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Resumen

Esta investigacion, tiene como objetivo ver la factibilidad de implementar una aplicacion
movil para el arriendo de canchas de futbolito en la comuna de Copiap6. Esta aplicacion
va dirigida para aquellas personas de 18 afios 0 mas que hacen uso de las canchas de los
establecimientos deportivos y para los oferentes de estos establecimientos. La
determinacion de la demanda potencial de las personas que utilizaran la aplicacion fue
calculada en base a fuentes secundarias de distintas instituciones del pais, entregando un
valor de 12.030 usuarios potenciales para el afio 2021 incrementandose hasta las 12.428
personas en el afio 2025. Para determinar la demanda de los establecimientos deportivos,
oferta y el desarrollo técnico de la aplicacion fue necesario recopilar informacién a través
de una entrevista semiestructurada dirigida a los distintos oferentes de canchas de la
ciudad. La muestra la conformaron 8 recintos deportivos, el cual se les aplicé un total de
14 preguntas de tipo abiertas y cerradas. Como resultado de esta entrevista se llegé a que
los 8 oferentes entrevistados estarian dispuestos a pertenecer a la aplicacion movil, como
también se determino la cantidad maxima de horas que ofrecen al publico y por ultimo, se
obtuvo informacion relevante acerca de las caracteristicas que debiera tener la aplicacion
por parte de los oferentes, lo cual se tuvieron en cuenta para la construccion de la
aplicacion movil. En cuanto el estudio economico, la inversion y los costos de operacion
fueron calculados en base a la cotizacion realizada a la empresa desarrolladora de
aplicaciones moviles. La inversion requerida para la construccion de la aplicacion movil
fue de 122,77 UF y los costos de operacion alcanzan un valor total de 25,94 UF anual.
Los ingresos esperados vienen originados por un pago mensual por parte de los oferentes
de canchas equivalente a 0,93 UF. Finalmente, en la evaluacion econémica se tiene que el
proyecto en su version pura genera un VAN de 77,55 UF lo que hace al proyecto rentable
y realizable, por otra parte, el andlisis del proyecto financiado arrojé un VAN de 31,74
UF lo cual es inferior al VAN resultante del flujo de caja puro. La implementacion de esta
aplicacion mavil en la ciudad de Copiap0 sera factible siempre y cuando el ingreso no
disminuya en un 30% en el proyecto puro y en un 20% para el proyecto financiado.



Abstract

This research aims to see the feasibility of implementing a mobile application for the rental
of soccer fields in the municipality of Copiapd. This application is aimed at those 18 years
of age or older who make use of the courts of sports establishments and for the suppliers
of these establishments. The determination of the potential demand of the people who
used the application was calculated based on secondary sources from different institutions
in the country, delivering a value of 12,030 potential users for the year 2021, increasing
to 12,428 people in 2025. To determine the demand of sports establishments, supply and
technical development of the application, it was necessary to collect information through
a semi-structured interview addressed to the different providers of courts in the city. The
sample was made up of 8 sports venues, which were applied a total of 14 open and closed
questions. As a result of this interview, it was found that the 8 interviewed bidders would
be willing to belong to the mobile application, as well as the maximum number of hours
offered to the public and finally, relevant information was obtained about the
characteristics that it should have the application by the bidders, which were taken into
account for the construction of the mobile application. Regarding the economic study, the
investment and operating costs were calculated based on the quotation made to the mobile
application developer company. The investment required for the construction of the
mobile application was 122.77 UF and the operating costs reached a total value of 25.94
UF per year. The expected income comes from a monthly payment by the pitch providers
equivalent to 0.93 UF. Finally, in the economic evaluation, it is found that the project in
its pure version generates a NPV of 77.55 UF, which makes the project profitable and
achievable, on the other hand, the analysis of the financed project yielded a NPV of 31.74
UF. which is less than the NPV produced from pure cash flow. The implementation of
this mobile application in the city of Copiapd will be feasible as long as the income does
not decrease by 30% in the pure project and by 20% for the financed proje
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Capitulo 1. Introduccion

Actualmente, la tecnologia se ha convertido en una parte fundamental en el dia a dia para
la gran mayoria de las personas y las empresas.

La tecnologia avanza a pasos agigantados, siendo los dispositivos maéviles un claro
ejemplo de esto, ademas se ha notado que a medida que avanza el tiempo los costos de
fabricacion de estos dispositivos han disminuido y esto ha permitido que estén al alcance
de la gran mayoria de las personas, con ello las aplicaciones méviles también han sufrido
un gran aumento en cuanto a la oferta hacia a los usuarios, ddndoles la libertad de tener
una gran variedad de aplicaciones de todo &mbito y permitiendo el acceso de informacion
en cualquier momento y lugar. Esto obliga a las empresas a utilizar las nuevas
herramientas que la tecnologia les ofrece para facilitar la comunicacién con el cliente final.
En algunas ocasiones resulta dificil para las pequefias empresas tener acceso a las nuevas
tecnologias debido a que no poseen con los conocimientos y recursos necesarios
suficientes para invertir en tecnologia y esto a su vez repercute en sus ingresos y a la
interaccion con el cliente final.

Viendo los beneficios que ofrece la tecnologia para la busqueda y acceso a la informacion,
Sse propuso en este trabajo de titulacion la propuesta de implementar una aplicacion movil
para las reservas de canchas de futbolito en la ciudad de Copiap0, esta aplicacion movil
tiene la finalidad de brindar la informacion necesaria de cada establecimiento deportivo a
los usuarios y realizar el proceso de reserva de sus canchas, generando beneficios a los
oferentes de canchas de la ciudad.

1.1 Descripcion del problema

En la ciudad de Copiapé al dia de hoy existen aproximadamente 10 establecimientos
deportivos que cuentan con canchas de futbolito los cuales poseen distintos procesos de
reservas de sus instalaciones, las personas interesadas que quieran utilizar las canchas
deben entrar a alguna pagina web, red social en especifico o tener el nimero de contacto
del establecimiento para realizar una llamada o contactarse mediante WhatsApp para
poder lograr una reserva, a veces resulta que no contestan de inmediato o la hora que el
cliente quiera utilizar la cancha esta ocupada por lo cual se necesita la informacion o
contacto de otro establecimiento deportivo que en ocasiones es dificil de encontrar
(algunos recintos no se encuentran en Google Maps) y se debe de preguntar a algun amigo
o familiar para poder obtenerla. Esto genera que la tarea de comunicarse con la cancha
respectiva se vuelva tediosa, debido a que es dificil encontrar los contactos para la
comunicacion de cada reciento en particular. Por lo tanto, esto supone una gran inversién
de tiempo para los usuarios de las canchas y, por otro lado, los establecimientos deportivos
suelen perder clientes y no aprovechan al maximo el uso de sus instalaciones de forma
diaria debido a estos inconvenientes.



1.2 Alcance y justificacion

El alcance de este estudio es proponer una aplicacion movil que unifique toda la
informacion de los distintos establecimientos deportivos de la ciudad de Copiap0,
permitiendo a las personas visualizar las caracteristicas de los recintos y realizar reservas
de canchas en el horario apetecido y a los oferentes de canchas el acceso a la aplicacion
para afiadir o editar informacion relevante.

Para ello se requiere conocer detalladamente la demanda y oferta, a través de un estudio
de mercado, como también una evaluacion econdémica, para asi conocer si la
implementacién de esta aplicacion es factible o no en la ciudad de Copiapo.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general
El objetivo general de este trabajo es ver si es factible econdmicamente la implementacion
de la aplicacion movil para el arriendo de canchas en la ciudad de Copiapo.

1.3.2 Objetivos especificos
e Efectuar un estudio de mercado.
e Desarrollo técnico de la aplicacion.
e Realizar un estudio econémico determinando la inversién requerida, los ingresos
y costos.
e Evaluar econdmicamente el proyecto a través de VAN y TIR.
e Efectuar un analisis de sensibilidad del proyecto.



Capitulo 2. Marco tedrico

2.1 Ingenieria de requerimientos

Sommerville (2011) afirma que los requerimientos de un sistema son descripciones de lo
que debe hacer el sistema, como los servicios que ofrece y sus restricciones de operacion.
Dichos requerimientos reflejan las necesidades de los clientes por un sistema que atienda
cierto proposito. Se le llama ingenieria de requerimientos al proceso de descubrir, analizar
documentar y verificar estos servicios y restricciones. El término “requerimiento” no se
usa de manera continua en la industria del software. En algunos casos, un requerimiento
es simplemente un enunciado abstracto de alto nivel en un servicio que debe proporcionar
un sistema, o bien, una restriccion sobre un sistema.

2.2 Adquisicion y analisis de requerimientos

Como dice Sommerville (2011), el descubrimiento de requerimientos es el proceso de
recopilar informacion sobre el sistema requerido y los sistemas existentes, asi como de
separar, a partir de esta informacion, los requerimientos del usuario y del sistema. Las
fuentes de informacion durante la fase de descubrimiento de requerimientos incluyen
documentacion, participantes del sistema y especificaciones de sistemas similares. La
interaccion con los participantes es a través de entrevistas y observaciones, y pueden
usarse escenarios y prototipos para ayudar a los participantes a entender como sera el
sistema.

Los participantes varian desde administradores y usuarios finales de un sistema hasta
participantes externos como los reguladores, quienes certifican la aceptabilidad del
sistema.

2.2.1 Tecnicas generales para la identificacion de requerimientos
Segun dice Sommerville (2011) existen numerosas técnicas que pueden usarse para el
descubrimiento de requerimientos, dichas técnicas se mencionan a continuacion:
e Entrevistas
Escenarios
Etnografia
Casos de usos
Encuestas
Brainstorming
e Revision de informacion
Para este proyecto se utilizard la técnica de la entrevista semiestructurada para la
recopilacion de requerimientos el cual se les realizara a los proveedores de cancha de la
ciudad, su metodologia se explicara a continuacion.

2.2.1.1 Entrevistas

Segun los autores Diaz Bravo, Torruco Garcia, Martinez Herndndez, & Varela Ruiz
(2013), la entrevista es una tecnica de las mas utilizadas para la recoleccion de datos, esto
se debe a que es una de las formas de comunicacion mas naturales entre personas. Tambien
se define como una conversacién que se propone un fin determinado distinto al simple



hecho de conversar. Es un instrumento técnico que adopta la forma de un didlogo
coloquial.

Se dice que la entrevista es mas eficaz que el cuestionario, ya que en esta se puede obtener
una informacion méas completa y profunda, ademas de que se puede aclarar dudas durante
la realizacion de la entrevista, otorgando respuestas mas Utiles.

La entrevista se caracteriza por tener los siguientes elementos: tiene como proposito
obtener informacion en relacion con un tema determinado; se busca que la informacion
recabada sea lo més precisa posible; se pretende conseguir los significados que los
informantes atribuyen a los temas en cuestion; el entrevistador debe mantener una actitud
activa durante el desarrollo de la entrevista, en la que la interpretacion sea continua con la
finalidad de obtener una compresion profunda del discurso del entrevistado.
Sommerville (2011) nos dice que en las entrevistas, el equipo de ingenieria de
requerimientos formula preguntas a los participantes sobre el sistema que actualmente
usan y para el sistema que se va a desarrollar. Los requerimientos se derivan de las
respuestas a dichas preguntas.

Las entrevistas pueden ser de dos tipos:

e Entrevistas cerradas, donde los participantes responden a un conjunto de preguntas
preestablecidas.

e Entrevistas abiertas, en las cuales no hay agenda predefinida. El equipo de
ingenieria de requerimientos explora un rango de conflictos con los participantes
del sistema y, como resultado, desarrolla una mejor comprension de sus
necesidades (Sommerville, 2011).

Como dicen los autos Diaz Bravo, Torruco Garcia, Martinez Hernandez, & Varela Ruiz
(2013), las entrevistas se clasifican de acuerdo a su planeacion y correspoden a tres tipos:
entrevistas estructuradas, semiestructuradas y no estructuradas.

e Entrevistas estructuradas: las preguntas se fijan con un determinado orden y
contiene un conjunto de categorias u opciones para que el sujeto elija. Se aplica en
forma rigida a todos los sujetos del estudio. Tiene la ventaja de la sistematizacion,
la cual facilita la clasificacion y analisis, asimismo, presenta una alta objetividad
y confiabilidad. Su desventaja es la falta de flexibilidad que conlleva la falta de
adaptacion al sujeto que se entrevista y una menor profundidad en el analisis.

e Entrevistas semiestructuradas: presentan un grado mayor de flexibilidad que las
estructuradas, debido a que parten de preguntas planeadas, que pueden ajustarse a
los entrevistados. Su ventaja es la posibilidad de adaptarse a los sujetos con
enormes posibilidades para motivar al interlocutor, aclarar términos, identificar
ambigledades y reducir formalismos.

e Entrevistas no estructuradas: son mas informales, mas flexibles y se planean de
manera tal, que pueden adaptarse a los sujetos y a las condiciones. Los sujetos
tienen la libertad de ir méas alla de las preguntas y pueden desviarse del plan
original. Su desventaja es que puede presentar lagunas de la informacion necesaria
en la investigacion.

2.2.2 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales de un sistema corresponden a la descripcién de los
servicios o funciones que debe proporcionar un sistema. Tales requerimientos dependen



del tipo de software que se esté desarrollando, de los usuarios esperados y del enfoque
general de la organizacion cuando se escriben los requerimientos. Los requerimientos
funcionales de un sistema varian desde los requerimientos generales que tienen como fin
cubrir lo que tiene que hacer el sistema, hasta los requerimientos méas especificos que
reflejan maneras locales de trabajar o los sistemas que existen en una organizacion
(Sommerville, 2011).

