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Numerosos estudios reflejan la dificultad que encuentran los padres en lograr una comunicacion
efectiva con susijos. Este reto se ha acrecentado con la presencia de las tecnologias digitales, que
cada vez se presentan en nuestras vidas de una forma mas temprana y con una penetracibn mas
profunda. Si bien es cierto que la interaccion de los jovenes con estasdgi@sitesulta dificilmente
eludible, numerosos expertos sostienen que el castigo no es la solucion, y que es necesario buscar
nuevas formas para llegar a ellos.

En este contexto se presenta ELEFAM, una startup con base tecnoldgica que, mediante una app,
refuerza y estrecha los lazos entre padres e hijos, identificando sus retos cotidianos y a la vez sirviendo
como guia y consejo para su solucién. Al desempefiar un papel tan activo en la sociedad, ELEFAM
considera fundamental la colaboracion con entidad@slicas, asociaciones y marcas que contribuyan

a la creacion de un entorno positivo y favorecedor para las relaciones parentales.

Conocida la mision y los objetivos de la startup, es momento de realizar un estudio de mercado que
arroje informacion sobre eéntorno econdémico, sociocultural, tecnoldgico y legal en que nos
desarrollamos, y la competencia a la que nos enfrentamos. Esto nos aporta los conocimientos
necesarios sobre cuales son nuestros puntos fuertes y nuestras debilidades, y con ello, defirar nu
estrategia de diferenciacion. Entre las grandes virtudes de ELEFAM destacan el acceso a personal
especializado y a una comunidad de familias que pueden aportar su experiencia, apoyo y consejo para
hacer mas armoniosa la convivencia y educacion dedqgeefios de la casa.

Para llevar a cabo nuestro propdsito, seguiremos coplan de operacioneslistinguiendo en tres
apartados: aspectos técnicos, organizativos y sociales tanto de la startup como de la app.

Con respecto s aspectos técnicose han cubierto:

9 Funcionalidades de la app para las fases iniciales y finales del des&uwalloinco en total:
las consultas que los padres realizan a profesionales como psicélogos y pediatras contratados
para la app sobre su relacién con sus hijoglitémica en la que los padres pueden poner
retos a sus hijos para mejorar la convivencia familiar y la comunicacién con ellos, un foro para
interaccion entre usuarios donde se consulten dudas y se proponen retos para la comunidad,
un apartado para colabarion con empresas afines a nuestra filosofia de mejora en el ambito
doméstico y por ultimo, la inclusién de las figuras de profesor y estudiante para usar ELEFAM
como herramienta complementaria en las aulas.

1 Las plataformas en las que esta disponible EMEBmartphoneg\ndroid, IOS y tablets, junto
con nuestra wekblog, que se usard como herramienta de marketing y contendra entrevistas
con nuestros profesionales y valoraciones de usuarios.

1 Frentes front y backnd de desarrollo, donde se muestra la ingarfcon las funcionalidades
de ELEFAM y se explica el funcionamiento de la base de datos para su funcionamiento 6ptimo
ademas del tipo de almacenamiento implementado, un hibrido entre servidores fisicos y en
la nube.

1 Control de calidad, con el que mediremia satisfaccion de los usuarios con la app a partir de
pop-ups y correos no intrusivos



En los aspectos organizativos se han cubierto:

1 Cronograma de desarrollo de la startup: cuenta con 11 fases, cada una con una duracién e
hitos distintos. Algunas desstas campafias comenzardn simultaneamente pero se
desarrollaran con plazos distintos. Quedan claramente representadas graficamente en el
esquema de cronograma de dicho apartado. A continuacién se enumeran las fases de
desarrollo por orden de inicio y loids que contienen entre paréntesis: ppeogramamacion
(estudio de mercado, fase de financiacion, campafias de contratacion de personal de
desarrollo y personal especializado), programacién de la versidon beta, captacion de clientes
(captaciéon de primeroslientes, campafia publicitaria y percepcion de primeros ingresos de
suscripciones), programacion de la version 1.0, programacion de la version 2.0, negociacion y
acuerdos con empresas, programacion de la versién 3.0, inclusién en la educacion, relacion
estrecha con empresas, refuerzo de influencia nacional y finalmente, internacionalizacion.

1 Seguimiento interno del éxito de la startup: comprobamos que ELEFAM sirve al propdsito para
para el que ha sido creada, mejorar las relaciones entre padres, madreserhgdiante
preguntas periddicas a los usuarios sobre la relacion con sus hijos y si considera que los retos
estan siendo (tiles para mejorarla. Incluso si la cantidad de respuestas no es la esperada,
tenemos 2 indicadores mas de que ELEFAM estaria enmdplio prometido: el porcentaje
de retencioén de clientes y el registro interno de retos completados en la app.

Por ultimo, en lo que se refierelas aspectos sociales se indica un plan de ayuda a familias que no
estén en condiciones de pagar un psicolggana posible colaboracion con la ONCE para contratar
personal en un futuro.

Otro aspecto de gran importancia para lograr la consecucion de los objetivos de la startup es la
definicion de urplan de marketing. Este plan brinda a la empresa una visiéa dtatos objetivos y

coémo alcanzarlos. En este caso el objetivo es tener una base de 15000 usuarios para el mes 6 tras la
salida de la aplicacién al mercado, y este objetivo se intentara conseguir mediante un plan estratégico
de marketingSe distinguen dopartes diferenciadas:

f Unaprimera partequeO2 Yy &AaGANY Sy I+ NBIFfATFOAsy RS dzyl
relaciones publicas digitales (PR), promocionando la aplicacion en portales, webs y paginas
personales donde se tenga visibilidad por partela padres, obteniendo notoriedad de
marca.

f 9y aS3adzyR2 fdz3IF NE dzyl OF YLI 3+ RS GLISNF2NXI yO
enfocado en convertir en usuarios dados de alta FrtEFAMpor medio de anuncios,
marketing digital y ASO (App store optiation).

Desde la aplicacion se van a buscar sinergias con otras marcas que deseen colaborar con el proyecto
y que proporcionen descuentos a aquellas personas que usen la aplicacién y cumplan retos. De esta
manera se tratard de fidelizar al cliente a ldiggrion.Estas marcas deberdn ser afines a nuestra
ideologia de crear habitos saludables y fomentar comportamientos positivos en las familias.
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Por ultimo, es necesario evaluar la factibilidad econémica de la startup por medio de un analisis
financiero. Ee analisigpuede resumiseen la valoracion de tres escenarios los cuales diferiran en el
namero de clientes que se conseguiran captar. EIl método elegido para esta diferenciacion es la
modificacion del porcentaje de clientes que aceptan continuar conderipcion después del primer

mes de prueba.

Los distintos escenarios seran:

1 Escenario 4Optimista: 30% de conversién a cliente de pago y un 20% de pérdida de clientes
ya captados, con este ratio se obtendra una TIR del 32%. Bajo este escenario péapieina
una mayor inversion en personal propio de la APP.

1 Escenario 2Realista: 20% de conversion a cliente de pago y un 20% de pérdida de clientes ya
captados, con este ratio sera con el cual calcularemos el nimero de clientes minimos para
obtener beneitios que serd en un mes sin publicidad de 4.440 clientes y en un mes con
publicidad sera de 13.862 clientes.

1 Asimismo en este escenario se obtendra una TIR del 24%, un pagbi2kneses ( teniendo
en cuenta los tres primeros meses de creacion de la APP), adicionalmente se tardaran 7 meses
en lograr que los ingresos de la APP sean superiores a los gastos de la misma.

