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1. Presentación del Proyecto 

1.1  Introducción y Origen del Proyecto 

 
Hace varias décadas comenzó el desarrollo de los primeros ordenadores, que           

desembocaron en la actual ciencia de la informática, desde los comienzos el elemento             

clave de interfaz de comunicación entre el hombre y la máquina ha sido la pantalla o                

monitor, primero aparecieron los monitores monocromos de tubo, luego los de color 8             

bits, después de miles de colores a millones para pasar a los monitores planos, desde 17                

a 19 a 21 pulgadas y seguimos creciendo.  

Los monitores tienen multitud de aplicaciones en multitud de industrias, en           

concreto en las empresas o consultoras dedicadas al desarrollo de software el uso de los               

monitores ha pasado de un solo monitor, a dos monitores o tres en diferentes posiciones               

para optimizar la eficiencia del desarrollador y se sigue creciendo. 

La idea sobre la que se construye esta propuesta es muy sencilla y disruptiva: 

Eliminemos los monitores y sustituyámoslos por entornos de Realidad 

Virtual 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¿Por qué? Porque en las empresas de desarrollo de software cada vez necesitan             

más pulgadas para los puestos de trabajo. Lo que proponemos es: 

Convertir todo el espacio visual que ofrece el entorno virtutal en 
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espacio de trabajo, multitud de monitores en 2D y 3D 

 

Esta novación tecnológica introduce un cambio real de paradigma no solo a nivel             

de desarrollo si no a nivel de sociedad dado que: 

● Ahora mismo, cuando los desarrolladores programan están viendo ese texto en           

una pantalla, es decir en 2 Dimensiones, con nuestro sistema podríamos tener            

dicho texto en 3 Dimensiones distribuido por todo el espacio, esta concepción de             

“hoja de trabajo o código en 3D” abre un nuevo horizonte para la visualización de               

Bases de Datos Masivas (Big Data), añadir la tercera dimensión a la programación             

de Software puede cambiar profundamente el concepto de desarrollo de software           

. 

● Dentro de este entorno de trabajo virtual también tenemos “salas de reuniones            

virtuales”, permitiendo el trabajo en equipo. Si desarrollo en el el entorno virtual             

y me reuno en el entorno virtual entonces podemos desarrollar nuestra jornada            

laboral en dicho entorno, lo que permite la deslocalización de la plantilla,            

fomentando el teletrabajo, la conciliación laboral y a mayores niveles incluso la            

repoblación de zonas abandonadas o deprimidas, creando trabajo de valor          

añadido en zonas no urbanas.  

● Este espacio nuevo de trabajo está completamente vacío, por lo que se crea la              

necesidad de llenarlo, esto abre las puertas a la creación de un nuevo mercado              

donde hay un primer segmento de usuarios que necesitan llenar el espacio virtual             

y otro segundo segmento de usuarios que pueden construir los modelos y            

entornos 3D para el primero.  
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● El proyecto tiene una incidencia directa en el aumento de productividad, y la             

eficiencia de los desarrolladores. 

 

1.2  El Equipo Promotor 

 

ALFONSO SANCHEZ 

CEO 

GHEORGHE COSLET 

CTO 

EDUARDO SOLIS 

CFO 

 

  

El equipo directivo que lidera el proyecto está formado Ingenieros de diferentes sectores             

y acumula en su conjunto más de 30 años de experiencia en el desarrollo y la                

implantación de proyectos de tecnologías de la información y TICs.  

 

1.3  La Idea 

 
El proyecto ​VR Developement Community en términos de Abell consiste en la creación de              

un sistema integral para la creación de programas informaticos (Desarrollo de Software)            

mediante las nuevas tecnologías de Realidad Virtual y Realidad Extendida con objeto de             

cambiar el paradigma actual de las empresas de desarrollo de software.  

Actualmente el trabajo de desarrollo de software está presente en una gran cantidad de              

empresas de multiples sectores como IT, IoT, Apps, Big Data, Machine Learning, Digital             

Consulting, etc… estas empresas suelen tener sus sedes en grandes ciudades donde se             

localiza el negocio, y suelen tener grandes superficies actualmente diáfanas (14m2 por            

empleado según el canon de Google) donde el flujo de trabajo más habitual es: 

● Reuniones entorno a una mesa para la toma de decisiones, revisión de la             

planificación, fijar objetivos, etc.  

● Desarrollo en el puesto de trabajo de las diferentes partes del software utilizando             

para ello un ordenado y un conjunto de pantallas.  

● Compartir el código fuente desarrollado con otros compañeros para resolver          

incendios, compartir problemas, feedback. 

● Subir a un repositorio central de código el trabajo realizado para que no se              

pierda.  
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El sistema planteado permite mejorar y optimizar el desempeño en la ejecución de las              

tareas realizadas de las siguientes maneras, así como la deslocalización de la tarea             

productiva, crear un nuevo concepto de teletrabajo, incrementar la remuneración          

intrínseca en términos de conciliación laboral y teletrabajo. Para ello se tendrá: 

● Un entorno virtual de desarrollo donde todo el espacio disponible es susceptible            

de convertirse en una pantalla virtual, cada pantalla con su hoja de código, ya no               

estaríamos limitados a las 2 o 3 pantallas que tenemos en el puesto de trabajo               

tradicional, si no a un nuevo concepto de desarrollo.  

● Un entorno de reunión virtual colaborativo donde podamos tener reuniones de           

trabajo y se pueda compartir contenido y tener la telepresencia como no se ha              

visto antes.  

● Un sistema central de repositorios donde se pueda subir el código fuente            

desarrollado y se salve el trabajo.  

En definitiva poder trasladar el trabajo que hacemos en el mundo real al mundo virtual               

con garantías de eficacia y eficiencia:  

 

 

El sistema está formado por los siguientes Servicios: 
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● Dev: Son todos los servicios asociados a la programación y desarrollo de código             

fuente dentro del entorno virtual.  

