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FODA

Kinect

Microsoft

. Net

SDK

GLOSARIO

El Analisis DAFO, también conocido como Matriz o
Andlisis DOFA o FODA, es una metodologia de
estudio de la situacion de una empresa 0 un
proyecto, analizando sus caracteristicas internas
(debilidades y fortalezas) y su situacion externa

(amenazas y oportunidades) en una matriz cuadrada.

Es un controlador de juego para la plataforma Xbox
360 que permite a los usuarios controlar e interactuar
la consola sin necesidad de tener contacto fisico con

el controlador del videojuego.

Empresa multinacional de desarrollo de software y
hardware que se conoce principalmente por el
desarrollo del sistema operativo Windows y el

paguete de ofimatica Office.

Tecnologia de desarrollo de sistemas creada por

Microsoft.

Segun sus siglas en inglés, es un kit de desarrollo de
software, o conjunto de herramientas para facilitar el
desarrollo de software para una tecnologia en

especifico.



Web Sistema de distribucion de informacion accesible a

través de internet.

Xbox 360 Es el nombre de la primera consola de videojuegos

desarrollada por Microsoft.
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RESUMEN

Este estudio pretende generar un plan de negocios enfocado a la
innovacion tecnoldgica en donde se establezca de forma clara y concisa el
rumbo a tomar para generar ganancias con un sistema llamado Kinectivate, el
cual usando la tecnologia de Microsoft Kinect podra interactuar con un mapa
virtual por medio de gestos naturales, en diferentes entornos como museos,

centros comerciales, establecimientos educativos y comerciales.

Dentro de los entornos establecidos se colocara publicidad de una o
varias empresas, dando como resultado que mientras el usuario navega entre
los diferentes entornos, vaya recibiendo diferentes tipos de publicidad, y en el
caso de conocer mas sobre un producto en especifico y utilizando gestos, logre

interactuar también con este tipo de anuncios.
Esta tecnologia a su vez, estara conectada con un sistema desarrollado

en un lenguaje de programacién .NET y se utilizara el SDK de Kinect para la

interaccion con el dispositivo.

Vi
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OBJETIVOS

General

Elaborar un plan de negocios enfocado a tecnologias en donde se
establezca el modelo a utilizar en la implementacién del sistema Kinectivate,

desarrollado por medio de la tecnologia Microsoft Kinect.

Especificos

1. Seleccionar la metodologia de mercadeo del sistema de control por
gestos, que identifigue el nicho en donde se deberia de impulsar el

sistema.

2. Establecer una metodologia de promocion del sistema de control por
gestos, utilizando tecnologias de informacion y redes sociales, en donde
se establezcan las capacidades, ventajas y bondades del sistema,
comparadas con la forma tradicional de publicidad que se maneja

actualmente.

3. Crear un manual de marca del sistema de control por gestos, tomando

como ejemplo empresas tecnologicas exitosas.






1. INTRODUCCION

En la dltima época, la palabra emprendimiento ha tomado mucho auge; el
mismo ha sido por la necesidad de la sociedad de generar nuevas ideas,
capaces de mejorar todos los dmbitos de la vida, pero al final de cuentas la
razdn mas importante es ser capaz de activar la economia, generar ingresos y
empleos. El éxito del emprendimiento siempre se basa en cuanto capital se ha

generado gracias a este, o qué tanto lo utiliza cierto sector de la poblacion.

En este caso, el proyecto en general pretende emprender en un @mbito no
explotado en el pais, el cual es utilizar un sistema de gestos comandado por
Microsoft Kinect en la utilizacion de una plataforma tecnoldgica capaz de
mostrar diferente tipo de publicidad, dependiendo del tipo de usuario, cliente y

ambiente.

La idea es que al utilizar esta plataforma, los usuarios finales capten de
mejor manera la publicidad y que ellos mismos puedan navegar entre las
diferentes opciones, utilizando Unicamente su cuerpo y sus manos para decirle

al sistema la forma en que quieran mostrar la publicidad.