1 Escenario 3Pesimista: 10% de conversion a cliente de paga 20% de pérdida de clientes
ya captados. Este escenario serd util para observar si para unos criterios mas desfavorables el
proyecto seguira siendo rentable y pese a la bajada de la TIR al 13% esta seguira teniendo un
valor minimamente atractivo.
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1 Plan estratégico

1.1 Antecedentes, mision y vision de la startup

"Ser padre es la Unica profesion en la que primero se otorga el titulo y luego se @asana’. Con

esta frase Luis Alejandro Arango hace referencia a la complicada tarea que conlleva para un padre la
educacién de sus hijos. De acuerdo con un estudio realizado en 2018 por Fatherly a 2.000 padres de
nifios en edad escolar, alrededor del 70&dak padres afirman que luchan por comunicarse de forma
significativa con sus hijos.

Educar en tiempos de internet representa mas si cabe un reto para las familias, ya que el mundo digital
ha cambiado de modo radical nuestra manera de informarnos, de cimawnos y relacionarnos con

los demas. El acceso tan temprano de los jovenes a los dispositivos tecnoldgicos es un factor muy
importante a tener en cuenta. De acuerdo con el periddico EL PAIS, en base a numerosos estudios, el
95% de los nifios de 10 afioarhaccedido a internet en alguna ocasion sin ningin control por parte

de un adulto, nueve de cada 10 nifios menores de tres afios han estado expuestos a pantallas y el 86%
de los nifios 12 afios ya tienen un movil propio.

No obstante, y encontraaloquemégci L2 RNNFyYy LISyalNE afla LIyalrtfl
ellas, pueden convertirse en una valiosa fuente de informacion y aprendizaje, nos facilitan un acceso

facil y rapido a contenidos y nos permiten la interaccion con otras personas de foréraichny
RAOGSNIARIFé¢X asS3agy AYyRAOF {2yAl [s5LIST L3ItS&arlas
familias. De hecho, tal y como revela otro estudio del mismo medio, el castigo tampoco es eficaz, ya

gue cuanto mas deseamos algo, mas lo hacemasjgi® mejor el ejemplo paterno para el buen uso

de la tecnologia.

ELEFAM, entiende el desafio que supone para las familias la interaccion de forma efectiva, y quiere
ofrecer una solucién a ello. Vemos en la digitalizacibn un mundo que cuenta con defecbos
también con multiples virtudes que se traducen en oportunidades como sociedad. Por ello, la mision
de nuestra startup es el disefio y comercializacion de una aplicacién digital que permita reforzar la
comunicacion entre padres e hijos. Por medio deFHAME pretendemos conocer cuales son esos retos
cotidianos a los que se enfrentan las familias y, apoyandonos en experiencias exitosas y en personal
especializado, buscar soluciones para hacer méas sencilla y exitosa la comunicacion/convivencia entre
estas as partes. Queremos escuchar a las dos partes, padres e hijos, y llevarlos a un punto comun
gue persiga como fin dltimo la mejora de la relacion fraternal.

Con ELEFAM tenemos como objetivo jugar un papel activo en la sociedad y convertirnos en un app de
referencia para familias, y por ello buscamos colaborar con entidades publicas (colegios,
ayuntamientos), privadas y asociaciones que permitan el uso de nuestra app una experiencia lo mas
enriquecedora y economica posible.
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1.2 Estudio de mercado

1.2.1 Andlisis de factres externos: analisis PESTEL

A continuacion se estudian los factores externos mas relevantes y con mayor impacto para el
desarrollo de la startup. Se han decidido omitir los factores politicos y ecolégicos dada que su
repercusion es menor al resto de faes paranuestra startup en particular No obstante,
permaneceremos atentos a la evolucion de estos aspectos en un futuro para tener en cuenta nuevos
cambios normativos que puedan ser influyentes.

1.2.1.1 Factores econémicos:

Espafia todavia sufre las consecuasael COVID en su economia, siendo la mas rezagada de la UE
en la recuperacion de la pandemia. Esto, sumado a la elevada inflacion que sufre nuestro pais,
motivada en gran parte por los elevados precios de la energia, ha llevado a una pérdida del poder
adquisitivo de la poblacién.

No obstante, el crecimiento de las tiendas de aplicaciones se prevé que continle siendo fuerte. Se
pronostica un aumento del gasto mundial de los consumidores en aplicaciones méviles y del nimero
de descargas, y ya en 2024 seargpque los ingresos de aplicaciones que no sean juegos superen a
aquellas que si lo son.

1.2.1.2 Factores socioculturales:

La penetracion de las tecnologias en la sociedad actual es cada vez mas profunda, y mas temprana. La
mitad de los nifios espafioles de has@®s (el 48%) tiene su propia tablet y uno de cada cuatro tiene

su propio movil. El resto toma prestados los de sus padres. Sobre el tiempo de uso, un 40% los utiliza
a diario, un 24% los usa mas de tres dias por semana, el 21% solo los fines de seni&i% gsegura
utilizarlo anicamente de forma puntual. El dia que los utiliza, la mitad (el 49%) extiende su uso entre
una y dos horas, el 26% emplea menos de una hora y uno de cada cuatro dedica mas de dos horas a
los dispositivos electronicos.

Como esevidente, una presencia tan alta de estos dispositivos trae nuevas preocupaciones a las
familias, entre las que se encuentra la privacidad. Un 60% de las familias con hijos de hasta 8 afios
utilizan algun sistema de control parental y hablan de la impordéade seguir unas normas basicas

de seguridad cuando utilizan sus dispositivos electrénicos. Esta concienciacion, no obstante, parece
no ser suficiente, y es que la realidad es que un 95% de los nifios de 10 afios han accedido a internet
en alguna ocasiénrsningun control por parte de un adulto.

1.2.1.3 Factores tecnolégicos:

El acceso a la tecnologia ha aumentado globalmente de forma muy significativa en las Gltimas décadas.
En el afio 2000, solamente un 6,7% del mundo usaba internet, mientras que en 2017 lderigad
poblacién ya lo hacia. Segun datos de CISCO, en el afio 2023 habrd 29300 millones de dispositivos
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electrénicos conectados a Internet (la mitad de ellos seran cosas de 10T) y 5300 millones de personas
conectadas a Internet (dos tercios de la poblacidB¥toy representa una cantidad de casi 6
dispositivos digitales por persona.

Pese a la llegada de nuevas tiendas de aplicaciones (Mi Store de Xiaomi, AppGallery de Huawei), las
que continian dominando el mercado son Google Play Store (Android) y Appde(Spple). El

primero cuenta con un total de aplicaciones en torno a los 3 millones mientras que la tienda de Apple
se sitta cerca de los 5 millones.

Pese a una mayor oferta de apps, Apple Store obtiene un menor nimero de descargas totales y crece
a un rtmo menor que su competidor, pero logra una mayor cantidad de ingresos por parte de sus
usuarios. De acuerdo con los datos del tercer trimestre de 2021, los ingresos brutos de aplicaciones
de Google Play Store se sitian en 12.1 mil millones de ddlarestrasiejue la App Store de Apple

esta cerca de duplicar esa cifra con 21.5 mil millones de ddlares.

Estos nimeros representan el gasto de descargas de aplicaciones pagas, suscripcionpsy
dentro de la aplicacion. Los usuarios de Apple dominan ebgastaplicaciones, casi el doble que los
usuarios de Android.

1.2.1.4 Factores legales:

Es importante prestar atencion a aquellas normas relacionadas con la confidencialidad, proteccion de
datos y nivel de seguridad, ya que estas condicionan como debe reaéttnesamiento de los datos
personales de los usuarios.

De acuerdo con la normativa vigente, se debe prestar atenciér_ayldOrganica 3/2018, de 5 de
diciembre, de Proteccién de Datos Personales y garantia de los derechos digitples®stipula, en

su aticulo 5, el deber de confidencialidad de los responsables y encargados del tratamiento de datos.
Asi, la ley organica especifica tres puntos:

1 Los responsables y encargados del tratamiento de datos asi como todas las personas que
intervengan en cualquidiase de este estaran sujetas al deber de confidencialidad al que se
refiere el articulo 5.1.f) ddReglamento (UE) 2016/679ue sefala que los datos deben ser
tratados de tal manera que se garantice una seguridad adecuada, incluida la proteccion contra
el tratamiento no autorizado o ilicito y contra su pérdida, destruccion o dafio accidental,
mediante la aplicacion de medidas técnicas u organizativas apropiadas («integridad y
confidencialidad»).