● Meet: ​Comprende todos los servicios necesarios para poder tener reuniones          

eficientes en el entorno virtual donde se puedan visualizar y compartir hojas de             

código, documentos, etc.  

● Archi: ​Es la plataforma donde se generarán los entornos 3D para los entornos             

virtuales. 

 

El acceso a todos los servicios que ofrece el sistema se podrá realizar en dos               

modalidades o producto asociados: 
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● VRPlace​: Es el puesto de trabajo integral que contiene todo el hardware y             

software necesario para acceder a todos lo servicios del sistema. Pensado para            

aquellas empresas donde lo que ser requiere implementación completa para el           

acceso al mundo de la Realidad Virtual. 

● VRSoft: Es la solución pensada para aquellas empresas que ya tienen Hardware            

especifico para Realidad Virtual y quieren acceder a los servicios que ofrece el             

sistema.  
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2. Análisis de Mercado 

2.1  Analisis del Entorno General 

2.2.1 PESTEL 

2.2.1.1 Político 

Con el objetivo del estudio y análisis del entorno general, nos servimos del PESTEL, con               

la idea de focalizar las variables políticas, económicas, sociales, tecnologías, ecológico y            

legales que pueden afectar al enfoque y viabilidad del proyecto. 

La reciente recesión de 2008 trajo una batería de reacciones económicas y políticas que              

han evolucionado en estos diez años, desde la fuerte presión para la reducción del              

déficit, medidas para mejorar la competitividad de la economía española en el exterior,             

así como favorecer la exportación para que la balanza comercial sea positiva en el PIB.  

Estas medidas, que se centraron inicialmente en el control del gasto público, comienzan             

en los últimos años a enfocarse en el apoyo a la mejora de la productividad a través de                  

la tecnología e innovación. El marco laboral y educativo deben servir de impulso a un               

sector industrial, que debe jugar un papel clave en el proceso de recuperación de la               

economía española.  

 

La Comisión Europea ha aceptado el reto de la reindustrialización de Europa y se refleja               

en su estrategia Europa 2020, donde incluye el programa “Una política industrial            

integrada para la era de la globalización” en la que establece como objetivo que la               

industria represente el 20% del PIB europeo en 2020. Para conseguir este objetivo, la              

Unión Europea acordó aportar 36.000 M€ en Fondos Estructurales para España en el             

periodo 2014-2020 [1].  
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En España, el Ministerio de Energía, Turismo y Agenda Digital, partiendo del “Estudio             

para el fortalecimiento y desarrollo del sector industrial en España” elaborado por Boston             

Consulting Group (BCG), estableció el plan de actuación y propuestas en la denominada             

“Agenda para el fortalecimiento del sector Industrial en España”.  

 

Las iniciativas se centran en situar los intereses del sector en la agenda política, en la                

apertura y diversificación de su modelo de financiación o en la clarificación y             

estabilización del marco regulatorio. Otros aspectos determinantes son el impulso a la            

generación de empresas de mayor tamaño, más profesionalizadas y con mayor           

productividad, así como la adaptación del modelo educativo a la necesidad empresarial. 

 

En este contexto, el Ministerio de Industria lanza, a través de una colaboración             

público-privada con Indra, Telefónica y Santander, la iniciativa “Industria Conectada          

4.0”, cuyo objetivo es aumentar la contribución del sector industrial en el PIB, en el               

empleo y en el saldo positivo de la balanza comercial, mediante el impulso de la               

transformación de la industria española mediante el denominado motor digital. 
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La Comunidad de Madrid, al calor de la iniciativa europea, publicó el 12 de enero de                

2017, las Disposiciones Finales, remarcando el objeto de regular el contenido y el             

procedimiento de la concesión directa de ayudas para la puesta en marcha de proyectos              

de industria 4.0 por las pymes industriales madrileñas relacionados con la           

transformación digital en sus procesos, productos o modelos de negocio. 

 

2.2.1.2 Económico 

En este contexto está irrumpiendo con fuerza el negocio de la realidad virtual, que              

cuenta con previsiones de crecimiento dispares en las cifras, aunque unánimes en la             

tendencia alcista. El último informe de Statista revela que, aunque los juegos siguen             

siendo la parte más importante del mercado, las cifras de la VR en otros sectores es más                 

que relevante. 

 

 

Podemos ver la proyección de facturación del negocio según el segmento. Nuestro            

proyecto se engloba en Ingeniería y Otros, lo que supone un 8% del total. Esto nos deja                 

un mercado del entorno de los 400 M$ en 2018. Si bien la intención de este proyecto es                  

potenciar el uso de la tecnología VR y que este mercado aumente. 
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Se trata de un negocio con una clara tendencia al alza en ingresos, y aunque el                

entretenimiento captó rápidamente atención e inversiones, el rango de servicios que se            

interesan por la VR ha crecido de forma importante en los últimos años. 

 

 

2.2.1.3 Social 

Según las últimas estadísticas, España es el país más interesado en la realidad virtual.              

Un 16% de los encuestados afirmaron estar interesados en esta tecnología seguido de             

Italia con un 13% y EEUU con un 12%. Destacar que la encuesta ha sido realizada por                 

Newzoo, empresa multinacional sin presencia en nuestro país [2]. 
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También se observa un aumento en el uso de la realidad virtual en los últimos años. Se                 

pronostica una tendencia de crecimiento exponencial para 2020. Algunas fuentes          

pronostican un aumento en más de 100% hasta el 2021 [3]. 

 

 

El total de facturación del sector en España en 2016 ascendió a unos 45 millones de                

euros. La mayoría de las empresas son pequeñas PYMES con baja facturación. 