Otra definiciéon de requerimientos funcionales viene por parte de la autora Alvarado
(2012), el cual nos dice que estos requerimientos son las necesidades de los stakeholders
que requiere que el sistema debe cumplir de forma satisfactoria. Son los que definen las
funciones que el sistema sera capaz de realizar, describen las transformaciones que el
sistema realiza sobre las entradas para producir salidas.

Los requerimientos funcionales a medida que avanza el proyecto de software se convierten
en algoritmos, la Idgica y codigo del sistema.

2.2.3 Requerimientos no funcionales
Los requerimientos no funcionales son requerimientos que no tienen relacion directa con
los servicios especificos que el sistema entrega a sus usuarios. Estos requerimientos tienen
que ver con propiedades emergentes del sistema como lo son la fiabilidad, tiempo de
respuesta y uso de almacenamiento. Por otro lado, los requerimientos no funcionales como
el rendimiento, seguridad o la disponibilidad restringen caracteristicas del sistema como
un todo. Por lo general, los requerimientos no funcionales poseen mayor relevancia que
los requerimientos funcionales individuales (Sommerville, 2011).
Alvarado (2012) define los requerimientos no funcionales como las caracteristicas o
cualidades que los Stakeholders esperan sobre el comportamiento del sistema de Software.
Las caracteristicas proveen mucha informacion acerca de como el sistema debe
comportase. Estan relacionados con las caracteristicas de calidad del sistema.
Algunas caracteristicas de requerimientos no funcionales son:

e Facilmente Modificable
Seguridad
Portabilidad
Confiabilidad
Facil de probar
Usabilidad
Desemperio
Eficiencia
Espacio
Escalabilidad

2.3 Diagrama de casos de uso

Paul Kimmel (2011) define al diagrama de casos de uso como una descripcién de las
acciones de un sistema desde el punto de vista del usuario. La finalidad de estos diagramas
es captar en forma visual las funcionalidades del sistema que interacttan con el actor.
Los diagramas basicos de casos de uso constan de solo unos pocos simbolos: el actor, un
conector y el 6valo del caso de uso.



2.3.1 Simbolos utilizados en el diagrama de casos de uso

a) Actor: La figura de palillos (actor) representa participantes en los casos de uso. Los
actores pueden ser personas 0 cosas.

b) Casos de uso: Se utilizan para indicar la funcion del sistema.

c) Conector: se utilizan para indicar la conexién que hay entre el actor y los casos de uso
estan.

Figura N°2.1 Simbolos utilizados en el diagrama de casos de uso

"

D

Actor Conector Caso de uso

Fuente: Manual de UML, Paul Kimmel (2011).

2.4 Diagrama de flujo

Caird (2006) define que un diagrama de flujo es una representacion de la esquematizacion
de un algoritmo, el cual muestra graficamente los pasos o procesos de manera secuenciada
con el objetivo de dar solucién a un problema. Es importante una buena construccion de
un diagrama de flujo porque a partir de este se escribe un programa por medio de algun
lenguaje de programacion.



2.4.1 Simbolos utilizados en los diagramas de flujo

Tabla N° 2.1 Simbolos utilizados en los Diagramas de flujo.

Representacion del simbolo

Explicacion del simbolo

Simbolo utilizado para marcar el inicio y el fin del
diagrama de flujo

Simbolo utilizado para introducir datos de entradas.
Expresa lectura.

Simbolo utilizado para representar un proceso. En su
interior se expresan asignaciones, operaciones
aritméticas, cambios de valor de celdas en memoria,
etc.

Simbolo utilizado para representar una decision En su
interior se almacena una condicion, y dependiendo del
resultado de la evaluacion de la misma se sigue por
una de las ramas o caminos alternativos.

-
[/
]

Simbolo utilizado para representar la Impresion de un
resultado. Expresa escritura.

I

Simbolos utilizados para expresar la direccion del
flujo del diagrama.

Simbolo utilizado para expresar conexion dentro de
una misma pagina.

O
]

Simbolo utilizado para expresar conexion entre
paginas diferentes.

Fuente: Metodologia de la programacién, Osvaldo Cairé (2006).

2.4.2 Reglas para la construccion de diagramas de flujo

Los simbolos presentados, colocados adecuadamente, permiten crear una estructura
gréfica flexible que ilustra los pasos a seguir para alcanzar un resultado especifico. El
diagrama de flujo facilitara méas tarde la escritura del programa en algun lenguaje de

programacion (Cairé, 2006).

1. Todo diagrama debe tener un inicio y un final.

2. Las lineas utilizadas para indicar la direccion del flujo del diagrama deben ser
rectas, verticales y horizontales.

3. Todas las lineas utilizadas para indicar la direccion del flujo del diagrama deben
estar conectadas. La conexion puede ser a un simbolo que exprese lectura, proceso,
decision, impresion, conexion o fin de diagrama.

4. EI diagrama de flujo debe ser construido de arriba hacia abajo (top-down) y de
izquierda a derecha (right to left).



5. La notacion utilizada en el diagrama de flujo debe ser independiente del lenguaje
de programacion. La solucién presentada en el diagrama puede escribirse posterior
y facilmente en diferentes lenguajes de programacion.

6. Es conveniente cuando realizamos una tarea compleja poner comentarios que
expresen o ayuden a entender lo que hicimos.

7. Si el diagrama de flujo requiriera mas de una hoja para su construccion, debemos
utilizar los conectores adecuados y enumerar las paginas convenientemente.

8. No puede llegar mas de una linea a un simbolo.

2.5 Muestreo probabilistico
Como explican Herndndez Sampieri, Fernandéz Collado, & Baptista Lucio (2010) en su
libro, el muestreo probabilistico consiste en que todos los elementos de la poblacion
tienen la misma posibilidad de ser escogidos para la muestra y se obtienen definiendo las
caracteristicas de la poblacion y el tamafio de la muestra, y por medio de una seleccién
aleatoria 0 mecanica de las unidades de muestreo/analisis.
Entre los métodos de seleccion de una muestra probabilistica se encuentran:

e Muestreo sistematico.

e Muestreo estratificado.

e Muestreo de racimo.

e Muestreo aleatorio simple.
Siendo el muestreo aleatorio simple el que se utilizara en este proyecto.

2.5.1 Muestreo aleatorio simple

Segun Malhotra (2008), el muestro aleatorio simple es una técnica de muestreo
probabilistico donde cada elemento de la poblacion tiene una probabilidad de seleccién
equitativa y conocida. Cada elemento se selecciona de manera independiente a los otros
elementos y la muestra se extrae mediante un procedimiento aleatorio del marco de
muestreo.

Figura N°2.2 Muestreo aleatorio simple

Poblacion




Fuente: Técnicas de Muestreo sobre una Poblacion a Estudio, Scielo.conocyt.cl.
2.5.2 Célculo del tamafio de la muestra desconociendo el tamafio de la poblacién
Cuando no se conoce el tamafio de la poblacion, la férmula para calcular el tamafio de la
muestra es la siguiente:

Z,°pq
dZ

n=

En donde:

n: tamafio de la muestra

Z: nivel de confianza

p: probabilidad de éxito, o proporcion esperada

qg: probabilidad de fracaso

d: precision (error maximo admisible en términos de proporcion)

2.5.3 Célculo del tamafio de la muestra conociendo el tamarfio de la poblacion
Cuando se conoce el tamafio de la poblacién, la formula para calcular el tamafio de la
muestra es la siguiente:

_ NZ,’pq
T RIN-D + 22pq
Donde:
n: tamarfio de la muestra
N: poblacion

Z: nivel de confianza

p: probabilidad de éxito, o proporcion esperada

g: probabilidad de fracaso

d: precision (error maximo admisible en términos de proporcién) (psyma passionate
people, creative solutions, s.f.).

2.6 Preparacién y evaluacion de un proyecto

Cuando se habla de formulacion de un proyecto, Baca (2010) nos dice que no es mas que
tratar de dar forma a la idea inicial producto de la deteccion de un problema o necesidad,
es alli donde se comienza a visualizar que se debe hacer para llevarlo a cabo y lograr los
objetivos, que recursos seran necesarios, cuales son los resultados esperados y quienes se
veran beneficiados.

En tanto, para evaluar un proyecto, esta debe pasar por diferentes niveles de evaluacién.
Los cuales se analizaran a continuacion:



2.6.1 Estudio de mercado

Para Baca (2010), el estudio de mercado es la primera parte de la investigacion formal del
estudio, cuyo objetivo es verificar la introduccion de un producto en un mercado
determinado. Para realizar esto se analizan estos aspectos; la demanda y oferta.

2.6.1.1 Andlisis de la demanda

Segun Baca (2010), se entiende por demanda como la cantidad de bienes y servicios que
el mercado necesita para satisfacer una necesidad existente a un precio determinado, este
analisis tiene como por objetivo determinar y medir que variables afectan a los
requerimientos del mercado con respecto a un producto o servicio. Para determinar o
cuantificar esta demanda, la informacion se puede obtener mediante fuentes primarias
como lo son las instituciones del Estado, Banco Central, Instituto Nacional de Estadistica
(INE), entre otros y fuentes secundarias como diarios, revistas y paginas web.

Otra forma de recopilacion de datos como fuente primaria es mediante la aplicacion de un
cuestionario el cual permite conocer qué le gustaria al usuario consumir y cuales son los
problemas actuales.

2.6.1.2 Anélisis de la oferta

Baca (2010) define la oferta como la cantidad de bienes o servicios que los fabricantes e
importadores estan dispuestos a poner a disposicion en el mercado a un precio
determinado. Tiene como por objetivo determinar o medir las cantidades y las condiciones
en que una economia puede y quiere poner a disposicion del mercado un bien o servicio.
Para determinarla se sigue el mismo procedimiento que la demanda, recabando datos de
fuentes primarias y secundarias.

2.6.2 Estudio econémico

Baca (2010) define el objetivo del estudio econdmico como la determinacion del monto
necesario para la realizacion del proyecto, el costo total de la operacion de la planta y otros
indicadores utiles para realizar este estudio.

2.6.2.1 Determinacion de los costos
Segun Baca (2010), el costo se define como un desembolso de efectivo o en especie hecho
en el pasado, en el presente, en el futuro o en forma virtual.
Los costos, de acuerdo con Baca (2010) se pueden clasifican en:
A) Costos de produccion
Son el reflejo de las determinaciones realizadas en el estudio técnico. Un error en este tipo
de costo es atribuido a errores de célculo en el estudio técnico.
Los costos de produccion se pueden dividir en:
e Costo de materia prima
Costos de mano de obra
Envases
Costos de energia eléctrica
Costos de agua
Combustibles
Control de calidad

10



Mantenimiento

Cargos de depreciacion

Otros costos

Costos para combatir la contaminacion

B) Costos de administracion

Como su nombre lo indica, los costos que provienen de realizar la funcion de
administracion en la empresa. Estos costos van desde los sueldos del gerente general,
contadores, auxiliares, secretarias, asi como los gastos generales de oficina hasta los
departamentos o areas de una empresa (investigacion y desarrollo, recursos humanos, etc).
C) Costos financieros

Son los intereses que se deben pagar en relacién con capitales obtenidos en préstamo.

D) Inversion total inicial: fija y diferida

Como sefiala Baca (2010), la inversion inicial comprende la adquisicion de todos los
activos fijos o tangibles y diferidos o intangibles necesarios para iniciar las operaciones
de la empresa, con excepcion del capital de trabajo.

Se entiende por activo tangible (que se puede tocar) o fijo, a los bienes propiedad de la
empresa, como terrenos, edificios, maquinaria, equipo, mobiliario, vehiculos de
transporte, herramientas y otros. Se le llama fijo porque la empresa no puede desprenderse
facilmente de él sin que ello ocasione problemas a sus actividades productivas). Se
entiende por activo intangible o diferida, al conjunto de bienes propiedad de la empresa,
necesarios para su funcionamiento, y que incluyen: patentes de invencion, marcas, disefios
comerciales o industriales, nombres comerciales, asistencia técnica o transferencia de
tecnologia, gastos preoperativos, de instalacion y puesta en marcha, contratos de servicios
(como luz, teléfono, internet, agua, corriente trifasica y servicios notariales, etc.

2.7 Evaluacion econdmica

La evaluacion econdmica constituye la parte final de toda una secuencia de analisis de
factibilidad en los proyectos de inversion, en la cual, una vez concentrada toda la
informacion generada en los puntos anteriores, se aplican métodos de evaluacion
econdmica que contemplan el valor del dinero a través del tiempo, con la finalidad de
medir la eficiencia de la inversion total involucrada y su probable rendimiento durante su
vida util.

2.7.1 Valor actual neto

Dicho con palabras de Baca (2010), el valor actual neto es uno de los criterios econémicos
méas ampliamente utilizado en la evaluacion de proyectos de inversion, el cual consiste en
determinar la equivalencia en el tiempo cero de los flujos de efectivo que genera un
proyecto y comparar esa equivalencia con el desembolso inicial. Para actualizar esos
flujos netos se utiliza una tasa de descuento denominada tasa de expectativa o
alternativa/oportunidad, que es una medida de la rentabilidad minima exigida por el
proyecto que permite recuperar la inversién, cubrir los costos y obtener beneficios. Para
su célculo se utiliza la siguiente ecuacion:
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= FE(t)

VAN =
i\t
£ a1+

+ 1(0)

Donde:

VAN= Valor actual neto

FE(T): Flujo de efectivo neto del periodo t
i: Tasa de interés

n: Numero de periodos

1(0): Inversién inicial

2.7.2 Criterios de aceptacion
Si el Valor Actual Neto de un proyecto independiente es mayor o igual a 0 el proyecto se
acepta, caso contrario se rechaza. Para el caso de proyectos mutuamente excluyentes,
donde debo optar por uno u otro, debe elegirse el que presente el VAN mayor (Baca,
2010).

e Siel VAN es <0, se rechaza el proyecto.

e Siel VAN es =0, el proyecto es indiferente.

e Siel VAN es >0, se acepta el proyecto.