1 La obligacion general sefialada en el apartado anterior seriplementaria de los deberes
de secreto profesional de conformidad con su normativa aplicable.

1 Las obligaciones establecidas en los apartados anteriores se mantendran aun cuando hubiese
finalizado la relacién del obligado con el responsable o encargadmatiehiento

Por otro lado, el articulo 6 de dicha ley orgénica indica que, el tratamiento de los datos del usuario,
ademas de ser correcto y basado en la confidencialidad, requiere en todo momento el consentimiento
del afectado. Asi:
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1 De conformidad con laispuesto en el articulo 4.11 del Reglamento (UE) 2016/679, se
entiende por consentimiento del afectado toda manifestacién de voluntad libre, especifica,
informada e inequivoca por la que este acepta, ya sea mediante una declaracion o una clara
accion afimativa, el tratamiento de datos personales que le conciernen.

1 Cuando se pretenda fundar el tratamiento de los datos en el consentimiento del afectado para
una pluralidad de finalidades sera preciso que conste de manera especifica e inequivoca que
dicho corsentimiento se otorga para todas ellas.

1 No podra supeditarse la ejecucion del contrato a que el afectado consienta el tratamiento de
los datos personales para finalidades que no guarden relacibn con el mantenimiento,
desarrollo o control de la relacion doactual.

Con respecto al nivel de seguridad requerido por los datos a tratagaDecreto 1720/2007, de 21

de diciembre, por el que se aprueba el Reglamento de desarrollo de la Ley Organica 15/1999, de 13
de diciembre, de proteccion de datos de caractpersonal refleja un nivel medio de seguridad de
aplicacion para aquellos datos que, por su finalidad de tratamiento, puedan suponer un riesgo mas
elevado para los derechos y libertades de los individuos. Este nivel de seguridad se aplica a los datos
relativos a condenas o infracciones penales, o a aquella informacién cuyos responsables del
tratamiento sean la Seguridad Social y las Administraciones tributarias. También tendran este nivel de
seguridad los datos que revelen caracteristicas concretassdgudadanos y que permitan conocer y
evaluar determinados aspectos de su comportamiento o personalidad.

En su capitulo Ill, Medidas de seguridad aplicables a ficheros y tratamientos automatizados: Seccion
2.2 Medidas de seguridad de nivel medio, se egtablla informacion referente al responsable de la
seguridad, la gestion de soportes y documentos, la identificacién y autentificacién y el registro de
incidencias, entre otros, que son de obligado cumplimiento para el tratamiento de datos de nivel de
seguidad medio.

Otros aspectos legales a tener en cuenta son los aquellos que estipulan las plataformas de los
dispositivos en los que la app va a estar presente. Con esto se hace referencia a los dos principales
plataformas de apps, ITunes (I0S) y Google(Rlzgroid):

i Términos y condiciones de los servicios de contenido multimedia de Apple
(https://www.apple.com/legal/internetservices/itunes/es/terms.html

1 Acuerdo de Distribucion para Desarrolladores de Google Play
(https://play.google.com/itl/ALL _mx/about/developedistribution-agreement.htm)

1.2.2 Andlisis de factores internos: Analisis DAFO

Conocidos los factores externos en los que se desarrolla la startup, es momento de realizar un analisis
interno, diferenciando entre las distint&srtalezas y debilidades que presenta ELEFAM, y como estas
se relacionan con el exterior, en forma de oportunidades y amendzasorma simplificada, el
siguiente cuadro presenta toda la informacién descrita:
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DEBILIDADES

- Inexperiencia en el desarrollo de aplicaciones
méviles

idad de di: itivos digi
por parte de las familias
- Grandes esfuerzos para posicionarse en un
mercado muy competitivo
- Puede verse como una app intrusiva en aspectos
privados familiares

- Colab imitad.

actualizados

con otras entidades,
ya que deben estar alineadas con la
misién de la startup

FORTALEZAS
- Producto novedoso
- Facilidad de uso y que permite al
usuario configurar su contenido, mejor
experiencia de uso
- Facilmente actualizable y con facilidad para
obtener datos de experiencia de usuario
- Profesionales especializados, voluntarios
expertos
- App colaborativa entre familiares y de aplicacién
cotidiana que favorece el engagement del publico
- Disefio basico y adaptativo con el tiempo, puede
estar rapidamente en el mercado

1.2.3 Estudio de competidores

AMENAZAS

- Ritmo de innovacién elevado en el sector

- Posibilidad de entrada de nuevos competidores

- Posibilidad de ser absorbido o replicado por

grandes compaiiias digitales

- Sector poco regulado, los cambios legislatives

pueden afectar a la startup

- Barreras i ala hora de

financiacién o colaboracién con entidades
publicas

OPORTUNIDADES

- Gran nimero potencial de compradores, target
amplio y que soluciona problemas cotidianos
cada vez mas presentes en la sociedad

- Es sencillo encontrar fuentes de financiacién
(crowdfunding, campafias de financiacién de
instituciones publicas, beneficiencia)

- Aumento de la digitalizacién de la sociedad y de
una mayor cantidad de dispositivos con los que
interactuar

ELEFAM se presentata la sociedad como una app innovadora para fortalecer los lazos familiares y

la comunicacién. No obstante, el mercado de las aplicaciones digitales, como ya se ha visto, evoluciona
a pasos agigantados y una alta competitividad queda patente. Por ellapesscindible realizar un
andlisis de los principales competidores que se presentan hoy en dia en este mercado, que
caracteristicas presentan y cémo de exitosos son; con esta informacion, se podra comprobar si
verdaderamente ELEFAM cuenta con esos eléoseque la hacen diferenciarse del resto y lograr
alcanzar sus objetivos de forma més eficaz. Se analizan 4 principales competidores:

1 Our Home:4,1 de valoracion media (4,34 mil resefias), mas de 500 mil descargas. En
plataformas Android, IOS y website.
1 Child Reward4,6 de valoracion media (416 resefias), mas de 50 mil descargas. En plataformas

Android e 10S.

1 Nipto: 4,6 de valoracion media (1,14 mil resefias), mas de 100 mil descargas. En plataformas
Android e 10S.

1 Flatify: 4,9 de valoracion media (294 efsas), mas de 10 mil descargas. En plataformas
Android e 10S.

A continuacion se presenta una tabla comparativa con las principales caracteristicas de estos
competidores frente a ELEFAM:
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Como puede observarse, existen dos particularidades que difereaciamestra app frente a la
competencia. Por un lado, ELEFAM prioriza canales de comunicacion entre usuarios de la comunidad
frente a chats y encuestas de miembros de un mismo nucleo familiar. Esto es asi ya que, de acuerdo
con nuestros estudios de encueste] los padres consideran de gran utilidad y efectivas otras
experiencias parentales y en ningin caso la app quiere reemplazar la comunicacién del dia a dia entre
familiares, sino reforzarla. Ademas, como entendemos que existen retos cotidianos de fifidetsa

y complejidad, nos apoyamos en personal especializado que puede servir como asesoramiento o
apoyo para la resolucién de estos problemas.

Por otro lado, si bien es cierto que parte de la competencia plantea actividades familiares y
recompensas en esgio y tiempo, ninguna de ellas concreta las marcas que pueden estar involucradas
en el proceso. ELEFAM ve en esto una clara oportunidad, no sélo porque puede favorecer a las familias
a conseguir ofertas y descuentos, sino porque, al realizar un filtremlogode las entidades que se
alinean con su cultura corporativa, se presenta como una plataforma para la oferta de planes
familiares saludables.