 

Entre el reparto de los sectores de VR en España no observamos el de entorno de                

trabajo, ingeniería u otros que se menciona en el reparto mundial. Puede tratarse de una               

dificultad, pero es también sin duda un nicho de mercado por explotar en un contexto de                

gran interés por esta tecnología. 
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2.2.1.4 Tecnológico 

La evolución tecnológica está apuntando hacia la realidad virtual como el siguiente salto             

para la visualización de contenidos. Con el abaratamiento de las redes, la evolución y su               

creciente capacidad, se posibilita la transmisión de grandes volúmenes de datos en            

tiempo real a tiene un coste relativamente reducido, abriendo la puerta hacia la creación              

de comunidades de trabajo y desarrollo en entornos colaborativos.  

 

Un aspecto importante que mencionar es el abaratamiento y optimización del hardware            

de Realidad Virtual, y la evolución de la tecnología cloud. Durante muchos años se ha               

intentado desarrollar la realidad virtual con poco éxito. Esto se ha producido            

principalmente por la falta de madurez de la tecnología; los sensores (cinemómetros,            

giróscopos y hardware predictivo), procesadores, tarjetas gráficas y visores actuales ya           
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son capaces de ajustar el movimiento de la cámara para evitar la sensación de desfase y                

mareo, así como el aumento de la resolución para la calidad de imagen.  

El uso de nuevas tecnologías en la fabricación posibilita la miniaturización y la reducción              

del tamaño y peso, aumentando la autonomía, asimismo ofreciendo fácil implementación           

y manejo [4]. 

 

2.2.1.5 Ecológico 

El debate sobre la aglomeración urbana comienza a hacerse un hueco en el espacio de               

debate de muchas ciudades. El abandono de las zonas rurales es cada vez más              

preocupante. Gobiernos y ayuntamientos ofrecen un plan de incentivación para la           

repoblación de pueblos abandonados [5]. Nuestro proyecto ofrece una solución de           

trabajo en entornos virtuales, mejorando la posibilidad de trabajo en remoto,           

posibilitando el aumento del teletrabajo, reduciendo desplazamientos en las grandes          

urbes [6]. El trabajo en remoto crea la posibilidad del concepto de aldeas tecnológicas. 

Al impacto ecológico podemos añadir la reducción del impacto ecológico eliminando el            

uso de las pantallas y algunos componentes HW ligados a estas como tarjetas gráficas              

[7].  

Similar a la evolución de los disquetes -> CDs/DVDs -> USB evolucionamos hacia un uso               

más eficiente de la tecnología de esta forma reduciendo el uso de los recursos necesarios               

para su producción.  

Tampoco hace uso de sustancias nocivas para el medio ambiente incluyendo un un             

deshecho fácil la tecnología siendo compuesta de productos reciclables. 

 

2.2.1.6 Legal 

Desde el punto de vista legal, la realidad virtual carece de regulación específica, lo que               

puede provocar ciertas incertidumbres. 

Una posible preocupación sería una regulación de uso en materia laboral. Actualmente            

no existen normas legales sino sugerencias y recomendaciones para el uso de la             

Realidad Virtual, y en cualquier caso, son sugerencias a nivel usuario muy similares a las               

de uso de cualquier pantalla. 

Con el sistema OLED prácticamente se omite el impacto en la visión, no existiendo              

estudios que demuestren impacto en la salud. Por lo tanto, no hay ningún impedimento              

normalizado sobre el uso de las gafas de Realidad Virtual en el entorno de trabajo [8]. 

 

2.2.1.7 Conclusiones 

El análisis PESTEL arroja un marco prometedor del entorno. Todos los aspectos que             

componen el estudio del entorno que afecta a nuestro proyecto cuentan con datos muy              

ilusionantes. A nivel Político parece clara la apuesta de todos los organismos reguladores             

por la tecnología como industria moderna. El aspecto Económico muestra una inversión            
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creciente en el sector. Existe un interés importante en esta tecnología, que ya es capaz               

de ofrecer soluciones en diferentes ámbitos de trabajo y entretenimiento. En estos            

momentos trata de abaratar costes para ofrecer productos globales. 

Sin embargo, esta tecnología, debido a la reciente expansión que viene viviendo, aún no               

está regulada a nivel laboral. El mayor impacto hasta el momento ha sido en software de                

entretenimiento, y por lo tanto no se ha desarrollado una normativa laboral asociada a              

su uso común en oficinas. Creemos que éste es un aspecto importante que vigilar en el                

futuro​. 

 

2.2  Analisis del Entorno Específico 

2.2.1 Análisis del Sector (Porter) 

A continuación, podemos ver diagrama de las cinco fuerzas de Porter aplicado a             

nuestro mercado y producto. 

 

 

2.2.1.1 Competidores actuales: 

En el mercado español tenemos 105.000 gafas de realidad virtual vendidas hasta finales             

de 2016 [9]. Debido al ​boom que supone, se crearon más de 150 nuevas empresas               

dedicadas a la Realidad Virtual de las cuales 95% prevén contratar más gente para              

2018. Es decir, el porcentaje de supervivencia de estas empresas en la industria de              

realidad virtual es altísima. 

17 de 67 



  
  

 

Aunque entramos a competir en una industria muy atomizada, hay de destacar que             

hemos encontrado un nicho de mercado cual no está cubierto por ninguna de las              

empresas en España. De los 400 M$ que va a facturar el sector Ingeniería y Otros dentro                 

de la industria a nivel mundial, en España no se prevé nada. 

 

2.2.1.2 Competidores potenciales 

La industria de realidad virtual en España está poco desarrollada, aunque se está             

estimando un fuerte crecimiento e inversión actualmente, aunque todavía no se observa            

una fuerte presencia de alguna compañía en concreto [9], todavía menos para el             

desarrollo de aplicaciones y software. 

La idea de usar la realidad virtual en el entorno de trabajo no tardará en surgir con                 

fuerza. De hecho, ya hay algunas soluciones publicadas en internet como la de creación              

de un espacio privado dentro del entorno de trabajo [10] que cada vez más se parece a                 

los grandes almacenes, reduciendo al máximo el número de paredes. 