2.73TIR

Es el segundo criterio de evaluacion lo constituye la tasa interna de retorno, TIR, que mide
la rentabilidad como un porcentaje. La TIR es la tasa de descuento que hace 0 el valor de
VAN. La TIR es la maxima tasa de descuento que puede tener un proyecto para que sea
rentable, pues una mayor tasa ocasionaria que el VAN sea menor que 0 (Baca, 2010).

Para su célculo se utiliza la siguiente ecuacion:
n
FE(t)
1+i0)t
£ (1+10)

TIR =

Donde

TIR: Tasa interna de retorno VAN: Valor actual neto

FE(t): Flujo de efectivo neto del periodo t

n: numero de periodos de vida til del proyecto

Los criterios para decidir la aceptacion o rechazo de un proyecto por este método
se muestran a continuacion:

e SilaTIR < a latasa minima aceptable de rendimiento del proyecto (TMAR), se
rechaza, ya que el proyecto genera menos beneficios que el interés pagado por la
banca; ante lo cual seria mas atractivo depositar el monto de los recursos
disponibles en el banco o bien, optar por una alternativa de inversion rentable.

e SilaTIR =alatasa minima aceptable de rendimiento del proyecto, el proyecto es
indiferente. De tal manera que los beneficios del proyecto sélo pagaran los costos.

e SilaTIR > alatasa minima aceptable de rendimiento del proyecto, el proyecto se
acepta. Lo que significa que el beneficio real que se obtiene con el proyecto es
mayor a la tasa de interés que pagan los bancos.
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2.7.4 Costo de capital

El costo de capital o tasa de descuento segun Sapag Chain, Sapag Chain, & Sapag Puelma
(2014) corresponde a aquella tasa que se utiliza para determinar el valor actual de los
flujos futuros que genera un proyecto y representa la rentabilidad que debe exigirsele a la
inversién por renunciar a un uso alternativo de los recursos en proyectos de riesgos
similares.

La tasa de descuento sera distinta para un flujo de caja en particular, ya sea un flujo de
caja puro y uno financiado.

2.7.4.1 Célculo tasa de descuento para un flujo de caja puro

Como afirma Sapag Chain, Sapag Chain, & Sapag Puelma (2014), como el flujo de caja
es puro, es decir que el proyecto se financiara mediante recursos propios sin la necesidad
de financiamiento de instituciones externas, por lo que la rentabilidad que debe exigirse
al flujo de caja puro es la tasa de costo de capital asociada a los activos (CAPM).

a) Capital Asset Pricing Model (CAPM)

Este modelo es utilizado para calcular la rentabilidad que un inversor debe exigir al
realizar una inversion en un activo financiero, en funcion del riesgo que esta asumiendo.

De esta manera, para efectuar los calculos del CAPM se utilizara la siguiente formula:
Ke = RF + B (RM — RF)

Donde:
Tasa libre de riesgo (Rf): se asocia a la tasa de interés de los documentos del banco central
para horizontes similares al del proyecto en evaluacion.

Riesgo de mercado (Rm): es una medida de las rentabilidades observadas a nivel de
mercado, por ejemplo, para Argentina esta el Merval; para Chile, el IPSAy el IGPA; para
Brasil, el Bovespa, para Estados Unidos, el Dow Jones, etcétera.

Riesgo sistematico de la industria (B): es el riesgo sistematico de la industria.

2.7.4.2 Célculo tasa de descuento para un flujo de caja con financiamiento

Para el calcular esta tasa se utiliza el coste promedio ponderado del capital (WACC, por
sus siglas en inglés) es una tasa de descuento cuyo objetivo es descontar los flujos de caja
futuros cuando se trata de analizar un proyecto de inversion.

El WACC se toma en cuenta cuando el financiamiento de un proyecto se impulsa
comprometiendo capital de la compafiia y recursos a través del endeudamiento.
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Para el calculo del WACC, se utiliza la siguiente formula:

Figura N°2.3 Férmula del WACC

am

Deuda = ] o
Financ ‘asa impositiva

Coste de los
Fondos Propios
Financiera

Fuente: EmpresaActual (2019).

2.7.5 PAYBACK

Segun dice Morales (2018), el payback o tambien conocido como plazo de recuperacion,
es un criterio para evaluar inversiones que se define como el periodo de tiempo requerido
para recuperar el capital inicial de una inversion.

Por medio del payback sabemos el nimero de periodos (normalmente afios) que se tarda
en recuperar el dinero desembolsado al comienzo de una inversion. Lo que es crucial a la
hora de decidir si embarcarse en un proyecto o no.

2.7.6 Célculo del payback

a) Si los flujos de caja son iguales todos los afios, la formula para calcular el payback sera
la siguiente:

Payback = I,/F
Donde:
1,: es la inversion inicial del proyecto
F: es el valor de los flujos de caja

b) Si los flujos de caja no son iguales todos los periodos, la formula del payback es la
siguiente:
I,—b

Ft

Payback = a +

Donde:

a: es el numero del periodo inmediatamente anterior hasta recuperar el desembolso inicial.
1,: es la inversién inicial del proyecto

b: es la suma de los flujos hasta el final del periodo «a»

Ft: es el valor del flujo de caja del afio en que se recupera la inversién
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2.8 Anélisis de sensibilidad

Segun Arias (2020), el analisis de sensibilidad se refiere a la observacion de como afecta
un aumento o disminucidn del valor de una variable sobre el resultado final en un analisis
financiero. Por ejemplo, si estamos utilizando el valor actual neto (VAN) podriamos estar
interesados en qué pasaria en dicho valor si aumentara el nivel de ingresos.

Con palabras de Sapag Chain, Sapag Chain, & Sapag Puelma (2014), dependiendo del
namero de variables que se sensibilicen simultdneamente, el analisis puede clasificarse
como unidimensional o multidimensional. Para este trabajo se utilizara la sensibilizacion
unidimensional. El analisis unidimensional de la sensibilizacion del VAN determina hasta
donde puede modificarse el valor de una variable para que el proyecto siga siendo rentable.
Si en la evaluacion del proyecto se concluy6 que en el escenario proyectado como el mas
probable el VAN era positivo, es posible preguntarse hasta donde puede bajarse el precio
o caer la cantidad demandada o subir un costo, entre otras posibles variaciones, para que
ese VAN positivo se haga cero.
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Capitulo 3. Metodologia de trabajo

3.1 Metodologia

La metodologia de este trabajo tiene un enfoque mixto, lo cual combinard componentes
cualitativos y cuantitativos para asegurar que la investigacion se realice de la mejor forma
posible.

Para la realizacion esta investigacion se extraera la informacién y datos desde fuentes
primarias y secundarias.

3.2 Tipo de investigacion

3.2.1 Investigacion exploratoria

Para esta investigacion se tendra que obtener los datos a través de fuentes secundarias
tales como datos estadisticos de distintas entidades, Internet, fuentes bibliogréaficas,
revistas especializadas, periodicos, etc.

Es muy importante el tipo de informacion que se recolecta ya que serd la base de los
distintos estudios a realizarse posteriormente.

Los datos fueron obtenidos de las siguientes instituciones:
e Instituto nacional de estadisticas
e Ministerio del deporte
e Subsecretaria de Telecomunicaciones de Chile
e Banco central de Chile

3.2.2 Investigacion descriptiva

En cuanto a la investigacion descriptiva, se realizara una entrevista semi estructurada con
un total de 14 preguntas de tipo abiertas y cerradas a los distintos oferentes de los recintos
deportivos de la ciudad con la finalidad de obtener informacion relevante para poder
realizar los estudios de mercado, econdmico, y el desarrollo técnico de la aplicacion mavil.

3.3 Instrumentos

Los instrumentos que se utilizaran como variable de toma de decisién en el trabajo son los
siguientes:

Datos de instituciones

Entrevista

Flujo de caja

Indicadores financieros (VAN y TIR)

3.4 Procedimiento de la investigacién

Se realizara el marco tedrico elaborado por informacion obtenida de fuentes secundarias
tales como libros, documentos web de instituciones, papers, etc. También desde las
fuentes secundarias, se determinara la demanda potencial de usuarios de la aplicacion. Se
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les realizard una entrevista a los distintos recintos deportivos de la ciudad con la finalidad
de obtener informacion para realizar el estudio de mercado (para determinar la demanda
por parte de los oferentes), el precio que se cobrard y obtener las caracteristicas o
requerimientos que para los oferentes de canchas es relevante que debiese tener la
aplicacion mavil. Con estos requerimientos o caracteristicas se realizara el desarrollo
técnico de la aplicacion, el cual se externalizara su desarrollo para obtener una cotizacion
y asi obtener datos sobre la inversion requerida y los costos asociados con la finalidad de
elaborar el estudio econdmico. Con estos datos se procederéa a realizar los flujos de cajas
puro y financiado, culminando con el céalculo del VAN y TIR con sus respectivas
sensibilizaciones en los precios.

3.5 Analisis de datos

Una vez obtenido los resultados de la evaluacién econdmica se tomara la decision en base
a los indicadores financieros (VAN y TIR) de si es conveniente 0 no la implementacion
de la aplicacion mavil en la ciudad de Copiap0, también se encontrara el valor minimo
que debiese tener el precio que se les cobrara a los oferentes de canchas para que sea
factible la implementacion de la app movil.
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Capitulo 4. Anélisis de mercado

4.1 Definicion del producto o servicio

Actualmente cada recinto deportivo tiene su propio sistema para el arriendo de canchas
de futbolito y de reservas de horas, las personas interesadas en practicar este deporte deben
ingresar a cada pégina web, red social o de la manera tradicional llamar a cada complejo
deportivo con la finalidad de saber si hay o no disponibilidad de canchas en el horario
apetecido por el cliente.

La aplicacion para smartphone que se estudia en este proyecto es un servicio que busca
facilitar la busqueda y el arriendo de canchas de futbolito en la comuna de Copiapd. Las
personas interesadas en practicar este deporte podran buscar y seleccionar canchas
ubicadas en el sector en el que se encuentra, permitiendo ver las caracteristicas del reciento
y elegir el diay hora en el que se desea jugar, como tambiéen permitiendo a las empresas
oferentes darse a conocer a los usuarios, mostrando las fotos de sus instalaciones,
direccion, precios de arriendo, productos que venden y servicios adicionales que ofrecen
(como grabar los partidos y subirlos a YouTube), etc.

4.2 Segmentacion de mercado

El presente proyecto se concentrd en dos tipos de clientes; el primero son todas aquellas
personas adultas simpatizantes o aficionadas en la practica del futbol que utilizan recintos
privados para cometer dicha practica. Y el segundo, conformado por todos los recintos
deportivos particulares que posean canchas de futbolito con pasto sintético en la comuna
de Copiapd.

Para realizar la segmentacion de los clientes se utilizd el enfoque por caracteristicas del
cliente y en él se encuentran las variables geograficas, demograficas y psicograficas.

a) Variables geograficas

Como se observa en la figura 4.1, el producto va enfocado a las personas y recintos
deportivos que se encuentren ubicados en la comuna de Copiap0.
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Figura N°4.1 Ciudad de Copiapd
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Fuente: Google Maps.

b) Variables demograficas

La aplicacion mavil va dirigida principalmente a aquellas personas (hombre o mujer)
adultas de edades comprendidas entre 18 afios a 80 afios, pertenecientes a la comuna de
Copiap0.

Los usuarios de la aplicacién son personas naturales especialmente, segmentadas
demogréaficamente por edad, de acuerdo a lo descrito en el parrafo anterior, sin distincién
de género, cultura, religion, clase social, estilo de vida, personalidad y nacionalidad.

c) Variables psicograficas

La aplicacion va dirigida a aquellas personas que gustan de la practica del futbol como
entretenimiento o de una forma mas profesional y que utilicen de forma habitual algin
dispositivo movil inteligente con acceso a internet.

4.3 Analisis de la demanda

En base a los datos obtenidos a través del Ministerio del Deporte y de la Subsecretaria de
Telecomunicaciones se calculara la demanda de la aplicacion movil, para esto se estimara
la cantidad de personas de la ciudad de Copiapé que gustan y practican algun derivado del
futbol, como también si estas personas practicantes de futbol poseen algun tipo de celular
inteligente con conexion a internet. Ademas, se analizara la demanda de la aplicacion
movil con un horizonte de 5 afios.
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La variacion de la demanda dependera de la poblacion de la comuna de Copiap6 para los
préximos 5 afios, para calcularla se utilizara las estimaciones y proyecciones de la
poblacion elaborada por el Instituto Nacional de Estadisticas (INE), haciendo el supuesto
de que el porcentaje de personas practicantes de actividad fisica entregado por el MINDEP
(2016) se mantendré constante a través del tiempo.

4.3.1 Poblacién adulta en la comuna de Copiapé para los afios 2021-2025
La estimacion de la poblacion adulta en la comuna de Copiapd es demostrada y

posteriormente explicada en la siguiente tabla.

Tabla N°4.1 Poblacién adulta en la Comuna de Copiap6 para los afios 2021-2025

Afio 2021 2022 2023 2024 2025
Hombre 64.045 64.527 64.981 65.455 65.986
Mujer 63.922 64.504 65.046 65.595 66.209
Poblacion total 127.967 | 129.031 | 130.027 | 131.050 | 132.195

Fuente: Estimaciones y proyecciones 2002-2035, Instituto Nacional de Estadistica
(INE).