Una vez conocido cual es la mision y visiéon de la empresa y en qué entorno se desarrolla, es momento
de espedicar como se van a lograr estos objetivos por parte de la startup, o dicho de otro modo, su
plan de operaciones.
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2 Plan de operaciones

Este apartadocontiene aspectos técnicosle la aplicaciéon propiedad de la startupagpectos
organizativosdel desarrollatanto de la startup como de la aplicacion de su propiedializa con
un apartado deaspectos sociales

2.1 Aspectos técnicos

2.1.1 Funcionalidades de la aplicacion:

2.1.1.1 Primeras funcionalidades

Las primeras funcionalidades que implementara la aplicacion seratefaccion con profesionales
contratadospara resolver dudagn un foro interno a la app la interaccion entre padres e hijos a
través de retosy juegos:

T

Interaccion con profesionales:

En la aplicacion estaran registrados una seripriéesionales entre los que sencontraran
psicélogos, pediatras, fisioterapeutas, entrenadores deportivos y profesores particulares

Su funcion sera la deesolver dudas personales a los padrgge usan la app. Estas dudas
estarian relacionadas con las dinamicas que tidnsrpadres con sus hijos. Cuando la base

de usuarios todavia no sea grande, estas dudas se responderan personalmente y el trabajo de
este personal sera ir acumulangoeguntasfrecuentesy susrespuestas eriorma de FAQs

para agilizar el proceso de caldracremento de los usuarios, cuando ya no se pueda tener un
trato tan personalizado y dedicado.

Este trato individualizado no se perdera en su totalidackn casospeliagudos o muy
especificose podra acudir directamente a estos profesionales para ctankd dudas. Cabe
mencionar que se respetara siempre la confidencialidad y privacidad de datos bajo el secreto
profesional correspondiente gyue los usuarios se veran amparados potéy Organica
3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccion de Datos Persesal garantia de los derechos
digitales puesto que somos conscientes de que manejarema®s delicados y muy
personalesde indole médica y psicoldgica entre otros.

Retos:

Lospadres y madresegistrados en la appodran escribir retos a sus hij@asmodo de juegos.
Lafinalidad deestosretos es doble

Dinamizarlasrelaciones entre padres e hijpeyudando a mantenerlos conectados,

a quecompartan momentos de calidadPorejemplo, losretos podrian consistir en

gue los nifios inventen juegos de naegara jugar con los padres por la tarde. Los
padres podrian recompensar a sus hijos por poner y completar retos a modo de
incentivo si quisiesen. Estas recompensas no tienen porqué ser dinero, puede ser
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perfectamente que, si por ejemplo al hijo le gustapelicula, que toda la familia la

vea a la hora de cenar.

Puede servir tambiéncomo medida educativasi los comportamientos que
desarrollan los miembros de la familia no son los mejores, por ejemplo, rsfilos
desobedecen sistematicamenta sus padre® si sonirrespetuosos En este caso,
ponerretosen la app puede ayudar a los nifios a desvincular a sus padres de la figura
autoritaria a la que no quieren obedecer. Los nifios realizarian los retos por diversion
o por el incentivo de una recompensa quéegan y los padres estarig@aducandolos

con mayor facilidadUnejemplo de recompensaodria ser, en el caso de herman@s,

dar prioridad al hij@ que complete antes sus tareas para elegir una pelicula por la
noche o asignar una paga semanal a los nifiosieeidn de cuanto ayuden en casa o

de si hacen sus deberes del colegio cuando tienen que hacerlos. Si por algin motivo
estos retos no estan resultando todo lo efectivos que se esperaria, el usuario podria
consultar su situacion al personal especializaddedepp, entre los que estarian los
psicélogos y pediatras.

Cabe destacar que estostos los crean los propios usuarigsira su circulo familigrestan
adaptados a sus necesidadé&sta funcionalidadde la appevolucionaracon las siguientes
versiones.

2.1.1.2 Furcionalidades posteriores

En futuras versiones de la app se crearan 3 funcionalidades implementadas en el orden que se citan
de acuerdo con etronograma de desarrollo, que sera explicado posteriormente. Estas sfumaun

para interaccion de usuariqain afrtado paracolaboracion con empresas y las figuras de alumno y
profesor.

1 Foro para interaccién de usuarios:

Se abrird urforo anénimo por defecto en el que logsuariospueden interaccionar

con otros. El usuario puede habilitar la opcion de ser reconoEisi@ foro se usa para
plantear dudas, respondondérselas a otrasuariosy publicar retospara que el

resto de usuarios de la comunidad los use en sus familias o les sirva de inspiracion
para implementar sus propios retos. La razén de ser de este foquesxisten
problemas y situaciones que cada particular cree especificos de su situacion pero que
en realidad se dan, de una u otra forma, en muchas familias. Conforme aumenta la
base de usuarios también lo hace la de retos disponibles.

Esteforo se combmaconalgunos elementos dgamificacion se incorpora usistema

de puntuacion a los usuarios basado en como valomtnos usuarios tanto las
respuestas a sus dudas y en funcién como los retos y juegos que plantea cada usuario
para la app. Se les concedem boost de experiencia si el reto que plantea un usuario

se vuelve popular entre los usuarios de la app. Todogdoarios tendransu propia

barra de experienciaque iran rellenandgara subir de nivel A los usuarios les
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interesara subir de nivel por lo que se explica en el siguiente punto, pero cabe
adelantar que existirddos formas de ganar experiencieesta es la primera

9 Apartado para colaboraciéon con empresas:

La aplicacién también colaborara amarcas o comercigguetendranun espacio dentro de
laappen la quepublicaran retoscuyarecompensagpor completarlosson descuentos en sus
productos o serviciogdesde este espacio también se puede contactar con el servicio de
atencion al cliente de estas).De esta forrea,consigue hacer publicidad de estos comercios
sin necesidad de anuncios ni correos, es decir, de forma no intrusivdedmsentosa los que

se pueden acceder sgnas cuantiosos cuanto mas nivel tiene el usuanero subir a niveles
altos exigen dediganas tiempo y completar retos mas dificiles.

Lasmarcas que colaboraramon nuestra startup deben seafines a nuestra filosofia de
mejora en el &mbito familiay por lo que quedaran fuera de dicha colaboracién aquellas que
no pasen por nuestro filtro, paejemplo, estariamos dispuestos a colaborar ¢@Casa del

Libro: la marca propondria un reto de leer un libro al mes, comprado 0 no en sus
establecimientos, y la recompensa podria ser un cupdn descuento para un best seller en su
cadena de establecimieos.

De esta forma todas las partes perciben beneficio: la app recibe unos ingresos de la casa del
libro por publicitarse y tener presencia en al app, la casa del libro recibe los ingresos
correspondientes al incremento de la venta de libros motivado palescuento ofrecido a

los potenciales clientes y los usuarios de la app disfrutan de dichos descuentos mientras
inculcan en sus nifios el habito de la lectura.