En cuanto a las barreras de entrada no creemos que sea un mercado de especial difícil                

acceso, como tecnología innovadora, no existen normativas para impedir o dificultar su            

desarrollo. El despliegue de la infraestructura tampoco es un punto bloqueante ya que             

los operadores actuales ofrecen cada vez mejores contratos y con mejores condiciones            

en cuanto a la velocidad de transmisión de datos, latencia, etc. Los productores de              

ordenadores continúan mejorando y adaptando sus componentes clave (CPU, Tarjetas          

Gráficas...) para dar servicio de realidad virtual. 

Dadas las circunstancias y relativamente fácil entrada de nuevos competidores nos hace            

pensar en una buena estrategia y diferenciación de nuestro producto. 

 

2.2.1.3 Productos sustitutivos 

La importante presencia de productos sustitutivos es otro factor relevante que incide            

negativamente sobre la rentabilidad del sector y añade mucha incertidumbre sobre su            

futuro. El desarrollo de aplicaciones está satisfecho por medio del hardware físico con lo              

que está muy familiarizado y acostumbrado el cliente final. Estos productos sustitutivos            

presionan y van a seguir realizando su debida presión sobre la rentabilidad del sector. 
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Los actuales productores de monitores para PC se están adaptando a la demanda del              

consumidor lo que les permite mantenerse en el mercado. Sin embargo, ya se está              

notando una tendencia mundial de decrecimiento en ventas. Según la web           

www.itreseller.es las ventas mundiales caen un 3%, cifra sobre todo influenciada por            

ventas en China [11]. En cuanto a España, frente al año pasado las ventas subieron               

alrededor de un 8,6% sobre todo en cuanto a las pantallas de gama alta [12]. 

 

Los productores actuales se siguen manteniendo fuertemente en el mercado debido a su             

adaptación a la demanda del consumidor. Sin embargo, no observamos ninguna           

tendencia por la apuesta hacia las gafas VR por su parte. El mercado de realidad virtual                

para juegos, con sus fuertes pasos hacia adelante en España, de momento no ha hecho               

temblar a los productores actuales, pero si les hace pensar sobre su capacidad de              

innovación y adaptabilidad para satisfacer la demanda del consumidor. 

Aparte de los monitores y sus posibilidades cada vez más adaptadas al mercado, otro              

producto sustitutivo puede ser la realidad aumentada. Aunque todavía no se ha pensado             

en ello, podría ser útil como ayuda a las empresas de desarrollo de software [13]. La                

Realidad Aumentada aunque implica una tecnología y concepto bastante diferente puede           

ser un potencial producto sustitutivo para nuestro nicho de mercado. 

 

2.2.1.4 Proveedores 

Dado que hay pocos fabricantes, el poder negociador con proveedores es limitado. Hay             

pocos fabricantes de gafas de realidad virtual que se ajusten a las necesidades técnicas              

que nuestro servicio requiere (Oculus Rift, HTC Vive, Gear VR).  

Sin embargo, los grandes fabricantes libran la batalla de la gama alta, con cascos de               

altas prestaciones que permiten vivir una experiencia inmersiva. Esto viene a ser            

beneficioso para los consumidores ya que empiezan a bajar los precios e incrementa las              

prestaciones [3]. 
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2.2.1.5 Clientes 

Resulta difícil de introducir un nuevo producto dada la costumbre del uso de hardware              

físico que funciona desde la aparición de la industria.  

 

A pesar de los avances de los últimos años en diferentes áreas, se sigue visualizando               

esta tecnología como enfocada a gaming, si bien esta percepción va a cambiar en los               

años venideros.  

Como podemos constatar a continuación, los polos económicos más importantes en           

nuestro país copan por completo las mejores posiciones en cuanto a número de             

empresas TIC. Así, Galicia y País Vasco son regiones destacadas, aún más Andalucía y              

Comunidad Valenciana, y por encima del resto Cataluña y Madrid. 

Lo mismo segun einforma [16] viene reflejando las cifras de negocio en las empresas              

con actividades de programación informática - un total de ​2209 empresas​.  

 

Nuestro cliente target vienen a ser las empresas grandes y medianas del sector, cuya              

facturación se extiende a mas de 3 millones de euros anuales. Tenemos un total de 376                
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empresas en las top 10 ciudades. Considerando que un 50% del total de empleados de               

una empresa son programadores tenemos un total de (210*96+70*280)=​39.760         

programadores​. 

 

Aparte de la empresas de Programación Informática nuestros clientes objetivo van a ser             

las empresas de Actividades de consultoria informática (CNAE 6202). El reparto           

geográfico esta similar: 

 

En cuanto al público objetivo tenemos los siguientes número teniendo las empresas            

grandes y medianas: (120*185+40*314)=​34.760 programadores​. 
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El tercer tipo de clientes a los que nos vamos a dirigir (no menos importante) son las                 

empresas Otras Actividades de consultoria de gestión empresarial (CNAE 7022) 

 

En cuanto al número de clientes entre las empresas grandes y medianas: 

(120*201+40*604)=​48.280 programadores​. 

Entre los tres tipos de empresas tenemos un total de 39.760+34.760+48.280=​122.800 

cientes objetivo​. 
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2.3Análisis Interno 

2.2.1 Definición de producto. Abell.  

El proyecto ​VR Development Community ​en términos de Abell se define de la siguiente              

manera: 

● Funcionalidades​: El proyecto trata de crear un ecosistema completo que cubra           

todas las necesidades que tienen los trabajadores de empresas de software en            

sus tareas cotidianas, para ello el sistema cuenta con tres servicios, tal como se              

explico en el apartado ​“La Idea”​: 

○ VRDC-Dev: ​Entorno Virtual para el desarrollo y la programación de          

programas informáticos. Incluye todas las herramientas de programación        

necesarias para el desempeño de las tareas habituales, denominado. 