El capitulo uno de este estudio tiene como objetivo explicar a fondo la
historia, arquitectura y uso que se le puede dar a la tecnologia de Microsoft
Kinect, ademas de casos practicos, utilizandola sustancialmente y aplicando la
forma en la cual se le puede sacar provecho para implementar proyectos como

el de este estudio.



En el segundo capitulo se pretende establecer la forma en la cual las
interfaces funcionan, estableciendo cémo cada una de ellas ha generado
instrumentos de interaccion entre el usuario y el computador; ademas realiza
una comparacion de las tecnologias disponibles, y como el uso de la tecnologia
de Kinect ha impactado al mercado de videojuegos a nivel mundial, cémo
planea mejorarlo y qué depara el uso de esta tecnologia para la comunicacién

usuario — computador.

En los ultimos capitulos se establecera un plan de negocios enfocado a
emprendimientos tecnoldgicos y se creara un estudio de mercado en donde se
defina claramente el nicho a explotar al utilizar la tecnologia Kinect. Esto
significa que se estableceran las distintas formas en las cuales se va a cobrar
por el servicio y como los usuarios van a reaccionar ante este tipo de
tecnologia, utilizdndola para otros medios que no son los convencionales, en el

caso de la publicidad.



2. ANTECEDENTES

En el caso del proyecto, no se tiene documentado hasta el momento
ningun tipo de mercadeo utilizando este tipo de sistemas, por lo cual sera
innovador y refrescante, ademas de establecer antecedentes para futuras
investigaciones similares. En el caso de la tecnologia Kinect existe la
implementacion de varios proyectos a nivel mundial; la mayor parte de estos
proyectos son a nivel académico, como investigaciones de universidades en
donde utilizan esta tecnologia para interactuar con camaras, robots,
computadoras, etc. Un ejemplo claro es utilizar el Kinect con cdmaras de
seguridad, haciendo rastreo de las personas que entran en el espectro, y siguen

sus movimientos hasta que salgan del alcance de la camara del Kinect.

Asi como el ejemplo anterior existen muchas aplicaciones de esta
tecnologia; otro ejemplo es en la educacién, control de dispositivos, etcétera.
Hasta el momento en las busquedas realizadas por medio de varias fuentes, no
se ha logrado encontrar un proyecto en especifico en el cual hayan utilizado
esta herramienta de forma comercial, solamente en los juegos que utiliza Xbox
360.

En el caso de Guatemala, seria algo totalmente innovador y de alli la
importancia del estudio de mercado para tomar en cuenta como los usuarios se

sienten al implementar esta tecnologia y el uso que se le puede dar.






3. JUSTIFICACION

La importancia de realizar este estudio es fundamental, dado que al
plantear una guia de publicacion y promocion que se alinee con la estrategia de
ventas para una aplicacion movil, se estara cubriendo con los conocimientos
gue son brecha para lograr que un emprendimiento de este tipo tenga los

resultados esperados de retorno de inversion.

El emprendedor podra hacer uso del documento para encontrar las
consideraciones a tomar en cuenta para definir el producto, plaza, precio, y la
promocién de una aplicacion movil que sirva como interfaz de comunicacion
para flujos de informacién, asi como también aplicaciones similares en su

funcionamiento o utilizacion.

Al no contar con una guia de como plantear un modelo de mercadeo, se
hara muy dificil el establecimiento del negocio y se incurrirdn en pérdidas para
la organizacién, dado que es mas que probable que sacar al mercado un
producto sin una estrategia de ventas, pasara desapercibido por completo ante

otras aplicaciones que si lo tuvieran en cuenta.






4.  DEFINICION DEL PROBLEMA

El sistema de control por gestos es una innovacion tecnolégica novedosa,
cuyo nivel de aceptacibn y nicho de mercado es desconocido. Este
desconocimiento genera incertidumbre sobre la forma en la cual los usuarios
recibirdn esta tecnologia. El problema que se pretende resolver es una vez el
sistema de control de gestos funcione bajo un ambiente amigable y con
interfaces que llamen la atencion de los diferentes usuarios, se logre
implementar un plan de negocios enfocado a esta innovacién tecnoldgica, que
sea capaz de generar ganancias y mantener el sistema actualizado y con

errores corregidos encontrados en ejecucion.