Como se ve en la tabla 4.1, en la comuna de Copiapé existira un aumento en la
poblacién adulta para los proximos cinco afios de un 3,3% desde el afio 2021 al 2025.

4.3.2 Personas practicantes y no practicantes en la comuna de Copiap0 para los afios
2021-2025

Como se ve en la encuesta de habitos realizado el 2015 (ver Anexo 1), en la comuna de

Copiapo el 31,8% de las personas practican algun tipo de deporte, mientras que el 68,2%

de la poblacion restante no practica ninguna actividad fisica. Tomando los datos de la

encuesta como referencia de estudio, se obtiene los siguientes resultados expresados en la

siguiente tabla.

Tabla N°4.2 Cantidad de personas adultas practicantes y no practicantes en
Copiapd para los afios 2021-2025

Afio 2021 2022 2023 2024 2025
Practicantes 40.694 41.032 41.349 41.674 42.038
No practicantes 87.273 87.999 88.678 89.376 90.157

Fuente: Elaboracion propia, apoyado por los datos del Instituto Nacional de Estadisticas.
Estimaciones y proyecciones 2002-2035.

4.3.3 Preferencias en la préctica de actividad fisica y deporte

Segun el MINDEP (2015), la preferencia de las personas que practican algin tipo de
actividad o deporte es el fatbol y sus derivados representando un 31,5% del total,
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ocupando el primer lugar como la préctica favorita en la region de Atacama, seguido por
actividades relacionadas con el baile con un 18,9% y el acondicionamiento fisico
abarcando un 16,54%.

Las preferencias de actividades por parte de las personas a nivel regional se pueden
observar en la siguiente tabla.

Tabla N°4.3 Preferencias en la préactica de actividad fisica y deporte

Actividad Porcentaje
regional
Futbol, futbolito, baby futbol 31,50%
Baile, baile latino, baile religioso, baile entretenido 18,90%
Acondicionamiento fisico, ejercicios, fitness, gimnasia 16,54%
Correr, trotadora, running 8,66%
Ciclismo, bicicleta estatica, descenso, freestyle, spinning 7,09%
Caminatas, paseos, trekking 3,15%
Artes marciales, body combat, MMA, box, fuerza bruta, karate 2,36%
Tenis 2,36%

Fuente: Ministerio del Deporte (2015). Encuesta Nacional de Habitos de Actividad
Fisicay Deporte.

4.3.4 Personas practicantes de futbol y sus derivados en Copiap6 para los afios 2021-
2025

Para este estudio, el publico objetivo son todas aquellas personas que practican algun tipo

de actividad fisica y a su vez el fatbol, como ya se sabe la cantidad de estas personas que

practican deporte para los proximos 5 afios se procedera a calcular la cantidad de personas

practicantes de futbol en la ciudad de Copiap0. La cantidad de personas que practican

fatbol se puede observar en la siguiente tabla.

Tabla N°4.4 Cantidad de personas adultas que practican futbol y derivados.

Afio 2021 2022 2023 2024 2025
Practicantes 40.694 | 41.032 | 41.349 41.674 42.038
Practicantes de futbol 12.818 | 12.925 | 13.025 13.127 13.242

Fuente: Elaboracion propia, apoyado por los datos del Ministerio del Deporte (2015).
Encuesta Nacional de Habitos de Actividad Fisica y Deporte.

4.3.5 Personas que practican futbol con smartphone y con conexion a internet

Segun el ultimo censo del afio 2017, la comuna de Copiap0 tiene una cantidad de viviendas
de 55.565, los cuales el 73,4% (ver Anexo 1) de los hogares cuenta con acceso a internet
correspondiente a 40.336 hogares, teniendo un promedio de 2,77 personas por hogar.
Segun SUBTEL, en cada vivienda existe un promedio de 2,6 smartphones, dando como
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resultado para la comuna de Copiapd de 0,93 smartphone por integrante. Por tanto, la
demanda esperada de jugadores de futbol y que tengan smartphone con acceso a internet
para los afios 2021-2025 se muestra a continuacion.

Tabla N°4.5 Demanda de personas adultas con smartphone e internet en Copiapé

Afio 2021 2022 2023 2024 2025

Practicantes de futbol 12.818 12.925 | 13.025 13.127 13.242

Con smartphone y acceso a| 12.030 12.130 | 12.224 12.320 12.428
internet

Fuente: Elaboracion propia, apoyado por los datos del Ministerio del Deporte (2015).
Encuesta Nacional de Habitos de Actividad Fisicay Deporte.

Se puede concluir que la demanda estimada de la aplicacion mdvil seria de 12.030
descargas o de usuarios para el primer afio. Esto corresponde al 6,94% del total de
habitantes de la comuna de Copiap6. Para el afio 2025, se esperaria que la demanda
aumentara en un 3,3% con respecto al afio 2021, representando un 9,4% de la poblacion
total que posee smartphone y con acceso a internet.

4.3.6 Estimacion de la demanda de recintos deportivos

Para la elaboracion de la siguiente tabla se debe tomar en cuenta que en la comuna de
Copiapo hay aproximadamente 10 recintos deportivos dedicados al futbolito, de los cuales
8 estarian dispuestos a pertenecer a la aplicacion. Sobre ese total se aspira tener en el
primer afio un 100% de los recintos deportivos que estén dentro de la aplicacion y que se
mantengan constante hasta el 2025.

Tabla N°4.6 Demanda de recintos deportivos 2021-2025

Afo 2021 2022 2023 2024 2025

Recintos deportivos 8 8 8 8 8

Fuente: Elaboracion propia.

4.4 Analisis de la oferta

4.4.1 Entrevista

Para realizar el analisis del mercado de los oferentes se realiz6 una entrevista destinada a
los administradores de los recintos deportivos dedicados al futbolito ubicados en la ciudad
de Copiapd. Para la obtencion de la muestra en la ciudad, se usara una poblacion total de
10 recintos deportivos, los cuales se pudieron obtener mediante el uso de Google Maps y
redes sociales.

La confianza a utilizar sera del 87% dado que, si se utiliza una confianza del 95% vy al ser
una muestra representativa muy pequefia, dard como resultado la poblacion total de los 10
recintos deportivos a entrevistar por lo cual sera dificil entrevistar con éxito a toda la
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poblacion, por lo que se decidi6 en este proyecto utilizar una confiabilidad del 87% con

un margen de error del 13%.

El tamafio de la muestra serd determinado mediante la siguiente formula:

3 NZ?pq
~d2(N—1) + Z2pq

n

Tabla N°4.7 Datos para determinar la muestra

Total de la poblacion (N) 10
Nivel de confianza o seguridad (1-a) (Z) 1,51
Probabilidad de éxito (p) 50%
Probabilidad de fracaso (q) 50%
Margen de error (d) 13%
TAMANO MUESTRAL (n) 7,893716

Fuente: Elaboracion propia.

Esto dio como resultado una muestra de 8 establecimientos deportivos, por lo que se
procedio a entrevistar a los duefios o administradores de los recintos deportivos dedicados
al futbolito de forma exitosa, con sus respuestas se pudo realizar la caracterizacion de los

oferentes y el levantamiento de requerimientos para el desarrollo de la aplicacion.

A continuacién, se daran a conocer las repuestas de la entrevista y con su analisis

respectivo.
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Pregunta N°1: ¢;Cuantas canchas posee el recinto deportivo?

Gréfico N°4.1 Cantidad de canchas que posee el recinto deportivo

Cantidad de canchas
N

Atacama Club la La jaula Premium Soccer Club Enjoy Imperio  Zona futbol
Club Chimba soccer soccer match Futbol Soccer Copiapo
Palomar

Recinto deportivo

Fuente: Elaboracion propia.

Del gréafico se puede observar que el 50% de los recintos deportivos poseen 2 canchas
disponibles para arrendar, mientras que el 25% posee 3 canchas y el otro 25% restante
solamente posee 1 cancha
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Pregunta N°2: ¢Las canchas para cuantos jugadores son?

Gréfico N°4.2 Cantidad de canchas de futbolito segin modalidad
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Fuente: Elaboracion propia.

Segun el grafico 4.2, el 75% de las canchas de la comuna de Copiap6d corresponden a la
modalidad de futbol 7, en el cual consiste de 7 jugadores por lado, mientras que el 19%
de las canchas corresponden a fatbol 6 y el 6% a futbol 5.
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Pregunta N°3: ;Cual es el horario de disponibilidad de la cancha?

Gréfico N°4.3 Cantidad de horas disponibles por recinto deportivo
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Atacama Club la La jaula Premium Soccer match Club Enjoy Imperio Zona futbol
Club Chimba soccer soccer Palomar Futbol Soccer Copiapd

Recinto deportivo

Fuente: Elaboracion propia.

El gréafico 4.3 detalla la cantidad de horas al dia en las cuales esta disponible las canchas
para ser arrendadas al pablico en los distintos establecimientos deportivos de futbolito en
la ciudad de Copiapd.
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4.4.2 Célculo de la oferta

En base a los datos obtenidos anteriormente se calculara la oferta de la aplicacion, las
horas disponibles con las que cuenta cada recinto deportivo que se vio en el grafico 4.3 se
mantiene constante durante la semana, dicho con otras palabras, los recintos deportivos
abren y cierran a la misma hora todos los dias de la semana, esto se puede ver en mayor
detalle en la siguiente tabla.

Tabla N°4.8 Cantidad de horas disponibles para cada recinto deportivo

Nombre del . Disponibilidad Hrs Hrs
. Horario A .

recinto diaria (hrs) Dias | semanales | mensuales

Atacama Club 6 pmallpm 6 7 42 168

Club la Chimba 10 ama 11 pm 14 7 98 392

La jaula soccer 7pmallpm 5 7 35 140

Premium soccer 9amallpm 15 7 105 420

Soccer match

Palomar 6 pmallpm 6 7 42 168

Club Enjoy

Futbol 10 am a9 pm 12 7 84 336

Imperio Soccer 10ama 12 am 15 7 105 420

Zona futbol

Copiapo 9amallpm 15 7 105 420

Fuente: Elaboracion propia.

Se puede concluir que en la ciudad de CopiapO existe una oferta por parte de los
establecimientos deportivos de 2.464 horas mensuales, los cuales pueden ser arrendados
por el publico de la ciudad.

4.4.3 Oferta de aplicaciones mdviles similares

En el mercado de aplicaciones maéviles de hoy en dia existen una gran variedad de ellos,
en donde uno puedo encontrar desde juegos infantiles hasta aplicaciones que estan
involucrados en el mundo financiero. Uno puede llegar a pensar que es un mercado
demasiado competitivo debido a que existen varias aplicaciones destinadas a un mismo
fin, es por esto ultimo que se decidid investigar aplicaciones moviles similares a las de
este trabajo, estas aplicaciones deben caracterizarse por ser gratuitas y deben funcionar en
el territorio nacional. El resultado de esta investigacion se muestra a continuacion.

Se pudo encontrar que existe operativa actualmente una aplicacion movil llamada
EasyCancha. En esta aplicacion se puede hacer reservas de distintas canchas segun el
deporte en el que uno esté interesado, el cual abarca desde el Hockey, Squash hasta Yoga.
El problema de esta aplicacion es que no cuenta con registro de ninguna cancha de
futbolito (y de otros deportes) en la ciudad de Copiapd, e incluso de la region de Atacama,
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por lo cual la presencia de esta aplicacion en este territorio es practicamente nula. La
aplicacion es mas popular o usada en la regién metropolitana y hacia el sur.

Esta aplicacion cuenta con mas de 10.000 instalaciones en Google Play, con una nota de
usuario promedio 3.4 estrellas con 149 resefias, y tiene ademas presencia en AppStore con
una calificacion de 4 estrellas con 64 resefias por parte de los usuarios.
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Capitulo 5. Desarrollo técnico de la aplicacion

En este capitulo se abordaré el proceso de recopilacion de requerimientos de los distintos
usuarios de la aplicacion. Es de gran importancia tener claros estos aspectos ya que de
estos dependerd la funcionalidad y la usabilidad de la App.

Los requerimientos se obtuvieron mediante la aplicacion de una entrevista a los distintos
recintos deportivos de la ciudad, estos requerimientos dieron forma a los distintos
procesos que deberia realizar la aplicacién movil.

Los resultados de la entrevista se analizaran a continuacion.

5.1 Entrevista
Pregunta N°1: ¢ Utilizan algun software para agendar? (Excel, calendario externo, etc)

Grafico N°5.1 Cantidad de canchas que utilizan algun tipo de software

5

Cantidad de recintos deportivos

Si No
Fuente: Elaboracion propia.
Del gréfico se puede observar el 50% de los recintos deportivos utilizan algun tipo de
software que les ayuda a agendar las reservas de horas de sus clientes, mientras que el otro

50% no utiliza ningun tipo de software, si no que escriben o anotan las reservas de sus
clientes en cuadernos, agendas, etc.
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Pregunta N°2: ;Estaria dispuesto a utilizar una aplicaciéon de smartphone para
promocionar su recinto y sirva como medio para realizar reservar de sus canchas?

Gréfico N°5.2 Cantidad de recintos deportivos dispuestos a utilizar la aplicacion

9

Cantidad de recintos deportivos

Si No

Fuente: Elaboracion propia.

Segun el grafico se puede observar que todos los recintos entrevistados estarian dispuestos
a utilizar la aplicacién, con la finalidad de promocionarse y facilitar la reserva de sus
canchas al publico.
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Pregunta N°3: ;Como se contactan los clientes para arrendar canchas?