○ VRDC-Meet: ​Entorno Virtual para celebrar las reuniones asociadas al ciclo          

de vida de un proyectos (VRDC-Meet). 

○ VRDC-Archi: ​Plataforma para la subida y el consumo de elemento y           

entornos 3D como: paisajes, infoarquitectura, etc.  

● Clientes​: Tal como se desarrollo en el análisis de mercado, los clientes            

potenciales del proyecto son todas aquellas empresas que se dediquen al           

desarrollo software de forma intensiva como: 

○ Empresas de Desarrollo de Software. 

○ Consultoras Informáticas.  

● Tecnología​: El proyecto usa un mix tecnológico tal como se explica en el             

siguiente punto.  

El proyecto se distribuye en dos formatos o productos, tal como se explico en el apartado                

“La Idea”​: 

● VRPlace​: Es el puesto de trabajo integral que contiene todo el hardware y             

software necesario para acceder a todos lo servicios del sistema. Pensado para            

aquellas empresas donde lo que ser requiere implementación completa para el           

acceso al mundo de la Realidad Virtual. 

● VRSoft: Es la solución pensada para aquellas empresas que ya tienen Hardware            

especifico para Realidad Virtual y quieren acceder a los servicios que ofrece el             

sistema. 
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2.2.2 Tecnología - Patrón de diseño 

El proyecto está diseñado siguiendo las dos siguientes paradigmas de diseño software y             

arquitecturas: 

● Patrón Cliente - Servidor​: Consiste en dividir el sistema en dos partes. Por un              

lado se tiene todo aquello (hardware y software) que se ejecuta donde esté el              

usuario (Cliente), y por otro lado todos aquellos sistemas centrales encargados de            

almacenar la información y sincronizar las comunicaciones (Servidor). 

● Patron de diseño MVC: El patron de diseño MVC, siglas de           

Model-View-Controller, establece que todo sistema se dividirá y desarrollará         

atendiendo a tres aspectos fundamentales del mismo: 

○ Model​: Engloba al modelo de datos que se almacena en las diferentes            

bases de datos necesarias para su correcto funcionamiento 

○ View​: Conjunto de vistas o pantallas que tiene la aplicación para su            

correcto funcionamiento.  

○ Controller​: Conjunto de programas, rutinas y procesos que hacen      

posible la lógica de control, procesos y de negocio.  

 

 

2.2.3 Tecnología - Aplicación Cliente 

El proyecto, desde el punto de vista del cliente final, consiste en un puesto de trabajo                

para Desarrollo en Realidad Virtual, al que se ha denominado ​VRPlace. Consta de los              

siguientes elementos Hardware:  

Equipo Descripción Detalle 

Ordenador Hardware principal que ejecuta el 

software del sistema, se conecta 

con los periféricos y con el 

sistema central de información. 

Genera el entorno VR que se 

mostrarán en las gafas.  

 

Gafas de 

realidad 

Virtual 

Dispositivo que muestra el 

entorno virtual al usuario. 
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Leap Motion Dispositivo que permite hacer un 

tracking de las manos para 

interactuar con el entorno virtual. 

 

Teclado y 

raton 

Dispositivos para la programación 

de las aplicaciones.  

 

Silla 

adaptada al 

sistema 

Estructura física donde se sitúan 

el resto de elementos. 

 

 

La arquitectura software necesaria para poder crear ​VRPlace, ​es decir, el conjunto de             

módulos, sistemas y subsistemas necesarios para que pueda existir el proyecto son los             

siguientes: 
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Se tiene una arquitectura dividida en 3 capas a destacar lo siguiente: 

● Hardware​: responsable de la ejecución del sistema. 

● Capa de Compiladores (Code Builders): donde a nivel de sistema operativo           

tenemos todo el core de programas que se usan en desarrollo software. 

● Capa de Aplicación ​(VR App Stack): donde tenemos todos los módulos           

necesarios para interactuar con los periféricos, el sistema central y crear el            

entorno virtual.  

 

2.2.4 Tecnología - Sistemas Centrales 

Los sistema centrales comprenden todos los servicios, procesos y bases de datos que             

dan soporte a todas las actividades colaborativas del sistema como los procesos de             

registro, procesos de autenticación, intercambio de datos, meetings, etc. 

La arquitectura planteada se desplegará sobre Amazon Web Services, en adelante AWS,            

por su fiabilidad, escalabilidad horizontal y vertical y su cobertura a nivel mundial. 

La arquitectura es la siguiente: 
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Donde se puede apreciar que tenemos los tres servicios principales comentados           

anteriormente Dev, Meet y Archi​, estos tres sistemas cuentan con sus nodos,            

balanceadores de carga e instancias EC3 Y S3, así como con un sistema de respaldo               

central. Los clientes se conectan a través del cliente ​VRPlace.  
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3. Plan de Acción 

3.1. Modelo de Negocio 

 
El proyecto tiene dos líneas de negocio tal cual se expone en el Plan de Marketing                

y el plan Financiero.  

La primera y principal línea de negocio consiste en la venta del sistema a              

empresas de desarrollo de software. El sistema consta de tres servicios principales a los              

que se accede mediante dos productos. Los productos están desarrollados en el Plan de              

Marketing y el Plan Financiero, a modo resumen tenemos los siguientes: 

 

Producto Descripción 

 

Puesto de trabajo integral, se incluye hardware y 

software.  

Su comercialización comprende pago de una cuota 

inicial y cuotas mensuales para acceder a los 

servicios.  

 

Acceso al software, no se incluye el hardware. 

Su comercialización comprende pago de una cuota 

inicial reducida y cuotas mensuales para acceder a 

los servicios.  