Este problema se debe a que en Guatemala como en el resto del mundo,
se debe buscar alternativas para generar ganancias con sistemas no
tradicionales, y una de las formas que mas se usa es utilizando publicidad, la
cual debera ser no tan invasiva y mas enfocada; esto debido a que por ejemplo
en la ciudad de Guatemala cada dia existe menos espacio para colocar mas

vallas o mupis.

Por tal motivo, otras formas de publicidad por medio de la Web, como por
ejemplo en Facebook, han sido muy bien recibidas. Asi que tratando de ir por
esa misma linea, se pens6 coOmo podria ser que otro tipo de tecnologias ayuden
a ampliar el abanico de opciones en el momento de seleccionar la forma en la
cual se quiere presentar el producto de cualquier marca; asi que se concluyé
gue la mejor forma es explotar los lugares favoritos de la poblacién en la ciudad,

y en este caso son los centros comerciales.



Lo que se necesita es crear un sistema tecnoldgico, basado en Kinect, el
cual se bautiz6 con el nombre de Kinectivate, y su funcion béasica sera
interactuar con un entorno virtual, en donde conforme avance en el recorrido
seleccionado, se presentara publicidad de la marca que compré el espacio.
Otra forma de sacarle provecho es a través de la renta de todo el sistema, para
el uso por medio de juegos también enfocados a marcas en especifico.

Tomando estas ideas como base del estudio a realizar, la principal
interrogante es la siguiente: ¢Qué modelo de negocio enfocado a productos
tecnologicos se debe seleccionar para que un sistema de control por gestos

usando tecnologia de Microsoft Kinect sea funcional, rentable y atractivo?

Con base en la interrogante planteada anteriormente, se plantean las

siguientes preguntas:

o ¢Como identificar el mercado a seleccionar para la implementacion del
sistema de control de gestos, tomando en cuenta que es un producto
tecnolégicamente innovador y que se desconoce el nivel de aceptacion

gue tendra?

o ¢,Cudles seran las formas de promocionar a los usuarios finales el sistema
de control de gestos, tomando en cuenta las tendencias tecnolégicas

actuales?

o ¢Cual es la linea a seguir en la implementacion de una marca y logo

impactante con base en casos de éxito de empresas tecnoldgicas?



5.  ALCANCES

Con este estudio se pretende establecer que hoy en dia, las empresas
tecnoldgicas tienen un gran auge y que son rentables, por lo tanto el tener un

plan de negocio delimitado es el logro principal.

Al finalizar el estudio se tendran los siguientes resultados:

o Se entendera como funciona la tecnologia de Microsoft Kinect y cuales

son sus aplicaciones.

o Habra mejores practicas para la implementacién de un plan de negocios

en proyectos basados en tecnologia innovadora.

o Se sabrd como realizar un estudio de mercado, tomando en cuenta que el

proyecto a realizar tiene una base tecnoldgica.

o Podran establecerse las diferentes formas de publicitar este tipo de

herramientas tecnoldgicas en el mercado guatemalteco.

Este estudio no abarcara aspectos como:

. Creacion de un sistema de interaccion con Microsoft Kinect
o La usabilidad de la tecnologia de Microsoft Kinect

o La arquitectura a implementar para proveer de una solucién integral
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6. MARCO TEORICO Y CONCEPTUAL

La base tedrica y conceptual del proyecto se basa en los diferentes cursos

impartidos durante el primer afio de Maestria de Tecnologias de Informacion.
6.1. Administracion organizacional y tecnolégica

Es necesario entender los pasos necesarios para crear, desarrollar y
gestionar con éxito una empresa de tecnologia de la informacion. En el caso de
Kinectivate, servira como base para conocer como se comporta la tecnologia,
historia de innovaciones tecnoldgicas y como se pueden aplicar esos pasos que
emprendedores en el pasado han dejado, para no tener los mismos errores.

Algunos conceptos claves son los siguientes:

° Informacion

o Esencialmente cualquier cosa que pueda ser digitalizada como una

serie de bits puede ser llamada informacion.