Gréfico N°5.3 Medios de comunicacién que utilizan los clientes para contactar al
recinto deportivo

Cantidad de recintos

Llamada WhatsApp Correo Reserva en Redes sociales  Presencial Otro
telefénica Electronico pagina web (especificar)

Fuente: Elaboracion propia.

Del grafico se puede observar que las personas se contactan con el recinto deportivo por
medio de llamadas telefénicas, WhatsApp, siendo estas dos las mas utilizadas y seguidos
por las redes sociales ya sea Instagram o por su pagina de Facebook.
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Pregunta N°4: ;Qué datos pide a la hora de arrendar una cancha?

Grafico N°5.4 Datos que pide el recinto deportivo para realizar la reserva

Nombre de la persona Télefono Rut Correo electrénico Otro (especificar)

Fuente: Elaboracion propia.

Se observa que el 100% de los recintos deportivos solicitan el nombre de la persona para
hacer el registro de la reserva de la cancha, mientras que el 37,5% exigen el teléfono al
publico para agendar, seguido del Rut y correo electrénico.
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Pregunta N°5: ;Qué dato segun usted tiene que ser validado por la app? (para verificar
la identidad de la persona)

Grafico N°5.5 Datos que tienen que ser validados por la aplicacion

Cantidad de recintos deportivos

Rut Correo electrénico Numero de teléfono Otro (especificar)

Fuente: Elaboracion propia.

El 50% de los administradores de los recintos deportivos creen que es importante validar
el rut de las personas que se registren en la aplicacion, mientras el 75% de los recintos
deportivos creen que es mas importante validar el nimero de teléfono de las personas.
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Pregunta N°6: ;Qué funciones espera que realice la app?

Gréfico N°5.6 Funciones que deberia realizar la app

Cantidad de recintos deportivos

0
Registro de usuario Que el usuario Tener la capacidad  Notificaciones de Otras
pueda filtrar la de modificarel  reservas (por correo
bldsqueda horario e o mediante app o
informacion del ambos)
recinto

Fuente: Elaboracion propia.

El grafico muestra que el 100% de los recintos deportivos esperan que la aplicacion tenga
un registro de usuarios, como también que los usuarios de la aplicacion puedan filtrar la
busqueda de canchas por precios, ubicacion y por horarios. Ademas, la aplicacién debe
proveer a los administradores de los recintos deportivos tener la capacidad de cambiar su
informacion, la disponibilidad de horarios y recibir notificaciones de cuando se realice
una reserva por la aplicacion.
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Pregunta N°7: ;Qué informacidn o caracteristicas le gustaria mostrar de su recinto a las
personas en la aplicacion?

Gréfico N°5.7 Caracteristicas importantes para los recintos deportivos
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Fuente: Elaboracion propia.

El siguiente grafico nos dice que a los administradores de los recintos deportivos les
gustaria mostrar a los usuarios de la aplicacion fotos del recinto como las canchas, fotos
de los camarines, fotos de la iluminacion de las canchas de noche, informacion de la
cantidad de jugadores de sus canchas, la tecnologia de su pasto sintético, fotos de las
graderias de los recintos deportivos que lo tuviesen, etc.
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Pregunta N°8: ¢ Les gustaria que las personas paguen por medio de la aplicacion?

Gréfico N°5.8 Cantidad de recintos deportivos que les gustaria que las personas
paguen por medio de la aplicacion

Cantidad de recintos deportivos

Si No

Fuente: Elaboracion propia.

Del grafico se puede observar que el 100% de los recintos deportivos piensan que seria
bueno que los usuarios tuvieran la facilidad de pagar el arriendo de la cancha por medio
de la aplicacién.
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Pregunta N°9: ¢ Estaria dispuesto a pagar por estar presente en la aplicacién?

Gréfico N°5.9 Cantidad de establecimientos deportivos que estarian dispuestos a
pagar por estar presente en la aplicacion movil

Cantidad de recintos deportivos

Si No

Fuente: Elaboracion propia.

Segun el gréafico todos los recintos deportivos entrevistados estan dispuesto a pagar por
estar presenta en la aplicacion.
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Pregunta N°10: Si la respuesta es si, ;Cudl seria la forma de pago?

Gréfico N°5.10 Forma de pago que les gustaria a los recintos deportivos

7

Cantidad de recintos deportivos

Mensualidad fija Por cantidad de personas que Otro (especificar)
utilicen la app

Fuente: Elaboracion propia.

El siguiente grafico nos indica que el 75% de los establecimientos deportivos les gustaria
pagar de forma mensual por estar presente en la aplicacion, mientras que el 25% restante
prefiere pagar por la cantidad de personas que utilicen la aplicacion para arrendar canchas.
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Pregunta N°11: ;Cuénto dinero estaria dispuesto pagar mensualmente por el uso de la
aplicacion?

Gréfico N°5.11 Cantidad de dinero que estan dispuesto a pagar los establecimientos
deportivos
$45.000
$40.000
$35.000
$30.000

$25.000

$20.000

Cantidad de dinero

$15.000

$10.000

$5.000

Atacama Club la Lajaula Premium Soccer  Club Enjoy Imperio Zona futbol
Club Chimba soccer soccer match Futbol Soccer Copiapo
Palomar

Fuente: Elaboracion propia.

Segun el gréfico, los establecimientos estarian dispuesto a pagar entre $20.000 a $40.000,
dando un promedio de $26.875 mensuales. Los ingresos mensuales llegarian a un total de
$215.000.
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5.2 Requerimientos funcionales

A continuacion, se detallaran los requerimientos funcionales o caracteristicas importantes
que se detectaron por medio de la entrevista realizada en el apartado 5.1 para los distintos
usuarios de la aplicacion, los cuales van dirigidos al jugador y al administrador del recinto
deportivo.

5.2.1 Requerimientos funcionales jugador

Tabla N°5.1 Requerimientos funcionales para el jugador.

USUARIO: JUGADOR

RF

FUNCION O SERVICIO

DESCRIPCION

RF1

Registro de usuario

La aplicacion deberé de proveer un sistema
de registro para el usuario nuevo, donde se
le pedird nombre completo, contrasefia, rut
y correo electronico. Se pedira validar el rut
y numero de teléfono con el fin de
corroborar la identidad de la persona y asi
evitar arriendos  falsos a los
establecimientos deportivos.

RF2

Ingreso de usuario

El usuario podra entrar a su cuenta por
medio de correo electrénico y contrasefia ya
creadas para poder acceder al sistema. Si el
usuario olvidd su contrasefia, tendra la
opcion de reestablecerla mediante correo
electronico con lo que podra crear una
nueva contrasefa.

RF3

Deteccidn de ubicacion

La aplicacion debera permitir la
geolocalizacion automatica de la ubicacién
del usuario, para asi proveer al usuario los
establecimientos deportivos cercanos en su
ubicacion actual. Si por motivos de fallos
del GPS del smartphone no encuentra la
ubicacion o muestra una erronea, el usuario
podra escribir manualmente la ciudad en el
gue se encuentra. Una vez realizada la
deteccion de la ubicacion del usuario, se
mostrara una lista de los establecimientos
deportivos de la ciudad.

RF4

Filtrar basqueda de recintos
deportivos

El usuario podra filtrar la bdsqueda de
recintos en su localidad. La aplicacion
contara con tres tipos de filtros los cuales
son:

e Filtro por ubicacion

e Filtro por precios
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e Filtro por fecha
Una vez que se filtre la busqueda se
mostraran en una lista los establecimientos
deportivos.
Si el usuario no quedd conforme con un
filtro, podra seleccionar otro.

RF5

Filtro por ubicacion

Este filtro ayudara al usuario a ordenar las
distancias de los recintos deportivos con
respecto a su ubicacion actual. El usuario
podra ordenar estas distancias de menor a
mayor o viceversa.

RF6

Filtro por precios

El usuario podré ordenar los precios de los
distintos establecimientos deportivos de
menor a mayor o de forma contraria.
También el usuario podra si lo desea,
buscar un recinto deportivo a un
determinado precio al que esté dispuesto a

pagar.

RF7

Filtro por fecha

El usuario podra ingresar el diay la hora en
el que desea jugar, se mostraran en una lista
todos los establecimientos deportivos que
tengan disponible ese horario, de Ilo
contrario el usuario tendra que ingresar otro
horario.

RF8

Seleccion de recinto deportivo y
cancha

Una vez seleccionado el recinto deportivo,
el usuario podré visualizar la informacién
del establecimiento tales como:

e Fotos del recinto

e Fotos de los camarines
Iluminacion
Cantidad de jugadores de la cancha
Tipo de pasto sintético
Ubicacion
Precio
Productos a la venta
Fotos del quincho, etc.
El usuario al seleccionar el que esté
disponible en ese momento recinto
deportivo, podra escoger la cancha (si el
establecimiento posee méas de una cancha).

RF9

Seleccion de horarios

El usuario al seleccionar la cancha en el que
desea jugar, se desplegard un calendario
con los dias y horarios disponibles.
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RF10

Reserva de cancha

Al seleccionar el horario, se desplegara una
confirmacion de reserva, mostrando el dia,
hora y el precio a pagar. El usuario tendra
la opcién de confirmar o cancelar la
reserva.

RF11

Pago de reserva

Al confirmar la reserva, se mostraran dos
métodos de pagos. El usuario podra pagar
via WebPay o de la forma tradicional,
pagando presencialmente en el recinto
deportivo.

RF14

Notificacion Push o

electrénico

correo

Se recibira una notificacion al correo
electrénico con la confirmacion de la
reserva al usuario y al establecimiento
deportivo.

Tambien servira para que las canchas
notifiquen a los usuarios acerca de
promociones o descuentos.

RF15

Cierre de sesion

El usuario de la aplicacion debe poder
finalizar sesion en la aplicacion mediante
un botdn que indique "Cierre de sesion™.

Fuente: Elaboracion propia.

5.2.2 Requerimientos funcionales administrador recinto deportivo

Tabla N°5.2 Requerimientos funcionales para el administrador del recinto
deportivo.

USUARIO: ADMINISTRADOR DE RECINTO DEPORTIVO

RF FUNCION O SERVICIO DESCRIPCION
RF16 | Registro de recinto deportivo La aplicacion debera de proveer un
sistema de login para los administradores
de los recintos deportivos.
RF17 | Edicion de perfil (recinto | Las canchas podran afadir informacion
deportivo) adicional para la visualizacion al cliente,
como la direccion, fotos del recinto, tipo
de pasto, etc.
RF18 | Edicion y modificacion de | Los recintos deportivos podran afadir,
horarios modificar la disponibilidad o restringir los
dias u horas de sus canchas.
RF19 | Notificaciones Push o correo | Los recintos deportivos recibiran una

electrénico

notificacion o correo electrénico con la
informacion del cliente que haya
reservado la cancha.

Fuente: Elaboracion propia.
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5.3 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales para el correcto funcionamiento de la aplicacion se
detallarén a continuacion:

Tabla N°5.3 Requerimientos no funcionales para la aplicacion

RNF

ATRIBUTO

DESCRIPCION

RNF1

Tipo de aplicacion

Aplicacion para la visualizacion en iPhone
y Android

RNF2

GPS

El dispositivo debe contar con GPS,
tenerlo activo y con una localizacion
valida del usuario para que se muestren las
canchas cercanas.

RNF3

Conexioén a internet

El dispositivo debe tener conexion a
internet (Wi-Fi o datos moviles) para
visualizar el contenido de la App.

RNF4

Compatibilidad

La aplicacion estard disponible para
cualquier version de Android e 10S.

RNF5

Interfaz

La aplicacion movil debera tener una
interfaz intuitiva y atractiva que facilite la
navegacion de los usuarios a través de ella.

RNF6

Portabilidad

El usuario podrd acceder a la App a
cualquier hora del dia y lugar.

RNF7

Seguridad

Para poder utilizar la aplicacion hay que
autentificarse.

Solo sera necesario autentificarse una vez
en el dispositivo.

Fuente: Elaboracion propia.
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5.4 Macroprocesos de la aplicacion

5.4.1 Macroprocesos de la aplicacion para el jugador

Se identificaron 8 macroprocesos los cuales se obtuvieron de los requerimientos
funcionales del apartado anterior. Estos macroprocesos son todas las operaciones que debe
realizar la aplicacion para la interfaz del usuario. Cada macroproceso de la aplicacion
movil contiene otros subprocesos que debe realizar para poder llevar a cabo el
macroproceso en especifico y con esto se espera el correcto funcionamiento de la
aplicacion movil.

Estos macroprocesos se muestran en la siguiente tabla.

Tabla N°5.4 Macroprocesos de la aplicacion para la interfaz del jugador

Macroproceso 1 Registro de usuario

Macroproceso 2 Inicio de sesion

Macroproceso 3 Deteccidn de ubicacion

Macroproceso 4 Filtrar busqueda

Macroproceso 5 Seleccion de recinto deportivo y cancha

Macroproceso 6 Seleccion de horario

Macroproceso 7 Reserva de cancha

Macroproceso 8 Notificacion de confirmacion a cliente y recinto deportivo

Fuente: Elaboracion propia.

5.4.2 Macroprocesos de la aplicacion para la interfaz del proveedor de cancha

Se identificaron 4 macroprocesos para el interfaz del proveedor de cancha, los cuales se
muestran en la siguiente tabla.