 

 

La segunda línea de negocio se basa en uno de los tres servicios,             

concretamente en ​Archi: 

 

 

 

Mediante el puesto de trabajo virtual (VRPlace o VRSoft), accedemos a un entorno virtual              

donde desarrollaremos nuestras actividades, ese entorno es nuestra nueva oficina, y           

como oficina nueva que es, está vacía, no tiene muebles ni ventana, ni tampoco las               

ventanas dan a ningún paisaje, simplemente todo es blanco, a modo de símil tenemos              

esta escena de​ The Matrix​:  
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Este entorno virtual que esta vacio lo queremos llenar de objetos: 

 

Para que termine siendo un espacio de trabajo agradable y cómodo acorde a nuestras 

necesidades: 

  

 

 

Archi es un Store de Modelos y entorno 3D para que los usuarios puedan customizar               

sus espacios de trabajo, el modelo de negocio consiste en crear un site donde pongamos               

en contacto a dos segmentos de usuarios: 

● El segmento de usuarios que desean customizar sus entornos de trabajo, este es             

el segmento de consumidores.  
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● El segmento de usuarios que desean producir los modelos 3D, entornos virtuales,            

etc. Este segmento es de los proveedores.  

Archi actúa como un espacio donde proveedores y consumidores se encuentran y            

acceden a los productos que unos necesitan y otros ofrecen. En este modelo los ingresos               

se obtienen por una comisión porcentual a los vendedores de las ventas que se              

produzcan en la plataforma: 

 

 

 

Este modelo de negocio es subsidiario al principal, esto es, se requiere que exista una               

base de usuarios activos en el sistema (primer modelo de negocio), por eso hasta el año                

3 se plantea su incorporación al modelo financiero ni al plan de marketing.  

 

3.2. Plan Estrategico 

3.2.1. Producción y Procesos 

El plan de producción comprende el conjunto de actividades, procesos y equipos            

necesarios para poder desarrollar el proyecto, hay que tener en cuenta que tenemo un              

primer año donde los principales esfuerzos se centran la creación de los servicios y              

productos, por lo que la planificación a 4 años es la siguiente: 
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El primer año tenemos una gran carga de trabajo asociado a la creación de todos               

los servicios y productos asociados al sistema, las fases que tenemos son las siguientes: 

● Análisis 

● Desarrollo Aplicación Cliente. 

● Desarrollo Sistema Central. 

● Desarrollo Puesto de Trabajo. 

● Pase a Preducción. 

● Pase a Producción. 

Los perfiles profesionales necesarios para poder desarrollar el proyecto con éxito son los             

siguientes: 

Perfiles Profesionales 

Director 

Jefe de Proyecto 

Desarrollador Senior 

Desarrollador Junior 

Diseñador 2D 

Diseñador 3D 

Experto UX 

Técnico QA 

Diseñador Industrial 

Ingeniero Tec. Telecomunicaciones 

 

El desglose de tareas por fases y carga de los perfiles es el siguiente: 
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A continuación mostramos la temporización de cada una de las fases y las tareas: 
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3.2.2. Viabilidad de Producto 

El producto en sí, está compuesto por varios servicios, dejando al cliente que elija lo que                

más le convenga y se adapte a sus necesidades. 

En cuanto a la red fija, tenemos suficiente capacidad [14] para la implementación del              

producto. 

 

Para tener suficiente redundancia, como vendedor del producto, aconsejamos         

que el cliente implemente una interconexión redundante y robusta.  

 

 

En caso del acceso via fibra optica (FTTH) o fibra coaxial (HFC) se extiende cada vez más                 

en el territorio nacional. Nuestro modelo de negocio puede demandar y a su vez acelerar               

su extinción: 
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La red móvil, aunque afecte solo a la parte de clientes particulares (nómadas digitales) o               

aquellos que quieran trabajar en remoto y no tienen posibilidad de acceder via fibra              

optica/coaxial de alta velocidad, de momento está limitada sobre todo en cuanto a la              

latencia. En el caos de 3G está por encima de los 100 ms muy lejana a la que se                   

requiere para un servicio de video ​streeming adecuado. En el caos de 4G mejora la cosa,                

pero sigue siendo insuficiente. Esto viene a ser mejorado con la nueva tecnología 5G (en               

servicio a partir del 2020) [15]. 
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3.2.3. Marketing y Comercialización 

Misión - ​retamos el modelo convencional de la forma del sector de programación y              

desarrollo. Mantenemos la alineación con la ​responsabilidad social y         

medioambiental​. 

Vision - empezando con el entorno nacional, queremos ser el ​referente de las             

empresas en el ámbito de la programación y desarrollo. Somos los que te damos la               

solucion y la facilidad ​rompiendo las barreras ​que tiene el entorno actual en cuanto              

espacio digital del trabajo. También te ofrecemos la ​posibilidad de trabajar a            

distancia​ manteniendo todos los beneficios de estar en la oficina. 

 

3.2.4. Plan de marketing 

El plan de MRK  viene a ser definido por la siguientes fases: 
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3.2.4.1. Analisis de Mercado 

La industria de la tecnología de la información (​TIC​) hay alrededor de ​14.738             

empresas​ en todo el pais. 
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Dentro del análisis de mercado destacamos principalmente dos partes: el de las            

consultoras y empresas de desarrollo tradicionales (​más de 10.524 empresas con una            

facturación superior a 30 mil millones​), un ​71,4% del total del sector. La mayoría              

de estas empresas tienen a mas de ​50% de la plantilla en desarrollo​.  

De todas las empresas, al principio nos vamos a centrar en las que potencialmente nos               

podrían comprar el producto, empresas que tendrían suficiente capital para invertir -            

empresas grandes y medianas. Es decir, un total de ​2049 empresas ​con un total de               

16 mil millones de euros de facturación​. Como comentamos en la parte de ​Clientes              

- hay 122.000 aprox​. 