Otro ejemplode colaboracién con marcas o comercios podria ser que estas ofrezcan entradas
a evantos exclusivos, o de forma anticipada, con asientos bien posicionados. Podriamos
colaborar corempresas que poseen scappeoms, de forma que se oferten sesiones como
recompensa a retos que impliqguen hacer quinielas en casa. Cabe la opcién de que
restaurartes que ofrezcan platos saludables tengan cabida en la app, de forma que pongan
retos de comemdeterminados platosaludables durante una semana y comecompensaun
descuento en sus locales 6 un vale por ceaa/comida familiar

Losretos propuestos pormarcasy usuarios, ademas de lasteraccionesentre usuarios,
pasaranpor elfiltro de un equipo demoderadorescontratados para la app a fin de evitar
comentarios obscenos, comportamientos poco éticos y/o morales, retos peligrosos,
denigrantes o inmoralg y todo tipo de actividades poco amigables y/o irresponsables. La
moderacién base esta automatizada, los moderadores entran en juego para manualmente
realizar su labor cuando el sistema no pueda hacerlo solo.
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1 Implementacién en aulas, figuras ddumno y profesor:

Uso de estesistema de retos en las aulas, para dinamizar el aprendiziageimplementacion

de esta funcionalidad es mas complicada puesto que deben verse implicadas instituciones
ajenas a nuestra startup, por lo que estas funcionalidagida fase de desarrollo que las
alberga serampcionaks y estaran sujetas a la evolucion y el recibimiento que tenga la app.
La idea basica es que Ipofesoresde las aulas terminen teniendo un usuario dentro de la
appy que, en esta, puedg@nepararretos para sus alumnosuya ejecucion por parte de estos

les suponga unmejoraen lapuntuacion para sus evaluaciones

2.1.2 Plataformas

Esta aplicacién estara disponible en dispositivos méviles, tanto Android como 10S, y tablets. A su vez,
contara con ungagina web de tipologia blog en la que quedan registradas experiencias de usuarios
y entrevistas tanto con los profesionales que pone la aplicacion a disposicion de los usuarios como de
los usuarios que asi lo deseen y los que participaron en las etapestele de la misma.

2.1.2.1 Frentes de desarrollo

El desarrollo de la aplicacion tiene 2 frentes, el frend y baclend.
9 Desarrollo Frontend

Incluye el disefio de la interfaz de la app, de su sistema de navegacion, la interaccion con el usuario,
las animacione que se despliegan en pantallaely procesamientode datos. A continuacion se
presentan una serie de imagenes del disefio preliminar de la interfaz, empezando por la pantalla de
registro:

o Login:

(W

Elefam

Pantalla de Login cada vez que se inicia la app
para poder acceder cualquier usuario para
proponer retos o ver su progreso

Perfil adulto tiene acceso a validary
crear retos

— ¢Quién eres?

Papa
Perfil alumno tiene acceso a
visualizar y conocer su progreso

Natalia

Mama

Botdn ‘Nuevo’ para Registrar nuevos perfiles
en la APP

Pueden aparecer terceras personas como
el profesor de clases particulares

00POS6

z
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Esta pantalla permite el accesodistintos usuariosdesdeel mismo dispositivg entre los que se
encuentra los padres, sus hijos, que podrian acceder desde el movil de los padres o desde el suyo
propio, ademas del personal de la app. Esta pantalla se inicia al abrir la app si tenemos un nifio
pequefio y le dejamoal teléfono o si se dispone de una tablet familiar. Para implementaciones a largo
plazo de la app en las aulas, también podran acceder alumnos y profesores.

o0 Tareas

Elegir entre los usuarios para

conocer los retos que le afectan Cuadro de reto donde aparecen los

usuarios, la tarea y la recompensa

Para maxiretos ( +1 mes) aparece la barra

Pantalla de ‘Tareas’ se pueden ver de progreso

todos los retos que propone o le
afectan al usuario

En la pestaia de tareas se tienen disponibles en la parte superior a todos los udealdoapp.
Pinchando en cada uno de ellos, se pugde los retos que ha lanzado o ha recibidie manera
directa, también se puede ver tiescripciondel reto y larecompensagque se obtiene si se ejecuta
correctamente. Si los retos son de larga duracidade aparecer una barra de progreso para animar
en todo momento al usuario.

Por ultimo, los adultos tienen un nivel de interaccién mas alto que los hijos. Los padres o tutores tienen
la opcion de crear y validar los retos mientras que los hijos puedeeal vivel de progreso de sus
retos y pueden incluso poner retos a los padres (cuando el adulto de temporalmente el control al hijo)

0 Buscar
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Los retos mas relevantes se
pueden encontrar por
categorias

En la pestaia de ‘Buscar’ se

pueden encontrar retos creados

por profesionales o por otros
usuarios

Retos clasificados por
numero de valoraciones

Alimentacion PRSI )
—_— s o Retos privados con

p

W <) promociones

eh;

En el segundo icono inferior tenemos la pantalla de buscar, aqui se podran encontrar millones de retos
categorizados poSalud, Educacion, Deporte, Alimentacion, Hobby y otr@ichos retos seran
escogidos de otros usuarios 0 propuestos por nuestros prmfates. Pinchando en cualquiera de las
categorias se pueden ver los retos solo de esa clase. Estos estaran ordenados de mayor a menor por
namero de valoraciones ya que cuando se valida un reto se ofrece la opcion de valorar de 0 a 5 estrellas
si ha funcimado, originalidad o criterios propios. También se mostraran retos privados, marcas afines

a la app, en los que se puede conseguir descuentos o ventajas en eventos.

0 Nuevo Reto

@ meam g

Usuario que interviene en el reto
Nuevo Reto

Nombre y Recompensa en el
reto

Fecha del reto

En la pestaia de ‘Nuevo Reto’ se pueden
crear los retos totalmente personalizados

En el boton de + tenemos la opcion de proponer nosotros mismetos, persmalizarloy adecuarlo

a nuestrasecesidadesEste es el gran poder de la app ya que cada familia tiene unas necesidades, y
para los menos creativos existe la opcién de los retos categorizados, el foro de usuarios anénimos o la
ayuda de un profesional.
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o Ayuda Profesional

En la pestafa de ‘Ayuda’ se
puede contar con el servicio
de un profesiona

Ayuda
@5+ Profesional

Buscar cualquier
profesional para resolver
dudas

Psicélogo
Nutricionista & @®

Se puede contactar por
teléfono y email

Profesor 20

Entrenador P. @@

Elefam es una recomendacion,
no sustituye a un profesional

Por ultimo, en el icono superior derecho se encuentra la ayuda profesional, por la cual la aplicacion
tiene una cualidad diferencial y un alto valor afiadido. Se podra acudir cuando el usuario no haya
podido solucionar su problema por signi con la ayuda de la comunidad. En ese caso se dispone de
médicos, psicologos, nutricionista$ LI NI NXB | fcondulkapir viadetefrjcezh raMJ

9 Desarrollo backend:

Incluye la base de datos, el almacenamiento de datos y el sistema déngdsstios usuarios.
0 Base de datos:

Los datos necesarios para el funcionamiento de la aplicacion y los datos relativos a los usuarios y sus
interacciones estaran ubicados y organizados en una baskatds, donde la informacion resulta
rapidamenteaccesibley ubicable al estar contenida en estructuras en formaadiéas. Cada tabla en

su interior tiene distintos campos que describen un tipo de informacién concreta y donde se
almacenan los datos que responden a dicha descripcion, por ejemplo, una tabla eodniaun

OFYLR jdzS FdzSaS aSRIFIR RS dzidzZ NA2&d¢ @& 1jdzS 02y dzd
identifica a cada usuario.

Puesto que los datos asociados a los usuarios son especialmente delicados, tenemos muy en cuenta
su privacidad, los usuariagiedan respaldados por lzey Orgénica 3/201,8de 5 de diciembre, de
Proteccion de Datos Personales y garantia de los derechos digitales. Dicha ley alberga todo lo relativo
a la proteccion de las personas fisicas en lo que respecta al tratamiento detesipersonales y a la

libre circulacion de estos datos. También se garantizard los derechos digitales de la ciudadania
conforme al mandato establecido en el articulo 18.4 de la Constitucion.

o0 Almacenamiento de los datos:
Existenservidores dedicadogjue uilizan hardware y que se caracterizan porplivacidad que

garantizan, su gran capacidad de almacenamiento y su potencia. También existen servidores en la
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nube, que son flexibles y suelen usarse para aplicaciones y paginas web. Necesitamos las
caracterisicas propias de ambos tipos: tratamos con datos delicados y personales de usuarios, la
privacidad debe estar garantizada. El alto volumen de usuarios que se espera, con sus respectivos
datos asociados, precisa de una gran cantidad de almacenamiento ycjzotdétero dadas las
caracteristicas de la aplicacién, que guarda similitudes con las redes sociales, sera necesaria cierta
flexibilidad y velocidad para manejar y acceder a datos.