Tabla N°5.5 Macroprocesos de la aplicacion para el proveedor de cancha

Macroproceso 1 Registro de usuario

Macroproceso 2 Inicio de sesién

Macroproceso 3 Gestionar notificaciones de reservas
Macroproceso 4 Editar informacion de la empresa

Fuente: Elaboracion propia.
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5.5 Diagrama de casos de uso

A continuacion, por medio de los siguientes diagramas de casos de usos se ilustrara de
forma gréfica la forma en que deberia interactuar la aplicacion maovil con los distintos
usuarios, describiéndolos de la siguiente manera:

5.5.1 Diagrama de casos de uso del jugador

Figura N°5.1 Diagrama de casos de uso del jugador

Aplicacién movil

Registro de
usuario

O Inicio de Recuperar

— sesion contrasefia

Ingreso App

Jugador

Deteccion de Visualizar
ubicacion canchas

Filtrar Seleccién de Visualizar
bisqueda filtro canchas

seleccion de Seleccion de Seleccion de
recinto cancha horario

Rerserva de Notificacién
cancha de reserva

Fuente: Elaboracion propia.
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5.5.2 Diagrama de casos de uso del administrador del recinto deportivo

Figura N°5.2 Diagrama de casos de uso del administrador del recinto deportivo

Ingreso a la
app movil o
péagina web

Proveedor de cancha

Aplicacion movil o pagina weh

Resgistro de
usuario

Inicio de Recuperar
sesién contrasefia
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Modificar

Gestionar caracteristicas
notificaciones del recinto
de reserva deportivo

Fuente: Elaboracién propia.
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5.6 Diagramas de flujo

En los siguientes diagramas se mostrara el proceso general de la aplicacién movil para el
jugador y proveedor de cancha, para luego separar cada macroproceso con la finalidad de
mostrar con mas detalles los subprocesos que se necesitan para poder llevarlo a cabo. A
modo de ejemplo se presentara el macroproceso general para el usuario y proveedor de
cancha, como también los macroprocesos 1y 2 para el jugador, el resto de macroprocesos
se puede ver en el anexo 2.

5.6.1 Diagrama de flujo de macroprocesos para el jugador

Figura N°5.3 Diagrama de flujo de macroprocesos para el usuario

h
b
b
h

'
'
e
h

Fuente: Elaboracion propia.
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5.6.2 Diagrama del macroproceso 1, registro de usuario

Figura N°5.4 Diagrama del macroproceso 1, registro de usuario
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Fuente: Elaboracion propia.



5.6.3 Diagrama del macroproceso 2, inicio de sesion

Figura N°5.5 Diagrama del macroproceso 2, inicio de sesion

Y
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RECORDAR CONTRASENIA

INGRESAR CORREQ ELECTRONICO

Y
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v
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Fuente: Elaboracion propia.
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5.6.4 Diagrama de flujo de macroprocesos para el proveedor de cancha

Figura N°5.6 Diagrama de flujo de macroprocesos para el proveedor de cancha

Fuente: Elaboracion propia.
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5.7 Arquitectura de la aplicacion

5.7.1 Arquitectura para los jugadores

La aplicacion en su totalidad consta de dos partes. La primera parte es la aplicaciéon movil
para los celulares inteligentes para los usuarios que buscan arrendar canchas en los
distintos establecimientos deportivos de la ciudad, el usuario tendra que tener la aplicacion
descargada y al mismo tiempo tener acceso a internet ya que se debe conectar a la base de
datos de la aplicacion, la cual almacena la informacion del usuario y la del recinto
deportivo en particular.

5.7.2 Arquitectura para los administradores de los recintos deportivos

La segunda parte va dirigida para los administradores de las canchas de futbolito, igual
como en el caso de los jugadores, tendran que tener la aplicacion descargada con acceso
a internet. Se busca que la aplicacion para los duefios de los recintos deportivos sea
autoadministrable mediante la opcion “super administrador”, el cual solo tendra acceso y
sera visible por parte de los administradores de los recintos, esta opcion les permitira editar
o modificar en cualquier momento del dia o lugar los datos ya anteriormente ingresados a
la app como los precios, descripcion o marcar canchas que hayan sido arrendadas
previamente por via llamada telefonica o que no se puedan utilizar por diversos motivos.
Otra opcion para la autoadministracion de datos por parte de los duefios, seria por medio
de una pagina web creada y enlazada junta con la app, con la finalidad de poder visualizar
y modificar el contenido en un computador (con conexion a internet) y a la vez reflejando
las modificaciones hechas en la aplicacion mavil.
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Capitulo 6. Estudio econémico

En esta seccion se analizaran en detalle los gastos y costos en los que es necesario incurrir
para que el presente proyecto se desarrolle. La finalidad de este estudio es determinar la
inversion inicial y los costos de operacion del proyecto, en contraste con los ingresos que
se obtendran por parte de los usuarios de la aplicacion, en este caso de los recintos
deportivos de la ciudad de Copiapo.

Se llevaran todas las cantidades a UF para evitar los problemas inflacionarios, el valor de
la UF que se utilizara en este proyecto es de $ 28.916.

6.1 Detalles de costos

A continuacién, se mostraran los diferentes costos que conllevaria el desarrollo de la
aplicacion.

6.1.1 Costos de desarrollo

Se requiere que la aplicacion sea elaborada por parte de una empresa dedicada a la
creacion y desarrollo profesional de aplicaciones maviles.

La empresa que se tiene considerada para el desarrollo de la aplicacion movil es
“Movilapp” cuyo costo del desarrollo de la aplicacion mévil tiene un valor de $3.500.000
Factura + I.V.A.

Tabla N°6.1 Costo de desarrollo de la aplicacion movil

Costo de desarrollo Valor CLP Valor en UF

Costo sin I.V.A $3.500.000 121,04

Fuente: Elaboracion propia.

La duracion total del desarrollo de la app esta estimada para un mes y entre dos a siete
dias para ser aprobada y subida a las distintas plataformas de distribucion de aplicaciones,
en este caso a App Store y Google Play (para méas detalles ver Anexo 4), permitiendo a
los distintos usuarios la visualizacion y descarga de la aplicacion.

6.1.2 Costo del servidor de la aplicacion

Para la puesta en marcha de la Aplicacion movil se necesitard de un hosting con la
finalidad de almacenar todos los archivos y datos necesarios para el correcto
funcionamiento de la app. El hosting segun Movilapp tiene un costo anual de $ 50.000 sin
IVA 'y que solo se paga una vez al afio.
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Tabla N°6.2 Costo del servidor de la aplicacion movil

Costos del servidor Valor CLP Valor en UF

Costo sin I.V.A $50.000 1,73

Fuente: Elaboracion propia.

Por lo tanto, el costo del hosting de la aplicacion serd de $ 50.000 o de 1,73 UF por afio.
6.1.3 Costos de las actualizaciones

Se planea realizar una actualizacion de la aplicacion maévil solo una vez por afio con el
proposito de afadir nuevas caracteristicas o para la correccion de problemas o errores que
podrian surgir a medida que avanza el tiempo. El costo de las actualizaciones de la app no
sale detallado en la cotizacion realizada (Anexo 4), pero segin conversaciones con
Movilapp el costo rondaria entre el 20% del total de la factura de la aplicacion. Estas
actualizaciones se realizaran al final de cada afio, siendo méas especificos en el mes de
diciembre.

Para este proyecto se utilizard un 20% del monto total del desarrollo de la aplicacién visto
en el apartado 6.1.1 como costo para realizar las actualizaciones anuales.

Tabla N°6.3 Costo de mantencion de la aplicacién movil

Costo de las actualizaciones Valor CLP Valor en UF
Costo desarrollo aplicacion movil sin 1.V.A $3.500.000 121,04
Costo actualizacion (20%) sin 1.V.A $700.000 24,21

Fuente: Elaboracion propia.

En conclusion, el costo anual de mantencion de la aplicacion seria de $700.000 o lo
equivalente a 24,21 UF.

6.1.4 Resumen de costos

A continuacion, se muestra una tabla resumen que contiene los costos identificados en los
tres puntos anteriores.

Tabla N°6.4 Resumen de costos

Tipo de costo Valor CLP Valor en UF
Costos de desarrollo de la aplicacion $3.500.000 121,04
Costos del servidor $50.000 1,73

Costos de actualizacién $700.000 24,21

Fuente: Elaboracion propia.

6.2 Inversion inicial
6.2.1 Activos intangibles

En los activos intangibles se consideran todos aquellos costos relacionados al desarrollo
de la aplicacion que se utilizara en el proyecto. Dentro de los activos intangibles se
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encuentra el costo de desarrollo y el costo del servidor de la aplicacién movil, este Gltimo
se incluye ya que se necesita del servidor para poder llevar a cabo la elaboracion de la
aplicacion.

En la siguiente tabla se muestra en detalle los activos intangibles del proyecto.

Tabla N°6.5 Activos intangibles

Activos intangibles Valor CLP Valor en UF
Desarrollo de la aplicacion $3.500.000 121,04
Servidor $50.000 1,73
Total activos intangibles $3.550.000 122,77

Fuente: Elaboracion propia.

Por lo tanto, la inversion inicial para el afio 0 sera igual al monto total de los activos
intangibles con un valor correspondiente a 122,77 UF.

6.3 Costos de operacion

6.3.1 Costos fijos

Los costos fijos que la aplicacion mdvil tendra durante los cinco afios del proyecto serian
el costo del hosting de la app y sus respectivas actualizaciones. Estos son considerados
costos fijos ya que son esenciales y necesarios para el buen funcionamiento de la
aplicacion y estas se pagaran una sola vez en el afio.

La siguiente tabla refleja el costo total fijo anual de la aplicacion movil.

Tabla N°6.6 Costos fijos anual

Costos fijos Valor CLP Valor en UF
Costos del servidor $50.000 1,73
Costos de mantencion $700.000 24,21
Total costos fijos $750.000 25,94

Fuente: Elaboracion propia.

6.3.2 Costos variables
En este proyecto no existen costos variables asociados a la aplicacion mavil.

6.4 Costos anuales proyectados

Los costos anuales proyectados durante el horizonte de 5 afios del proyecto, seran la suma
de los costos fijos y costos variables. En este proyecto, como se menciono en el punto
anterior no existen costos variables, por lo cual los costos anuales seran igual a los costos
fijos.

Los costos anuales en que incurriréd el proyecto se muestran en la siguiente tabla.
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Tabla N°6.7 Costos anuales proyectados en UF

Afo Afo 1 Afo 2 Afo 3 Afo 4 Afio 5
Costos fijos 25,94 25,94 25,94 25,94 25,94
Costos variables 0 0 0 0 0

Costos totales 25,94 25,94 25,94 25,94 25,94

Fuente: Elaboracion propia.

6.5 Determinacion de los ingresos

6.5.1 Ingresos

El ingreso percibido serd mediante un pago mensual por parte de los oferentes de canchas
de futbolito, como se mostr6 en los resultados de la entrevista realizada, los
administradores de los recintos estarian dispuesto a pagar entre $20.000 a $40.000
mensuales dando un promedio de $26.875 mensual y este seria el monto a cobrar a los
establecimientos deportivos por la utilizacion de la aplicacion movil (ver gréfico 5.11).
Por lo que los ingresos mensuales llegarian a un total de $215.000 o lo equivalente a 7,44
UF.

6.5.2 Ingresos proyectados
En la tabla 6.8 se muestran los ingresos por afio y su proyeccion a cinco afios

Tabla N°6.8 Ingresos por afio

Afo Ingreso total Ingreso total en UF
Afio 1 $2.580.000 89,22
Afio 2 $2.580.000 89,22
Afio 3 $2.580.000 89,22
Afio 4 $2.580.000 89,22
Afio 5 $2.580.000 89,22

Fuente: Elaboracion propia.

Por lo tanto, el ingreso anual esperado durante el horizonte del proyecto es de 89,22 UF.
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Capitulo 7. Evaluacion econdmica

7.1 Flujo de caja puro

Para la evaluacion del proyecto se elaboré un flujo de caja sin financiamiento externo y
solo se contard con capital propio para la inversion inicial. El flujo de caja sera proyectado
a cinco afios méas un periodo previo para la inversion y preparacion de la aplicacion movil
(Ao 0).

Para la construccion del flujo de caja proyectado se consideré los ingresos y costos vistos
en el capitulo 6.

En la tabla 7.1, se muestra el flujo de caja del proyecto puro.

Tabla N°7.1 Flujo de caja puro en UF

Afos

Item 0 1 2 3 4 5
Ingresos afectos a impuesto

Ingresos operacionales 89,22| 89,22| 89,22 89,22| 89,22
Egresos afectos a impuesto

Costos fijos -25,94| -25,94| -25,94| -25,94| -25,94
Gastos financieros

Intereses de crédito
Utilidad antes de impuesto 63,29| 63,29| 63,29 63,29| 63,29
Impuesto (27%) -17,09| -17,09| -17,09| -17,09| -17,09
Utilidad neta 46,20 46,20| 46,20 46,20 46,20
Ingresos no afecto a impuestos

Préstamo
Egresos no afectos a impuesto

Inversion -122,77

Amortizacion

-122,77| 46,20| 46,20| 46,20| 46,20| 46,20

Fuente: Elaboracion propia.

7.1.1 Indicadores financieros

Para la evaluacidn financiera del proyecto se usaron tres indicadores: el Valor Actual Neto
(VAN), Tasa Interna de Retorno (TIR) y el plazo de recuperacion de la inversién
(PAYBACK).