 

3.2.4.2. Tendencia de Mercado 

 

 

La tendencia de uso de los dispositivos tanto móviles como fijos ​sigue al alza ​[18].               

Ligado al uso esta en desarrolo de las aplicaciones y el software que están usando               

susodichos dispositivos para su funcionamiento o el servicio al usuario final. En            

conclusión ​la necesidad de desarrollo va a seguir creciendo​.  

3.2.4.3. Competidores 

A nivel ​competidores no podemos destacar algunos en concreto ya que es concepto             

nuevo de la forma de trabajar en entorno de desarrollo SW retando las alternativas que               

se usan actualmente. 

3.2.4.4. Mistery Shopper 

Como no tenemos competidores, y tampoco un precio orientativo o ofertas en el             

mercado, lo que podemos hacer antes de planificar nuestra estrategia de MRK es hacer              

también un estudio basado en ​Mystery Shopper (comprador misterioso) para averiguar           

ofertas y estrategias de venta ​de los proveedores de productos sustitutivos también            
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los de productos de VR. Con estos datos nos hacemos una idea de cómo se adaptan las                 

empresas a los nuevos productos de VR, el plan de precios, ofertas y como lo enfocan al                 

consumidor final. 

3.2.4.5. Ventaja competitiva 

De allí nuestra principal ventaja competitiva - ​somos los pioneros en este ámbito​, al              

menos a nivel nacional. A parte de esto ofrecemos una ​solución revolucionaria a las              

dificultades de la programación.  

3.2.4.6. Claim de campañas 

Para crear el ​claim (eslogan) de nuestra marca consideramos nuestros conocimientos           

del mercado y las dificultades / las necesidades en el ámbito de programación, junto con               

la marca. 

 

“Rompe tus barreras” 

3.2.4.7. USP/RTB 

El ​USP ​(propuesta única de venta) viene ligada a nuestra Mision y Vision. Vamos a               

romper las barreras actuales: 

- maximizando el espacio de trabajo, dando la oportunidad de desarrollar más           

eficaz y eficiente 

- creando un espacio de colaboración de los programadores 

- ofreciendo la posibilidad de configurar el espacio de trabajo en alineación con las             

preferencias de cada empresa  

RTB ​(razones para creer) es como vamos a conseguir que las empresas puedan sacar el               

máximo provecho de su “motor”: 

Permitiendo desarrollar las apps y software en un        

entorno compartido, seguro, tolerante a fallos y con        

posibilidad de ver el producto una vez completado 

Permitiendo hacer reuniones en el entorno de       

realidad virtual asimismo dando la posibilidad de       

trabajar a distancia, ahorrar costes de      

desplazamiento y resolver posibles    

dudas/problemas de una forma rápida y eficaz 
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Permitiendo descargar y configurar el entorno      

virtual que más se ajusta los gustos y preferencias         

de la empresa 

3.2.4.8. Tipos de Producto 

Vamos a ofrecer nuestros servicios por medio de dos productos 

  

VRDCPlace - entorno de trabajo completo que incluye el HW (PC + gafas de VR + una                 

estructura de silla adaptada) 

VRDCSoft - el software que hemos desarrollado para hacer posibles los tres servicios             

(dev, meet, archi) 

 

3.2.4.9. Objetivos de MRK 

La intención es ganar cuota de mercado para posicionarse (sustituyendo los           

productos/soluciones actuales) y aumentar las barreras de entrada en cuanto a los            

potenciales competidores. 

  

Los objetivos de MRK van a ser diferentes dependiendo del año y la situación de la                

empresa. El primer año vamos a tener como objetivo captar la atención de las empresas               

del segmento y también dar a conocer la imagen de marca e implementar nuestro              

producto en un número reducido de clientes beta. 
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Los siguientes años nos vamos enfocando mas en la captación de clientes empezando             

con por el Año2 con un ratio de 10% en VRDCPlace y 90% en VRDCSoft.  

 

3.2.4.10. Analisis WEB y Diseño 

Todos conocemos la importancia de la presencia en el entorno WEB. Por lo que es               

imprescindible tener una pagina bien desarrollada. Antes de subcontratar a una empresa            

profesional, vamos a definir el diseño y que es lo que ​queremos comunicar con la               

misma. En principio no vamos a tener venta on-line por lo tanto no va a ser una pagina                  

complicada pero si debe contener nuestro logo, eslogan, contactos, los productos y            

servicios que ofrecemos, una demo. ​Es nuestra tarjeta de presentación en el amplio             

mundo de internet. 
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3.2.4.11. Definicion de Target 

Siendo un producto complejo, nos vamos a centrar en el publico especialista del             

sector​. Para tener mas posibilidades de convertir los posible clientes en ventas reales             

nos vamos a dirigir a los responsables de las empresas como directores y managers              

tecnologia​, directores y managers de ​operaciones​, directores y managers de          

producción​. 
 

3.2.4.12. Subcontratación de profesionales (MRK y WEB) 

Como es tan importante para nosotros llegar al mayor número posible de clientes, de              

una manera profesional y con la mayor posibilidad de convertir los potenciales clientes             

en ventas - vamos a ​contratar servicios empresas profesionales del sector​. los            

cuales se van a encargar de lo siguiente: 

 

1. MRK  

- medios afines​ que tenemos que usar para llegar a nuestros target 

- definicion de la ​estrategia de blogs y comunicacion 

- estrategia de SEM/SEO​ para la presencia y visibilidad en internet 

 

2. Desarrollo WEB 

- implementación de la WEB según nuestros requisitos + los requerimientos que           

nos va a pasar la empresa de MRK 

- implementación​ y mantenimiento de las estrategias de ​SEO 

  

Por supuesto la definición de la ​Identidad Corporativa y el Manual del Vendedor los              

vamos a definir dentro de la empresa para que nuestros comerciales sepan con detalle              

cual es nuestro producto, que alternativas tenemos, cuales son nuestras ventajas y            

posibilidades. 