Por tanto, nuestra aplicacién contara con una solucién hibrida entre ambos tipos de almacenamiento,
un entorno clouehibrido que nos permite enlazar un servidor de almacenamiento dedicado privado
de alta capacidad con servidores flexibles en la nube.

2.1.2.2 Contol de calidad:

De la propia app se pretende que el usuario valore el funcionamiento de la app. Esto nos daria
feedback sobre aspectos técnicos entre los que se encuentra la fluidez de las interacciones y el buen
funcionamiento del sistema de retos. Estdoracion se hara efectiva en forma de un pgpen la

app al pasar el primer mes de uso del usuario junto con un correo. En est@mmple pide que la
puntle con estrellasademas de llegarle ese mismo mensaje al correo. En dichagioprreo se le

da al usuario la opcion de compartir el link de la app si lo considera oportuno. Esto permite a los
creadores mejorar e implementar nuevas funcionalidades.

De la experiencia de usuarimmensualmente a partir del 2 mes de uso al usuario le salta urupop
donde se le pregunta si los retos le estan sirviendo para mejorar la relacion con sus hijos y puede poner
un comentariosi lo estima oportuno. Este peyp esmas familiar y responde a preguntas enfocadas

a cada miembro de la familia, todo ellos siempre deni@ automatizada. Con esto, los creadores
tendran una doble validacion, aunque la mas importante puede que sea que los usuarios sigan
pagando y disfrutando deLEFAM
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2.2 Aspectos organizativos

2.2.1 Cronograma de desarrollo

A continuacion se presenta el esquema dabnograma de desarrollo de esta startup:

Fase 1: Fase 3: captacion
preprogramacion de clientes
« Hito 1% estudio de + Hito 5° captacion de Fase 8: inclusién en la
m.ercado . primeros clientes
. :r:t;é:ccigrpana de . Him 6° campaﬁ'a‘ publicitaria (4 meses) educacion
« Hito 3% campaiia de Fase 2: » Hito 7% percepcion
contratacion de . de primeros ingresos Fase 9: relacion estrecha con
l;3|e.>rsor:7al de des~arrollo programacion empresas
« Hito 4° campafia de - - . Fase 7: i i
contratacion de version beta Fase 4: Fase 5: : Fase 10: refuerzo de influencia
iali 2 = 2 i
persondl expecialzado programacién programacion programacion Fhacen
. B i Fase 11: internacionalizacion
version 1.0 version 2.0 version 3.0
@ w w @ @ v @
(@) || o 0O o o
| | L 4 A O I A4

fin
hito hito  hito hito hito hito fase
° 2 Fye 50 50y 6° 7° 5

Fase 6: negociacion y acuerdos con empresas (a partir del 4° mes y 10° dia en
adelante)

| } } | | | | | 1 | | } |

I 1° 1°mes l I I I I I I I
dia0 mes 20° dia 2°mes 3° mes 4° mes 5° mes 6° mes 7° mes
10° dia 10° dia 10° dia 10° dia 10° dia 10° dia

1° afio 2° afio 3°aiio  4°aiio

1 PrimeraFase Preprogramacion de la app:
Antes de la programacion de la aplicacion se deben realizar una serie de campanas:

0 Hito 1° Estudio de mercado

Sera financiado a partes iguales por los miembros fundadores como indicara el f@unders
agreement, contendra lo explicado en el apartado especifico de esta memoria (entre ellos
explorar posibles productos o servicios disponibles actualmente en el merasslnap
pudiesen hacer la competencia y llevar a cabo encuestas para descubrir intereses de la
poblacién y situaciones que podamos monetizar con nuestra startup). Invertirermesen

esta campaifia.

0 Hito 2° Campafia de financiacion.

Parte del capital lo aptamos a partes iguales nosotros, los miembros fundadores, y el resto

se consigue con un crédito ICO para el cual necesitam@® titasdesde que lo solicitamos

hasta que lo abonan. En el plan financiero se explica en mayor detalle cémo se realizara la
financiacion, aunque cabe resaltar que evitaremos usar una linea de crédito, que sera
dadzaGAGdZAREF O2y dzy LX Iy RS O2yiAy3aSyOAl & LI NI

Las siguientes 2 campafias (contratacién de personal de desarrollo y contratagérsonal
especializado) dentro de la fase 1 de desarrollo comienzan al finalizar la campafa de
financiacion y se desarrollan simultaneamente con la misma duracion.
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o Hito 3° Campafa de contratacién de personal esencial de desarrollo

Entre estos se encuéman programadores, disefiadores y moderadores. Los 5 miembros
fundadores invertiremos 10 dias para hacer entrevistas grupales a cada tipo de empleado y
10 dias para seleccionar y contratar a los candidatos afines a nuestros criterios. En total esta
campafianos ocupar&0 dias

Seran necesarios 2 programadores, pero distinguimos 2 escenarios, uno pesimista y otro
optimista relacionados directamente con el éxito financiero de la startup.

- Escenario pesimista&n este no conseguimos suficientes ingresos paratemer a 2
programadores en némina indefinidamente, por lo que se tendran 2 tipos distintos de
contrato.

Uno de ellos es temporal. Su responsabilidad es programar la app junto con otro
programador hasta llevarla a su version beta, donde las funcionabdaz@écas estan
operativas. Ademas, debera crear un sistema de moderaciébn de contenido
automatico para la app que puedan utilizar intuitivamente los moderadores. Al inicio
del contrato se le pagara el 20% de la remuneracion total de su contrato como prueba
de buena fé y al completar las tareas se le pagara el 80% restante, dando por
terminado su contrato. La duracion suficiente para completar estas tareas sera de 1
mes. Este plazo esta fundamentado en la experiencia profesional de contactos de los
miembrosfundadores, que son programadores.

El otro tipo de contrato es indefinido, su responsabilidad es programar la app hasta la
version beta junto con el primer programador, durante la duracién del contrato
temporal de este, 1 mes. Ademas debe trabajar simultdneamente junto con el
disefiador contatado para conseguir la estética de la interfaz de la app que
mostramos anteriormente y para conseguir la estética de nuestrahiadp Tras este

mes y la consecucion de estos objetivos, pasa a trabajar independientemente. A partir
de ese entonces su regpsabilidad es programar la version 1.0 de la app, que
mantendrd las funcionalidades de la version beta pero pulira los errores de
funcionamiento de la misma, haciéndola completamente funcional y veloz. Una vez
programada la version 1.0 de la app, su tamead programar funcionalidades
adicionales que se explicaran posteriormente, llegando asi hasta la version 2.0. En
este momento terminaria su contrato y se le ofreceria otro contrato con menor
remuneracion y horas de dedicacion que el anterior en el ggerasponsabilidades
consistiran en mantener la app y la wklog operativas y corregir errores ocasionales

en ambas.

- Escenario optimistan este si se consiguen suficientes ingresos como para mantener
en nomina indefinidamente a ambos programadores. dbtg el primer mes, las
funciones del programador 1 son conseguir llegar a la version beta de la app
trabajando junto al programador 2 y crear el sistema de moderacién de contenido
automatizado. Durante el primer mes, las tareas del programador 2 songunse
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llegar a la versién beta de la app trabajando junto al programador 1 y trabajar junto
con el disefiador para lograr la estética que deseamos para la interfaz de la app y la
web-blog. Una vez conseguida esta version beta tras este mes, las respoasaiilid

de ambos consisten en pulir las funcionalidades basicas de la version beta hasta llegar
a una version 1.0 y corregir errores en el sistema automatizado de moderacion de
contenido. Tras la version 1.0, deben programar las siguientes funcionalidaties de
app, que seran explicadas posteriormente, llegando asi a la versién 2.0. Tras esto, a
ambos programadores se les ofrece otro contrato con menor remuneracion pero
menos horas de dedicacion en el que deben mantener la app y lblegloperativas

y corregr errores ocasionales en ambas.