Para el calculo del VAN se necesitara calcular previamente la tasa de costo patrimonial
(CAPM), el cual nos permitira obtener la tasa de descuento utilizando el método WACC,
la cual se realizard a continuacion.
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7.1.1.1 Tasa de costo patrimonial

Para el calculo de la tasa de costo patrimonial (Ke) se utilizé el modelo de valoracién de
activos de capital (CAPM). Para hacerlo, se determing la tasa libre de riesgo (Rf), la cual
se obtiene del rendimiento de los bonos del Banco Central de Chile. Luego se debe
calcular el valor de la rentabilidad del mercado (Rm), esta se obtiene a través de los valores
que entrega el indice de precios selectivos de acciones (IPSA) y el beta se obtiene segln
el sector industrial en la que pertenezca la empresa, en este caso a la de Software (sistema
y aplicacion).

La forma para determinar la tasa de costo patrimonial es la siguiente:

Ke = Rf + f (Rm - Rf)

RF: BCU (Bono Banco Central en UF) a 5 afios es de 0,65%

RM: Promedio rentabilidad anual del mercado a 5 afios es de 4,35%
Beta no apalancado (B) sector Software (sistema y aplicacion): 1,16
Ke = RF + 3 (RM — RF)

Ke =0,65%+ 1,16 (4,35% - 0,65%)

Ke =4,95%

Por lo tanto, la tasa de costo patrimonial para el proyecto puro es de 4,95%.

7.1.1.2 Calculo del WACC

Para calcular esta tasa de descuento se emplea el uso del WACC, el cual tiene la siguiente
formula:

WACC = Ke (P/A) + Kd (1-t) (D/A)
Donde:

P: Patrimonio

A: Activos totales

Kd: Costo de la deuda

D: Deuda financiera

t: Tasa de impuesto

En la siguiente tabla se mostrara el calculo del WACC sin préstamo; con una inversion
total de $3.550.000 CLP (122,77 UF).
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Tabla N°7.2 Calculo de la tasa de descuento (WACC)

Valor |Participacion |Costo |Promedio ponderado
Deuda 0 0% | 0,00% 0,00%
Capital 122,77 100% | 4,95% 4,95%
Activos totales 122,77 100%
Ke 4,95%
Impuestos 27%
WACC 4,95%

Fuente: Elaboracion propia.

En latabla 7.2, se muestra la tasa de descuento que se utilizard mediante un financiamiento
con capital propio, esta tasa seréa de 4,95%. Esta tasa es igual a la tasa de costo patrimonial
debido a que no se considera deuda. Con todos los datos ya mencionados, se procedera a
calcular el VAN, TIRy PAYBACK.

7.1.1.3 Resultados del VAN, TIRy PAYBACK

Tabla N°7.3 Resultados del VAN, TIR y PAYBACK

VAN 77,55
TIR 26%
PAYBACK 2,66 anos

Fuente: Elaboracion propia.

7.2 Flujo de caja con financiamiento

7.2.1 Financiamiento del proyecto

Para el financiamiento del proyecto, se determind que el 80% de la inversion inicial se
realizard a través de un crédito bancario (Anexo 4) y el 20% restante mediante capital
propio. EI monto total del crédito es de $2.840.000 y para el célculo de la tabla de
amortizacion se considerd una tasa mensual del 1,65% (21,69% anual) a 60 meses. En la
siguiente tabla se mostrara un resumen de la simulacién de dicho crédito.

Tabla N°7.4 Resumen de préstamo

Iltem Valor en CLP Valor en UF
Valor cuota $985.177,63 34,07
Tasa de interés anual 21,69% 21,69%
Monto solicitado $2.840.000 98,22
Plazo crédito 5 aflos 5 afios
Costo total crédito $4.925.888,17 170,35

Fuente: Elaboracion propia, apoyado con los datos entregados por el Banco Consorcio.
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A continuacion, se mostrara en la tabla 7.5 el célculo de los intereses y amortizaciones
derivados del crédito solicitado.

Tabla N°7.5 Financiamiento anual en pesos y UF

Valor en pesos

Periodo Saldo Insoluto Amortizacion | Interés Cuota
0] $ 2.840.000
1| $2.470.818,37 $369.181,63 | $615.996 $985.177,63
2| $2.021.561,23 $449.257,13 | $535.921 $985.177,63
3| $1.474.860,23 $546.701,00 | $438.477 $985.177,63
4, $ 809.579,78 $665.280,45 | $319.897 $985.177,63
5 % - $809.579,78 | $175.598 $985.177,63

Valor en UF

Periodo Saldo Insoluto Amortizacion Interés Cuota
0 98,22
1 85,45 12,77 21,30 34,07
2 69,91 15,54 18,53 34,07
3 51,00 18,91 15,16 34,07
4 28,00 23,01 11,06 34,07
5 0,00 28,00 6,07 34,07

7.2.2 Flujo de caja con financiamiento

Fuente: Elaboracion propia.

Para la construccién del flujo de caja proyectado se considerd los ingresos, costos y
financiamiento via crédito bancario vistos en el punto 7.3.1 y en el capitulo 6.

Por lo tanto, en la tabla 7.6 se muestra el flujo de caja con financiamiento donde incorpora

todo lo que se describi6 anteriormente.

59




Tabla N°7.6 Flujo de caja con financiamiento

Afos
Item 0 1 2 3 4 5
Ingresos afectos a impuesto
Ingresos operacionales 89,22 | 89,22| 89,22 89,22| 89,22
Egresos afectos a impuesto
Costos fijos -25,94 |-25,94| -25,94|-25,94| -25,94
Gastos financieros
Intereses de crédito -21,30|-18,53| -15,16|-11,06| -6,07
Utilidad antes de impuesto 41,98 | 44,75| 48,12| 52,22| 57,21
Impuesto (27%) -11,34(-12,08| -12,99(-14,10| -15,45
Utilidad neta 30,65| 32,67| 3513 38,12| 41,77
Ingresos no afecto a impuestos
Préstamo 98,22
Egresos no afectos a impuesto
Inversion -122,77
Amortizacion -12,77 |-15,54| -18,91(-23,01| -28,00
-2455( 17,88| 17,13| 16,22| 15,12| 13,77

Fuente: Elaboracion propia.

7.2.3 Indicadores financieros

Para el célculo del VAN, TIR y PAYBACK se seguira la misma metodologia que en el

flujo de caja puro.

7.2.3.1 Tasa de costo patrimonial

Para el calculo de la tasa de costo patrimonial se considerardn los mismos valores,
excluyendo el beta, ya que al ser un proyecto financiado se utilizara el beta apalancado.

La forma para determinar la tasa de costo patrimonial es la siguiente:

Ke = Rf + B (Rm - Rf)

RF: BCU (Bono Banco Central en UF) a 5 afios es de 0,65%.
RM: El promedio rentabilidad anual del mercado a 5 afios es de 4,35%.
Beta apalancado (B) sector Software (sistema y aplicacion): 1,23

Ke = RF + B (RM — RF)
Ke = 0,65% + 1,23 (4.35% - 0,65%)
Ke = 5,21%

Por lo tanto, tasa de costo patrimonial para el proyecto financiado es de 5,21%.
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7.2.4 Célculo

del WACC

Tabla N°7.7 Célculo de la tasa de descuento (WACC)

Fuente: Elaboracion propia.

Valor | Participacion |Costo |Promedio ponderado

Deuda 98,22 80% | 15,83% 12,67%
Capital 24,55 20%| 5,21% 1,04%
Activos totales 122,77 100%

Ke 5,21%

Tasa de interés 21,69%

Impuestos 27%

Costo de la deuda 15,83%

WACC 13,71%

En la tabla 7.7, se muestra la tasa de descuento que se utilizara el cual tiene un valor de

13,71%.

Con todos los datos ya mencionados, se procederaa calcular el VAN, TIR'Y PAYBACK.

7.2.5 Resultados del VAN, TIR y PAYBACK

Tabla N°7.8 Resultados del VAN, TIR y PAYBACK

VAN 31,74
TIR 63%
PAYBACK Mayor a 5 afios

Fuente: Elaboracion propia.

7.3 Resumen resultados VAN, TIR y PAYBACK de los flujos de cajas

A continuacion, se mostrard un cuadro resumiendo los calculos realizados para la
obtencion del VAN, TIR y PAYBACK de este capitulo.

Tabla N°7.9 Tabla resumen

Flujo de caja puro | Flujo de caja financiado
VAN 77,55 31,74
TIR 26% 63%
PAYBACK | 2,66 afios Mayor a 5 afios

Fuente: Elaboracion propia.
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7.4 Conclusiones

En la tabla 7.9 se muestra que el flujo de caja para el proyecto sin financiamiento
entregd un VAN de 77,55 UF, con una tasa interna de retorno (TIR) del 26%. Esto
quiere decir que el proyecto entrega beneficio sobre el costo debido a que su VAN
es positivo y su TIR es mayor a la tasa de descuento utilizada. Por lo tanto, el
proyecto sin financiamiento es viable econémicamente. El plazo de recuperacion
de lainversion inicial es de 2,66 afios, a partir de esos afios se obtendran ganancias.
Por otro lado, el flujo de caja para el proyecto con financiamiento entregé un VAN
de 31,74 UF, con una tasa interna de retorno (TIR) del 63%. Como el VAN es
mayor a0y su TIR es mayor a la tasa de descuento (esto quiere decir que estamos
ante un proyecto rentable), por lo que es conveniente realizar el proyecto. El
tiempo que tardaré en recuperarse la inversion inicial es superior al horizonte del
proyecto de 5 afios, por lo que esto influiria en la decision de realizar el proyecto
si se quiere recuperar la inversion inicial a corto plazo, ya que las ganancias se
obtendrian a partir del afio 8.
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Capitulo 8. Andlisis de sensibilidad

8.1 Analisis de sensibilidad para el flujo de caja puro y financiado

Para realizar el analisis de sensibilidad se evaluaran dos escenarios distintos al que se
mostro anteriormente, uno sera un escenario optimista y el otro pesimista, cabe destacar
que el escenario mostrado anteriormente se cataloga como el realista.

Para el analisis de sensibilidad se tomo en consideracion 1 variable, el cual es el ingreso
mensual al que se les cobraré a los recintos deportivos por estar presentes en la aplicacion,
con esto se simularan distintos escenarios (optimista y pesimista) donde el ingreso
aumentard y disminuird en un 10% hasta el 30% con respecto a su valor original (7,44
UF), teniendo en cuenta que los costos fijos se mantendran constante.

A continuacion, se muestra un cuadro resumen con su respectivo grafico de los distintos
escenarios simulados y el VAN del proyecto para cada flujo de caja.

Tabla N°8.1 Andlisis de sensibilidad para el flujo de caja puro en UF

INGRESO MENSUAL TOTAL

520 595| 6,69| 7,44 8,18 8,92 9,67

COSTOS FIJOS 2594| -7,18|21,06| 49,30| 77,54 | 105,78 | 134,02 | 162,27

Fuente elaboracion propia.

Grafico N°8.1 Andlisis de sensibilidad para el flujo de caja puro en UF
180,00
160,00
140,00
120,00

100,00

0,00 2,00 4,00 6,00 8,00 10,00 12,00
PRECIOS (UF)

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla N°8.2 Andlisis de sensibilidad para el flujo de caja financiado en UF

INGRESO MENSUAL TOTAL

520/ 595 669 7,44 818 8,92| 09,67

COSTOS FIJOS 25,94 -3582| -13,30| 9,22| 31,74| 54,25| 76,77 99,29

Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico N°8.2 Analisis de sensibilidad para el flujo de caja financiado en UF

VAN

20,00

120,00

100,00

80,00
60,00
40,00
20,00

0,00
0,00 1,00 2,00 3,00 4,00 5,00 6;00 7,00 8,00 9,00 10,00 11,00

-40,00

-60,00

PRECIOS (UF)

Fuente: Elaboracion propia.

8.2 Conclusiones

Para el analisis de sensibilidad del flujo de caja puro, se observa que el ingreso
minimo para que el VAN sea positivo y que pueda considerarse negocio es de 5,95
UF. Con este valor de ingreso arroja un VAN de 21,06 UF mientras que la TIR
entrega un valor de 11%. Por lo tanto, como el VAN es mayor a0y la TIR mayor
que la tasa de descuento es conveniente realizar el proyecto.

Para el analisis de sensibilidad del flujo de caja financiado, se observa que el
ingreso minimo para que el VAN sea positivo es de 6,69 UF. Este ingreso hace
que el VAN sea 9,22 UF y obteniendo una TIR de 30%, siendo esta mayor a la
tasa de descuento. Esto quiere decir que es conveniente realizar el proyecto.
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Capitulo 9. Conclusiones

Como conclusion se puede decir que este proyecto destinado al arriendo de canchas en la
ciudad de Copiapd es totalmente factible, justificado por los estudios y andlisis realizados
en este trabajo de titulacion.

Si bien esta aplicacion no es tan novedosa ya que existe otra aplicacion con caracteristica
similares mencionada en el estudio de la oferta, pero solo cubre gran parte de la region
metropolitana y alrededor, por lo que su presencia en la zona norte es practicamente nula,
lo cual se podria aprovechar ese nicho de mercado en un futuro.

La creacion de una aplicacion mavil actualizaria la manera que se tiene en la actualidad a
la hora de arrendar una cancha de futbolito en la ciudad de Copiap6, facilitando la
comunicacion entre el publico practicante de este deporte con los recintos deportivos. Esto
se ve reflejado en el estudio de la demanda donde un gran porcentaje de la poblacion que
practica futbol en la modalidad de futbolito posee un smartphone con acceso a internet
por lo cual podrian hacer uso del dispositivo como medio para establecer una reserva.
También, la aplicacion mavil traeria beneficios tanto para el publico practicante de futbol
en cuanto a tiempo y portabilidad y a los oferentes de canchas, permitiendo dar a conocer
su establecimiento y los servicios que ofrece al publico.