° Economia

o Red social donde los bienes y servicios se intercambian de acuerdo

con la demanda y la oferta entre los participantes.

11



. Economia de la informacién

o Lainformacion es costosa de producir pero barata en reproducir.

o El precio de los productos de informacién debe ser de acuerdo con el

valor del consumidor, no de acuerdo con su costo de produccion.

° Economias de atencion

o Una gran cantidad de informacion crea pobreza en la atencion.

o Hoy en dia el problema no es el acceso a la informacion sino el

exceso de informacion.

o El proveedor de informacion puede disefiar productos que sean

altamente personalizados y por lo tanto mas valiosos.

° Lock-in

o Cuando el costo de cambiar de una tecnologia a otra es substancial

se produce este fenGmeno.
6.2. Gestion de proyectos de sistema
Desarrollar las habilidades de trabajo en equipo y liderazgo, de
organizacion y administracion de proyectos. Comprender la dinamica de trabajo

en el area de tecnologia dentro de las empresas y aplicar los conceptos basicos

de un plan de negocios.

12



Algunos conceptos importantes son los siguientes:

Proyecto

Un proyecto es una tarea disefiada para resolver un problema.

O

o Los proyectos tienden a ser unicos.

o Un equipo de trabajo debe ser definido para un proyecto especifico.

o Un jefe de proyecto es el responsable de velar porque el proyecto

finalice exitosamente.

o Elcliente del proyecto es aquel que necesita ser satisfecho cuando el

proyecto finaliza.

Servicio de TI

o La administracion de un servicio IT es una disciplina para administrar
sistemas de tecnologias de la informacién, se centra en la
perspectiva del cliente y la contribucién de la IT para el negocio.

Administracion de proyectos versus administracion de servicios

o Los proyectos tienen un fin definitivo, y el equipo de trabajo existe

solamente mientras exista el proyecto.

o Los servicios son recurrentes y deben ser evaluados mas alla de una

base temporal.

13



o Tanto proyectos como servicios pueden ser realizados por personal

interno o externo o una combinacion de estos.

Adaptabilidad

o Para que un programa sea eficiente, debe tomar ventajas de las
peculiaridades del problema, del software y del hardware en el cual

se ejecutara.

o Los programas que ignoran las estructuras de un equipo pueden

tener penalizaciones (rendimiento).

Eficiencia

o Sise conocen las caracteristicas del sistema, se puede tomar ventaja

para que este programa sea mas eficiente.

o Al hacer esto, el programa se convierte en menos adaptable para

correr en otros sistemas.

Plan de negocios

o El plan de negocios es un documento con el cual se establece la
forma en la cual el negocio va funcionar, de qué forma seran los
ingresos a la empresa, canales de comercializacion, precios de los
servicios, distribucion, modelo de negocios, organigrama de la

empresa, entre otras cosas.

14



. Estudio de mercado

o El estudio de mercado ayudara a hacer un diagnéstico del mercado al
cual se quiere apuntar y detectar las necesidades de consumo y
analizar la competencia. Ademas servird de base para generar el
plan de negocios que sera el documento mas importante dentro del

estudio especial de graduacion.

6.3. Andlisis econdémico-financiero para tecnologias de informacion

Brindar los fundamentos tedricos de la ciencia econdmica que le permitan
conocer e interpretar objetivamente la realidad nacional, tanto a nivel
microecondmico como a nivel empresarial, en un ambito tecnolégico.

. Economia

o Es la ciencia que estudia los procesos de produccion, distribucién y

consumo de bienes y servicios.

° Oferta

o Cantidad de bienes y servicios que los productores estan dispuestos

a vender a los distintos precios del mercado.