Se contratara a 1 disefiador para que trabaje conjuntamente en la creacion de la interfaz de
la app y en la weblog. Este contrato es de tipo temporal y durara hasta la consecucion de
dichos objetivos, es decir, un mes.

S contratard a un equipo de 3 moderadores para que se familiaricen con el sistema
automatizado de moderacién que desarrollan los programadores, den feedback para
mejorarlo y ayuden a realizar la tarea de moderacion de la app durante su funcionamiento.
Sonnecesarios porque la gente encuentra siempre nuevas formas de burlar la moderacion en
redes sociales y apps, por lo que ellos estaran ahi para solventar lo que el sistema automatico
no pueda.

0 Hito 4° Campafia de contratacion de personal esencial espedializa

Entre estos se encuentran psicélogos, pediatras, entrenadores personales/fisioterapeutas,
nutricionistas y profesores particulares. Los 5 miembros fundadores invertiremos 10 dias para
hacer entrevistas grupales a cada tipo de empleado y 10 dias patziselar y contratar a

los candidatos afines a nuestros criterios. En total esta campafia nos oQapdias

Inicialmente estos empleados seran externos, no se les pagara némina sino por hora. Se los
mantendrd durante el primer afio como externos con wuexdo de nivel de servicio
vinculante por estar disponible, con excepcion del psicélogo, que sera contratado en némina
indefinidamente por estar estrechamente vinculado con uno de los servicios que ofrecen mas
valor de nuestra app, el apartado de preguta profesionales de la app. Este equipo de
personal estara compuesto por 1 psicélogo, 1 pediatra, 1 entrenador/fisioterapeuta y 2
profesores particulares con conocimientos amplios y variados. A partir del 1° afio de
desarrollo se plantea la posibilidad dentener en nGmina a este personal al completo, en
funcién de si el escenario de desarrollo de la startup es pesimista u optimista. Cabe resaltar
gue estos profesionales resuelven consultas a modo de acompafiamiento, nunca sustituyen a
nuestros meédicos o pEsdlogos de cabecera.

Hasta este punto han pasado 2 meses y 10 dias desde el inicio del desarrollo de la startup.

1 Segunddaase Programacion hasta version beta de la app
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Esta fase durd mesy comienza a partir de la finalizacién de ambas camparfias deatacitn de
personal, de forma que al 3° mes y 10 dias del comienzo del desarrollo de la startup las funcionalidades
basicas de la app seran completamente operacionales, pero no estaran exentas de fallos. Estas
funcionalidades basicas son la interacciotrepadres y profesionales y los retos entre padres e hijos.
Durante este desarrollo se han hecho testeos con grupos reducidos y controlados de padres para
recibir feedback de fallos funcionales y asi corregirlos.

Hasta este punto han pasado 3 meses y 18sddesde el inicio del desarrollo de la startup.

1 TerceraFase Captacion de clientes

A patrtir del lanzamiento de la app en tiendas digitales se empiezan a percibir los primeros clientes y
se da comienzo a una campafa de marketing.

0 Hito 5° Captacién de primeros clientes.

A partir del lanzamiento de la app en tiendas digitales, se empiezan a registrar descargas de
la app. Llevamos una politica de prueba de la app gratuitamente durante el primer mes de
uso, por lo qudasta el 4° mey 10 dias del comienzo de desarrollo de la app no se empiezan

a percibir ingresos de las suscripciones.

0 Hito 6° Campanfa publicitaria:

A partir del lanzamiento de la app comienza una campafia pableininterrumpida que

durard 4 meses, de forma que dara por concluida en el mes 7 y dia 10 del desarrollo de la
startup. La finalidad de la publicidad es crear una imagen de marca con buena reputacion ante
el gran publico, dando asi a conocerla a masriss, lo que eventualmente se traduce en

MAs ingresos por suscripciones, nuestra principal fuente de ingresos. Los canales y estrategias
publicitarias se detallan en el apartado de plan de marketing.

- Hito 7° Percepcion de los primeros ingresos por susciopes

En el 4° mes y 10 dias desde el comienzo del desarrollo de la startup se empezarian a percibir
los primeros ingresos de las suscripcior@srespondientes a aquellos clientes que hayamos
conseguido captar. El elemento diferenciador entre escengessmistas y optimistas reside
precisamente en el porcentaje de usuarios que conseguimos captar sobre el nimero de
usuarios que se la descargan.

1 CuartaFase. Programacion hasta la version 1.0 de la app

Desde el lanzamiento de la app se inverliresen llevar la app hasta su version 1.0, de forma que
para el 4° mes y 10 dias desde el inicio del desarrollo de la startup estara disponible al pablico

Los programadores implementaran mejoras y solucionaran errores detectados gracias al feedback
acumulado durante el primer mes de uso, llegando asi al final de este mes a la version 1.0 de la app,
donde las funcionalidades basicas estan pulidas. Ademas, durante este mes se habra contado con la
colaboracion de mas grupos reducidos de padres y maghi@s obtener feedback adicional mas
especifico.
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Dara comienzo al lanzarse la version 1.0 y durara 1 mes, de forma que para el 5° mes y 10 dias desde
el inicio del desarrollo de la startup ya estadisponible al publicoLos programadores incluiran un

foro anénimo por defecto en el que los usuarios pueden consultar dudas a otros usuarios y responder
las dudas de otros. Aqui también pueden observar retos que otros usuarios han puesto a sus familias
y que han compartido. A su vez, el usuario puede publicar en dicho foro los retos que haya puesto a
su familia. Los programadores se ocuparan de gamificar este foro de forma que todos los usuarios
cuenten ahora con una barra de experiencia en su pesfi lBarra esta destinada a aumentar de nivel

con experiencia. Dicha experiencia se consigue a partir de las estrellas con las que otros usuarios
valoren tus respuestas a sus dudas o los retos que has propuesto en el foro. Esta experiencia es
importante dad que permitirh acceder a descuentos en servicios y productos en las siguiente version
de la app. El sistema de aumento de nivel de los usuarios estara disefiado para que se requiera poca
experiencia para subir de nivel en los niveles bajos y que estaladrie experiencia necesaria para

subir de nivel se vaya incrementando cuanto mas alto es el nivel del usuario. De momento, la Unica
via para conseguir experiencia en esta version de la app es la valoracion de otros usuarios, pero en la
siguiente versidnepodra conseguir experiencia por otra via adicional.

1 QuintaFase. Programacion hasta la version 2.0 de la app

1 SextaFase. Negociacion y acuerdos con empresas

Una vez llegado al 4° mes y diez dias desde el inicio del desarrollo de la startup, es decir, tras 1 mes
desde que empezd el despliegue de nuestra caifgapublicitaria nosotros, los miembros
fundadores,empezaremosa ponernos en contacto con empresas que valoremos que podrian ser
afines a nuestra filosofia de mejora en el ambito familiar. Se empezaran a negociar contratos de
colaboracion, explicandolesig vamos a implementar una funcionalidad nueva en la app en la que se
les reservaria un espacio donde tendrian presencia. De esta forma se les hace publicidad ante nuestros
usuarios a cambio de que ellos oferten descuentos en sus servicios o productosaapensacion

al completar retos que ellas mismas pongan a los usuarios. Se les explica ademas que al realizar los
retos, los usuarios reciben experiencia. Se les explicarda también que pueden ofertar sus productos
descontados sin necesidad de poner retdgsausuarios pero que a estos descuentos pueden acceder

los usuarios con mas nivel, nivel que ganan con experiencia. Se les da la posibilidad de vincular la
cuantia de los descuentos que ofertan con el nivel de los usuarios.

