operativos

Salarios €18,900 €54,000 €80,000 €100,000 € 112,000

Gastos relativos a Empleados  €2,835 €8,100 €12,000 €15,000 € 16,800

Marketing & Publicidad €10,000 €20,000 € 20,000 €0 €0

Alquiler de local €3,600 €3,600 €3,600 €3,600 €3,600

Material de oficina €600 €600 €600 € 600 €600
Total Gastos Operativos €35,035 €86,300 €116,200 €119,200 € 133,000
U"[K.z i‘ggiﬁ"emcm €12,300 €24,618 €251,320 €550,687 €835,404
Intereses Incurridos €0 €0 €0 €0 €0
Depreciacion y Amortizacion €0 €0 €0 €0 €0
Impuestos €2460 €4,924 €50,264 €110,137 € 167,081
Total Gastos €67,246 €140,527 €377,968 €639,915 € 908,961
Beneficio Neto €9,840 €19,694 €201,056 €440,550 € 668,323
Beneficio neto / Ventas 13% 12% 35% 1% 42%



Tabla 5 - Estado de pérdidas y ganancias. Fuente: Elaboracién Propia



Margen Bruto anual

A continuacion se realiza una proyeccion del margen bruto de ganancia que

generaria la empresa SmartPet a lo largo los primeros 5 ainos de operaciones:
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Figura 46 — Evolucién anual margen bruto de ingresos. Fuente: Elaboracién Propia



Beneficio Neto Anual

A continuacion se realiza una proyeccion del margen bruto de ganancia que

generaria la empresa SmartPet a lo largo los primeros 5 ainos de operaciones:
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Figura 47 - Evolucién anual beneficio neto. Fuente: Elaboracién Propia
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