. Demanda

o Cantidad y calidad de bienes y servicios que pueden ser adquiridos

en los diferentes precios del mercado.
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7. INDICE DE CONTENIDOS

Se propone el siguiente indice de contenidos para el estudio especial de

graduacion:

INDICE DE ILUSTRACIONES
LISTA DE SIMBOLOS
GLOSARIO

RESUMEN

OBJETIVOS
METODOLOGIA
JUSTIFICACION
INTRODUCCION

1. MICROSOFT KINECT
1.1. Historia
1.2. Descripcion
1.3. Arquitectura
1.4. Uso de Microsoft Kinect
1.4.1. Aplicaciones
1.4.2. Casos de éxito utilizando Microsoft Kinect
1.5. Paquete de desarrollo de software para la interaccion con Microsoft

Kinect
2. INTERFACES DE USUARIO

2.1. Descripcion

2.2. Tipos de interfaz de usuario
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2.3. Ventajas y desventajas entre los diferentes tipos de interfaz

2.4. Interaccion persona — computador

2.5. Tecnologias con mas impacto en la interaccion persona —
computador

2.6. Microsoft Kinect como interfaz innovadora en la interaccion

persona — computador

ESTUDIO DE MERCADO DIRIGIDO AL NICHO TECNOLOGICO
3.1. Definicion del problema
3.2. Andlisis interno
3.2.1. Andlisis precio de la situacion actual
3.2.2. Analisis de coste
3.2.3. Andlisis de producto
3.2.4. Andlisis de precio
3.3. Andlisis externo
3.3.1. Andlisis del sector y mercado referencia
3.3.2. Andlisis socioeconémico del mercado potencial
3.3.3. Expectativas del mercado
3.4. Determinacion del mercado potencial
3.5. Estudio de actitudes y expectativas del publico potencial
3.6. Andlisis FODA
3.6.1. Fortalezas
3.6.2. Oportunidades
3.6.3. Debilidades

3.6.4. Amenazas
PLAN DE NEGOCIOS ENFOCADO A LA INNOVACION TECNOLOGICA

4.1. Introducciéon

41.1. Carta introductoria
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4.1.2. Portada
4.1.3. indice
4.1.4. Resumen ejecutivo
4.2. Descripcion del negocio
4.3. Mercado
4.4. Desatrrollo
4.5. Venta y mercadotecnia
4.6. Organigrama
4.7. Finanzas
4.8. Ejemplo de implementacion de plan de negocio en empresas

tecnoldgicas

ANALISIS DE RESULTADOS

CONCLUSIONES

RECOMENDACIONES

BIBLIOGRAFIA

19



20



8. METODOS Y TECNICAS

En el caso del proyecto, la metodologia a utilizar sera basada en el plan
de negocios desarrollado por CISCO, para la implementacion de empresas
tecnologicas; este plan es el resultado fundamental de este estudio. Los pasos

a seguir se presentan en la siguiente figura:

Figura 1. Procesos para un plan de mercadeo

Andlisis de la situacion actual

A\ 4
Analisis del mercado

A\ 4
Analisis FODA

A 4
Descripcién del negocio

A 4
Recursos disponibles

\ 4
Perfil del negocio

A\ 4
Promocion del sistema

Fuente: elaboracion propia.
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8.1. Analisis de la situacion actual

En esta fase se realizara un estudio de mercado en donde se establecera
el posible comportamiento del publico objetivo al que se estara enfocando el
sistema. Este andlisis se medira por medio de encuestas en linea en donde se
consultara la reaccion a este tipo de tecnologia, el conocimiento de la misma, y
cuél es la percepcion del uso para generar publicidad o acercamiento del
usuario a una marca o negocio en especifico. La recoleccion de la informacién
sera automética por medio del sistema Google Drive y con base en los
resultados, se tendra una mejor vision de como se debera de impulsar la

solucion final y el plan de negocios a implementar.

8.2. Anédlisis del mercado

Debe de analizarse el mercado actual enfocado al uso de tecnologia para
publicidad. Buscar todas las formas de publicidad convencionales y no
convencionales para comprobar posibles competidores, la capacidad de las
empresas de contratar el servicio, qué se espera en el mercado al lanzar este

sistema y cudles son las expectativas del publico que usaré el sistema.
8.3. Analisis FODA

Se debera realizar un andlisis FODA para tener una mejor vision del
mercado objetivo y cuéles son las posibles dificultades que se pueden

presentar. Este analisis también servira para identificar los posibles problemas

internos y externos, y adelantarse a ellos.
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8.4. Descripcion del negocio

Descripcion general de como funcionara el negocio, la forma en la cual

estara implementada y el nicho de mercado en el cual se explotara.