Con la realizacion de la entrevista se pudo detectar la demanda por parte de los
establecimientos deportivos que usarian la app, como también saber la cantidad de horas
disponibles de canchas que ofrecen al publico estos recintos. Lo méas importante de la
entrevista realizada a los oferentes de canchas fue la deteccion de los requerimientos
funcionales que debia tener la aplicacion con la finalidad de tener en cuenta lo que para
ellos era lo méas importante que tuviera la aplicacion movil y cumplir con sus necesidades.
También se debe sefialar, como se pudo observar en el estudio financiero, los flujos de
caja puro y con financiamiento, entregaron un VAN positivo y una TIR mayor a la tasa
de descuento utilizada para evaluar el proyecto, es por eso que se tendria una rentabilidad
sobre la inversion inicial, pero se empezaria a tener ganancias en el tercer afio para el
proyecto puro y para el caso del proyecto financiado las ganancias se obtendrian después
del quinto afio de la evaluacion del proyecto.

En tanto, en el escenario optimista los ingresos serian mayores a los proyectados sobre los
estudios, pero tendria tiempos de recuperacion de la inversidbn menores dado que se
mantienen constante los costos fijos a lo largo del proyecto. Ahora en el escenario
pesimista, no es conveniente invertir en el flujo de caja puro siempre y cuando los ingresos
no se reduzcan en un 30% con respecto al precio original, ya que entrega un VAN negativo
y una TIR por debajo de la tasa de descuento utilizada, mientras que para el flujo de caja
con financiamiento no es conveniente invertir si los precios se reducen en un 20% con
respecto al precio base, dado que entrega un VAN negativo y una TIR negativa.

Por Gltimo, como la implementacion de la aplicacion mévil en la comuna de Copiapé es
efectiva, se podria incursionar en mas comunas de la region o quizas también a otras
regiones, pero al aumentar el mercado llevaria consigo cambios en la estructura de costos
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ya que se necesitaria de mas personal para manejar a una mayor cantidad de recintos
deportivos.
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ANexos

Anexo 1. Datos de fuentes secundarias
Al. Datos utilizados para la determinacion de la demanda

A continuacion, se mostraran los datos utilizados para la elaboracién de la demanda y que
fueron obtenidos desde la “Encuesta Nacional de Habitos de Actividad Fisica y Deportes
en la Poblacion de 18 afios y mas” (MINDEP, 2016), como también desde la “IX encuesta
de acceso y usos de internet” (SUBTEL, 2017).

Al.1 Datos del Ministerio del Deporte (MINDEP)

Tabla N°Al Interés en la practica de actividad fisica y/o deportiva segiin region

Le interesa el No le interesa Le interesa el No le interesa el
deporte y la el deporte y la deporte y la deporte y la
actividad actividad actividad fisica, actividad fisica, y
fisica, y fisica, y pero no los practica no
los los los
practica practica practica
I 23,4% 4,3% 41,5% 30,9%

I 38,8% 1,2% 51,8% 8,2%

i 25,9% 5,9% 47,1% 21,2%
v 23,9% 3,4% 50,0% 22,6%

\ 31,7% 0,9% 45,5% 22,0%
VI 27,4% 3,5% 50,2% 18,9%
VIl 20,4% 0,3% 60,7% 18,6%

VIl 25,6% 3,3% 47,5% 23,3%

IX 27,8% 2,3% 47,2% 22,0%

X 25,6% 3,4% 51,1% 19,9%
XI 29,0% 0,0% 51,6% 19,4%
Xl 31,9% 4,3% 51,1% 12,8%
RM 32,8% 2,3% 47,6% 17,2%
X1V 23,5% 0,0% 50,4% 26,1%
XV 33,3% 0,0% 49,0% 17,6%

Fuente: Encuesta Nacional de Habitos de Actividad Fisica y Deportes en la Poblacion de
18 afios y mas 2015, MINDEP.
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Al.2 Datos de la Subsecretaria de Telecomunicaciones de Chile (SUBTEL)
A.1.2.1 Acceso a internet por regiones

Gréfico N°A.1 Acceso a internet por regiones.

[ Sitiene acceso a internet

90,7% 92.9% 886% 93,0% gg gos
84 7% 85 1% 21 C.UL 21 C.U.t 36 0% 8? 4%,
?3.4% I I I I I I I 73’1%
Vil X1 X

Region Regidn Region Regidn Reglon Reglon Reglon Reglon Ragion Reglon Reglon Reglon Regién Reglon Ragion

Fuente: IX encuesta de acceso y usos de internet, SUBTEL (2017).

A.1.2.1 Hogares con internet

De los hogares que cuenta con acceso propio y pagado a internet en el hogar, el 98,9%
declara que alguno de sus miembros cuenta con al menos un teléfono mavil, indicando la

existencia de un promedio de 2,9 aparatos en el hogar, en su mayoria del tipo Smartphone
con un promedio de 2,6 (SUBTEL, 2017).
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Anexo 2. Diagrama de macroprocesos

A2.1 Diagrama de macroprocesos para el cliente
A2.1.1 Diagrama del macroproceso 3, deteccion de ubicacion

Figura A.2.1.1 Diagrama del macroproceso 3, deteccion de ubicacion

INICIO DE DETECCION ACTUAL DE LA PERSONA

A 4

MOSTRAR UBICACION

UBICACION CORRECTA INGRESO DE UBICACION DE FORMA MANUAL

gi

-
)
A
MOSTRAR RECINTOS DEPORTIVOS EN LA UBICACION

Fuente: Elaboracion propia
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A.2.1.2 Diagrama del macroproceso 4, filtrar busqueda

Figura N°A.2.1.2 Diagrama del macroproceso 4, filtrar busqueda
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Fuente: Elaboracion propia
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A.2.1.3 Diagrama del macroproceso 5, seleccion de recinto deportivo y cancha

Figura N°A.2.1.3 Diagrama del macroproceso 5, seleccion de recinto deportivo y
cancha
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Fuente: Elaboracién propia
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A.2.1.4 Diagrama del macroproceso 6, seleccion de horario

Figura N°A.2.1.4 Diagrama del macroproceso 6, seleccion de horario
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A
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Y
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SELECCIONAR OTRA CANCHA

Fuente: Elaboracion propia
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A.2.1.5 Diagrama del macroproceso 7, reserva de cancha

Figura N°A.2.1.5 Diagrama del macroproceso 7, reserva de cancha

Y

MOSTRAR HORARIO ELEGI

DO Y PRECID DEL RECINTD

CONFIRMAR EESERVA

Fue

nte: Elaboracion propia
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A.2.1.6 Diagrama del macroproceso 8, notificacion de confirmacion a cliente y recinto
deportivo

Figura N°A.2.1.6 Diagrama del macroproceso 8, reserva de cancha

Y

ENVIO DE DETALLES DE TRANSACCION Y DE RESERVA AL CLIENTE Y RECINTO

E >

Fuente: Elaboracion propia
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A2.2 Diagrama de macroprocesos para el proveedor de cancha
A.2.2.1: Diagrama del macroproceso 1, registro de usuario

Figura N°A.2.2.1 Diagrama del macroproceso 1, registro de usuario

Fuente: Elaboracion propia
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A.2.2.2 Diagrama del macroproceso 2, inicio de sesion

Figura N°A.2.2.2 Diagrama del macroproceso 2, inicio de sesion

-

Fuente: Elaboracion propia
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A.2.2.3 Diagrama del macroproceso 3, gestionar notificaciones de reservas

Figura N°A.2.2.3 Diagrama del macroproceso 3, gestionar notificaciones de
reservas

Fuente: Elaboracion propia
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A.2.2.4 Diagrama del macroproceso 4, editar informacion de la empresa

Figura N°A.2.2.4 Diagrama del macroproceso 4, editar informacion de la empresa
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Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 3. Entrevista

UNIVERSIDAD DE ATACAMA
FACULTAD DE INGENIERIA
INGENIERIA CIVIL INDUSTRIAL

Nombre del recinto deportivo:
Nombre del entrevistado:
Diay hora de la entrevista:

Parte 1: Cuestionario de preguntas para determinar la oferta.
1. ;Cuéntas canchas posee el recinto deportivo?

2. ¢Las canchas para cuantos jugadores son en promedio?

3. ¢Cual es el horario de disponibilidad de la cancha?

Parte 2: Cuestionario de Preguntas para la determinacion de Requerimientos Funcionales
del Sistema.

4. ¢ Utilizan algun software para agendar? (Excel, calendario, etc)

Si
No

5. ¢Estaria dispuesto a utilizar una aplicacion de smartphone para promocionar su recinto
y sirva como medio para realizar reservar de sus canchas?

Si
No

6. (COomo se contactan los clientes para arrendar canchas?

Llamada telefonica
WhatsApp

Correo Electronico

Reserva en pagina web
Redes sociales

Van personalmente al recinto
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Otro (especificar)

7. ¢Qué datos pide a la hora de arrendar una cancha?

8. ¢(Qué dato segln usted tiene que ser validado por la app (para verificar la identidad de

la persona)?
Rut
Correo electronico
NUmero de teléfono
Otro (especificar)

9. ¢Que funciones espera que realice la app?

Registro de usuario

Que el usuario pueda filtrar la busqueda

del recinto

Tener la capacidad de modificar el horario e informacion

ambos)

Notificaciones de reservas (por correo o mediante app o

Otras, tecnologia de pasto

10. ¢Qué informacion o caracteristicas le gustaria mostrar de su recinto a las personas en

la aplicacion?

Fotos del recinto

Fotos de los camarines

Iluminacion

Cantidad de jugadores de la cancha

Tipo de pasto sintético

Graderias

Bafos

Ubicacion

Precio

Productos a la venta

Servicios que prestan

Otros (especificar)

arcos

mallas
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11. ¢Les gustaria que las personas paguen por medio de la aplicacion?
Si
No

12. ;Estaria dispuesto a pagar por estar presente en la aplicacion?
Si
No

13. Si la respuesta es si, ¢ Cudl seria la forma de pago? (
Mensualidad fija
Por cantidad de personas que utilicen la app
Otro (especificar)

14. ;Cuénto dinero estaria dispuesto pagar mensualmente por el uso de la aplicacion si los
resultados de esta le permitiesen aumentar considerablemente el uso de las canchas?
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Anexo 4. Cotizacion aplicacion movil

COTIZACION APLICACION PARA IPHONE - ANDROID
Aplicacion de Reserva de Horas

Por medio de la presente me permito saludarle y comunicarle que enviamos
cotizacion para su aplicacion segln sus requerimientos.

1.- Disefio de Aplicacion para visualizacion en Iphone Y Android
2.- Aplicacion con inicio de sesion (todos los requerimientos)

3.- Web services de servidor a aplicacién (lectura de datos)

4.- Manejo de Archivos y autoadministracion

5.- Disefio gréafico, disefio de Iconos y estética de la aplicacion
6.- Montaje en App Store y Google Play

Tiempo de Fabricacion 30 dias habiles

Disefo de estructura de App, Grafica e iconos del dia 1 al dia 7
Construccion de formas y textos de Inicio del dia 8 al dia 14
Manejo de informacion del dia 15 al dia 28

Prueba de App y afinacion de detalles dia 29

Subida de Aplicacion a App Store y Google Play dia 30

vk wnN e

El tiempo de aprobacién de App Store y Google Play puede variar entre 2 hasta 7 dias

habiles.

Costo del Servicio:

$3.500.000 Factura + I.V.A
$50.000 + I.V.A hosting anual.

Forma de Pago
1. Transferencia
2. Webpay con tarjeta de crédito en cuotas. 50% al Inicio y 50% al término
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Requerimientos cotizados:

Geolocalizacion de canchas
Pago Web Pay (via Flow)
Super admin

Usuarios de clientes

P wnN e

(CONTINUA)
5. Notificaciones Push

Se entiende por téermino una vez aprobado por App Store y Google Play El pago debe
realizarse el mismo dia de la aprobacion.

El nombre del desarrollador queda como “Juan José Rodrigo” no hay costo adicional, si
usted quiere que quede a nombre de su empresa el desarrollo de su aplicacion la
compaiiia de App Store cobra USD 100 al afio y Google Play cobra USD 25 solo por
una vez. Valores no incluidos en la cotizacion.

El servicio de notificaciones o google firebase es gratis, podrian llegar a cobrar si la app
es muy grande y el envio o requerimiento es muy masivo (servicio entregado por
Google) precios:

https://firebase.google.com/pricing?hl=es

NOTAS:

NO INCLUYE ACTUALIZACIONES, ESTAS SERAN COTIZADAS APARTE
CUANDO SE REQUIERAN.
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Anexo 5. Simulacién crédito bancario

Figura N°A.4 Simulacion crédito bancario

{OME > PERSONAS > CREDITO DE CONSUMO > SIMULADOR

1 Simulacin 2 Solicitud

@ O

Resultado de la simulacion
La presente simulacidn no constituye ni supone obligacion del banco para otorgar el crédito simulado y los datos
aqui indicados son de caracter informativo

 Volver

Detalle de la simulacién Fecha: 06/12/2020 Hora: 21:27
60 Cuotas Mensuales de $94.393  Monto Solicitado: $3.550.000
Impuestos: 50 Tasa Interés Mensual Internet: 1.65%
Seguro Desgravamen No cotizado Carga Anual Equivalente (CAE) 21.8%
Gastos Notariales: $1000 Costo Total del Crédito (CTC): $5.663.599
Monto Bruto del Crédito: $3.579.242 Fecha Primer Pago: 17/01/2021

Fuente: BANCO CONSORCIO
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