1 SéptimaFase. Programacion htsla version 3.0 de la app

Dard comienzo al 6° mes y 10 dias desde el inicio del desarrollo de la startup, tras haber pasado 2
meses desde el comienzo de la fase de negociacion con empr&saia este entonces se considera

gue ya estaran completos un n@mo significativo de acuerdos con marcas, de forma que sera factible
habilitarles un espacio reservado para que lancen sus retos con las respectivas recompensas a los
mismos, véanse descuentos, entradas a eventos exclusivos, etc.

Para el primer afio desd¢ ieicio del desarrollo de la startup se prevé que se haya alcanzado una base
relativamente amplia de usuario8. partir de este primer afipsi todo va de acuerdo a lo planeado,

se plantearan dos fases de desarrollo mas. Estas serian opcionales, yasquenegesariamente el
objeto de la startup pero si vias alternativas de seguir creciendo en influencia y usuarios.
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La extension del ambito de aplicacion de nuestra app a la educacién depende mas de las instituciones
correspondientes que de nuestra propia iniciativa, por lo que no se incluye una planificacion temporal
para la misma. lgualmente, se plantea realizarlpartir del primer afio desde el comienzo del
desarrollo de la startupEl propésito es que se use ntrasapp en las aulas como complemento a la
ensefianza e instrumento de cooperacién y comunicacion entre alumnos, padres y docentes,
convirtiéndola asi en un elemento sinérgico a la docencia en el ambito educativo. Los programadores
tendrian que habilitar umuevo tipo de usuario, el de profesor y conseguir aunar en reuniones a los
alumnos de un aula y su respectivo docente.

M OctavaFase. Inclusién en la educacion:

1 NovenaFase. Relaciones mas estrechas con empresas

Una vez consolidemos la confianza entre nuestros colaboradores se abrira la apqgids sk ofrezca
en la app directamente sus servicios como recompensa a retos de larga duracion, por ejemplo, una
suscripcién a Spotify Premiui®e prevé llegar a esta fase en el 2° afio de desarrollo

9 DécimaFase. Refuerzo de la influencia nacional

Lo masprobable es que el nimero de usuarios de la app empiece a aumentar exponencialmente.
Llegara un momento en que dicho crecimiento deje de ser exponencial para pasar a ser lineal de
pendiente muy bajo. En este momento, el margen de mejora ya no estargafigEsino en otros
paisesSe espera que se alcance esta fase entre el 2°y el 3° afio de desarrollo de la app.

I UndécimaFase Internacionalizacion

El siguiente paso légico seria apuntar a un alcance internacionalégterga no es un objetivo que

nos impongamos conseguir, solo una evolucion natural con sus consecuentes problemas y beneficios.
Para ello seria necesario licenciar la aplicacion y seleccionar licenciatarios, que podriamos ser
nosotros, los miembros fundades, u otros candidatos en otros paises tras un exhaustivo proceso de
seleccién. Aungque se empezara por paises de habla hispana, se deberia realizar una campana de
contratacion de traductores para aumentar ain mas la base de usu&eomitentara comenzaal

iniciar el 4° afio desde el comienzo del desarrollo de la startup

2.2.2 Seguimiento interno del éxito de la startup

Un aspecto fundamental del éxito de nuestra startup es que la gente perciba valor en la aplicacion,
tanto por la labor social que querembisvar a cabo como por el éxito financiero de nuestra startup,
dado que la principal fuente de ingresos de esta es la suscripciébn abonada por los clientes que
conseguimos captar y, sobre todo, retener. Dicho valor percibido se traduce en ultima instancia e
gue los retos que padres e hijos realizan estan ayudando con los problemas familiares que tuviesen o
estén mejorando la situacion de partida. Esto sera comprobable:

1 A partir de los comentarios que los propios usuarios dejan en los retos de otros uguamios
la webblog que tenemos.

1 Si el usuario interactta con el resto a menor nivel, es decir, puntuando los retos ajenos pero
sin comentar, también nos es indicativo de su satisfaccion, siempre que siga usando la app.
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1 Si el usuario utiliza los retos deas sin evaluarlos de ninguna forma, el Unico indicativo que
tendriamos de que esta satisfecho es que siga o bien usando la app para proponer retos a sus
familiares o bien, realizando retos ajenos. Esto es comprobable puesto que los retos que
realiza cadaisuario quedan registrados en la base de datos: se almacenan la fecha y hora en
gue se empiezan, lo que dura su ejecucion y cuando se abandonan o se completan.

1 Sise da el caso de que el usuario sigue pagando la app pero no la esta utilizando, se&le envia
correos no intrusivos con relativa frecuencia en los que se le recuerde gue tiene instalada la
app y que hay retos nuevos y emocionantes que puede probar

2.2.3 Vertiente social

En nuestra startup estamos concienciados con los problemas de indole econénizdadeilia

promedio espafiola, no todas las familias pueden permitirse un psicologo y puesto que no estan
incluidos en la seguridad social, en algin momento del desarrollo incluiremos un plan en el que el 5%

de nuestro beneficio neto anual se dedicara afjp del psicélogo para familias desfavorecidas. El
LINAYSNI) 32 SadsS LRNOSyidlaS aS (NI RdzOANNI Sy yH
anualmente para 4 familias. En afios posteriores, la cantidad de familias a las que podremos ayudar

de esta formancrementara.

En algin momento del desarrollo también se planteara cerrar un acuerdo con la ONCE para buscar a
profesionales afines a nuestra filosofia.

3 Estrategia de Marketing:

La estrategia de marketing se va a dividir en dos partes bien diferenciadas

En primer lugar, se va a dar visibilidad a la app. Esta primera etapa contiene el branding, redes sociales,
y el uso de los canales adecuados para dar a conocer los beneficios que aporta el uso de la aplicacion

La segunda parte de la estrategia serdvestir esta visibilidad e interés general en nuevos usuarios,

nuevas descargas y altas en la aplicacion para obtener el retorno econémico deseado, pero esta
O2y@SNEAsY y2 a4S KIFOS RS YIFYSNY alFtSFEG2NRFE LR NJ
adecuada para dirigir los esfuerzos econémicos lo mejor posible. Hay que activar un sistema de
seguimiento o tracking, para, teniendo en cuenta el tipo de app y el perfil de los potenciales usuarios,

gue canales son los que traerdn usuarios mas activos paceotrar la inversion en publicidad en

estos canales.

Estas dos estrategias se complementaran con una tercera estrategia enfocada al &mbito comercial por
medio de sinergias con otras marcas.

La inversion inicial que para el plan de marketing el primer(&meses de campafia) sonmm ®nnne @
En un mercado de apps el presupuesto en marketing ha de ser alto, puede suponer un gran % de la
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W €scuela de
I organizacién
Pal industrial

inversion total. El dinero obtenido por cliente promedio tiene que ser mayor que el coste de captacion:
VCP>CAC

El target pincipal: padres y madres que tengan hijos con edades comprendidas entre 3 y 16 afios. Se
han obtenido datos y estadisticas que avalan el mayor uso de las nuevas tecnologias, y aln mas
interesante, el mayor gasto por internet.

Hogares con conexién de banda ancha. Personas que han comprado por Internet
Valor @ = (altimos 3 meses). Valor @ ==
98,00 - 57,00 —
91,25 - 49,25 -
84,50 - 41,50 —
77,75 - 33,75 -
71,00 - 26.00 -

Imagen: Porcentaje de hogareon conexion a internet y personas que compran por internet.

5292118 95,2
2.729.286 94,8
2.562.830 955
2.265.226 92,4
3.026.890 97,3
2.009.536 97,2
725610 946
846.436 94,7
668.731 933
1.041.803 93,2
505.743 83,0
1.467.720 92,4
1.210.433 98,6
589.086 99,7
898.415 99,7
620.719 94,1

Imagen: Porcentaje de nifios entrd b afios que poseen dispositivos electronicos (movil /Tablet
/ordenador)
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