8.5. Recursos disponibles

Establecer con qué recursos se cuenta para la implementacion de cada
uno de los elementos, tanto en el negocio, como en la promocién y seguimiento.
Ademas, se debe establecer el recurso humano a utilizar para el desarrollo de
los formatos de promocion, que son al final de cuentas lo mas importante, ya

gue con esto se dara a conocer el sistema.

8.6. Perfil del negocio

En este perfil se debe establecer la visiébn de por qué se quiere crear la
empresa, y hacia donde se le quiere llevar. Ademas de hacer una descripcion

exhaustiva de las perspectivas del negocio.

8.7. Promocién del sistema

Para la promocién se debe implementar canales de comunicacion en
donde se establezca la forma en la cual las empresas conoceran sobre el
sistema a desarrollar. La principal promocion sera utilizando redes sociales y
una pagina de Internet interactiva, en donde se logre mostrar las ventajas de
utilizar esta tecnologia para la promocion de marcas y la interaccion entre

usuarios y establecimientos como museos, centros comerciales, etc.
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9. RECURSOS

Para la ejecucion del proyecto se necesitara de recursos materiales,
humanos y econémicos. Se establecen los costos del desarrollo del plan de
negocios y del estudio de mercadeo, debido a que el proyecto en forma general
va a utlizar otras herramientas, las cuales se trabajan en el proyecto
“Arquitectura del desarrollo de Kinectivate, aplicacion basada en Kinect de

Microsoft “. Los recursos a utilizar son:

o Computadora

o Hospedaje y dominio
o Vehiculo

. Encuestas

En el caso de los costos y el plan de inversion inicial seria de la siguiente
forma:

o Recurso humano: Q20 000.00
o Hospedaje y dominio: Q 1200.00
o Gasolina: Q 2000.00
° Internet: Q 2400.00
o Otros gastos: Q 1000.00
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planificado para aproximadamente 6 meses. El mismo debe iniciar en paralelo

En el caso del tiempo establecido para la creacion de este estudio se ha

10.

CRONOGRAMA

con la creacion de los médulos establecidos para la habilitacion del sistema.

cada una de las partes del plan de negocios, asi como del estudio de mercado;
todo esto serd de mucha ayuda, ya que permitird organizar de mejor forma el
desarrollo del proyecto y establecer fechas limites para no atrasar la fecha de

En este cronograma se establece el tiempo a utilizar en el desarrollo de

entrega.

El cronograma es el siguiente:

Nombre de tarea

Duracién

Plan de negacio I 130 dias
L]

Parte introductoria
Deseripcidn del negocio
Estucio de mercado
Andlisis tle consumidor
Andlisis del producto
Andlisis de la competencia
Estrateqia a implementar
Desarrolo y produccion
Ventas y Mercadotecnia
Direccitn

Finanzas

Financiamierto

Desarrollo de Pégina Wb
Implementacidn de mercad

§ tias
10 dias
45 dias

§ tias
15 dias

§ tias
20 dias
30 dias
20 dias
10 dias

§ tias

§ tias
30 dias
20 dias

Figura 2.
Comignzo Fin Predecesoras

lun 0608112 vie 0100243

lun 06108/ 2 vie 100812

lun 1310842 vie 2410812 2
lun 27008112 vie 261012 3
lun 27008112 vie 3100812

lun 0310912 vie 2100912 5
lun 24109112 vie 2810912 6
lun 0141012 vie 261012 7
lun 281012 vie 071212 4
un 1042112 vie 0401413 9
lun 07001413 vie 1801413 10
un 21001413 vie 2501113 11
lun 28001413 vie 01002113 12
lun 04102113 vie 150313 13
Iun 180313 vie 12004113 14

Cronograma de actividades

11 agosto |01 octubre |21 noviembre |11 enero

0807 | 2907 [ 1908 [ 0909 | 3009 | 20m0 [ e [o2n2 | 28m2 [ 1300 [ oam |

Fuente: elaboracion propia.
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