 

3.2.4.13. Medios de control (CRM-ZOHO) 

Para el control de la captación de interés y notoriedad vamos a implementar un sistema               

CRM en concreto - ZOHO https://www.zoho.com/crm (una solución asequible y con           

suficientes posibilidades para cubrir nuestras necesidades). Como ejemplo añadimos a          

continuación el control de una campaña enviada por e-mail: 
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3.2.5. Recursos Humanos 

Ya hemos visto los perfiles humanos que necesitamos para el desarrollo del proyecto en              

el modelo productivo y el plan de marketing explicados con anterioridad. Ahora vamos a              

estructurar los recursos en función de la posición estratégica que ocupan en la línea              

temporal de estudio del proyecto. 

Establecemos una diferenciación entre el personal de Administración (donde incluimos          

Dirección, Finanzas, Marketing y Ventas) y personal de Producción, entre los que            

diferenciamos entre el personal Fijo, de Desarrollo y Variable. 

Entre el personal de Administración contamos con un Director General, un Director            

Financiero, un Responsable de Administración y RRHH y un Director de Marketing que             

arrancan con el proyecto desde el principio. Después, un pequeño equipo Comercial se             

incorpora al proyecto una vez avanzada la fase de desarrollo. En total, un equipo de 6                

personas para abarcar los perfiles de gestión y ventas. A continuación podemos ver la              

tabla con los rangos salariales estimados por perfil. 

 

Personal Administración 

  

Nº Bruto Anual 

Director General 1 40.000,00 

Director Financiero 1 35.000,00 

Director de Marketing y VEntas 1 35.000,00 

Agente Comercial - Marketing 2 25.000,00 

Responsable Administración - RRHH 1 25.000,00 

   

Total Personal Administracion 6  

 

El equipo de Desarrollo de Producto se compone de 14 personal con 10 perfiles              

profesionales diferentes como ya hemos comentado. Del total estimamos que 6 perfiles            

tienen que quedarse en el proyecto para la posterior postproducción, el mantenimiento y             

el soporte. Para ello contaremos con el Jefe de Proyecto, dos Desarrolladores con             

experiencia, un Diseñador de 3D y otro de 2D así como un Técnico de Calidad. 

Personal Fijo 

  

Nº Bruto Anual 

Jefe de proyecto Senior 1 38.000,00 

Desarrollador Senior 2 30.000,00 

Diseñador 3D y 2D 2 28.000,00 

Tecnico QA 1 26.000,00 

   

Total Personal Fijo 6  
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Para el correcto desarrollo de la solución que planteamos, necesitaremos ademas en el             

equipo de producción dos Desarrolladores Junior que sirvan de apoyo a los            

Desarrolladores Senior, un Diseñador de 3D y 2D, un Experto en usabilidad, otro en              

Sistemas Operativos, un Diseñador Industrial y un Ingeniero Técnico de          

Telecomunicaciones. 

 

Personal Desarrollo 

  

Nº Bruto Anual 

Desarrollador Junior 2 26.000,00 

Diseñador 3D y 2D 1 28.000,00 

Experto UX 1 30.000,00 

Tecnico QA 1 26.000,00 

Experto en Sist. Operativos 1 32.000,00 

Diseñador Industrial 1 28.000,00 

Ingeniero Tec. Teleco 1 34.000,00 

   

Total Personal Desarrollo 8  

 

A partir del año 4, el volumen de usuarios nos exige aumentar la plantilla              

progresivamente para dar soporte técnico y lanzar mejoras del producto. Inicialmente           

contaremos con un Experto en usabilidad, un Experto en Sistemas Operativos y un             

Desarrollador Junior. El año 5 multiplicaremos por tres este personal variable. 

 

Personal Variable 

   

Año 4 Año 5 Bruto Anual 

Experto UX 1 3 30.000,00 

Experto en Sist. Operativos 1 3 32.000,00 

Desarrollador Junior 1 3 25.000,00 

    

Total Personal Variable 3 9  

 

Como hemos visto en el Plan de Producción, algunos de los recursos de la parte de                

desarrollo de producto se incorporan progresivamente en el proyecto a medida que son             

necesarios, y marchan de la misma forma una vez finalizada su aportación. A             

continuación vemos la evolución del número de personas en plantilla y el coste de              

empresa de los sueldos, tanto del primer año como de los cinco años de horizonte de                

proyecto. 
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Personal 
Total 

MESES - AÑO 1 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Total 
Personal 

39.299 42.382 48.546 54.271 59.114 59.114 48.766 48.766 48.766 48.766 48.766 48.766 

Total Nº 11,0 12,0 14,0 16,0 18,0 18,0 15,0 15,0 15,0 15,0 15,0 15,0 
Nuevo 0,0 1,0 2,0 2,0 2,0 0,0 -3,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 

 

A continuación vemos el coste de empresa total de los salarios anuales de los cinco años                

de proyecto, contemplando una mejora salarial media del 3% anual. 

 

Personal 
Total 

AÑOS 

1 2 3 4 5 
Total 
Personal 595.330,67 482.165,00 496.629,95 570.716,25 892.652,88 

Total Nº 18,00 12,00 12,00 15,00 21,00 
Nuevo 0,0 -6,0 0,0 3,0 6,0 
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4. Plan Financiero 

Vamos a analizar las variables financieras que componen el proyecto antes de entrar en              

la valoración y los flujos de caja libre. 

 

Lo primero que vamos a ver son las inversiones iniciales. Hemos contemplado un             

proyecto con inversiones iniciales contenidas, priorizando el renting de equipos frente a            

la compra y el CoWorking frente al alquiler tradicional. Rebajamos mucho la inversión             

inicial, que se reduce al kit de desarrollo de Realidad Virtual (gafas y Leap motion) que sí                 

adquirimos. 

 

 
 

 
 
La partida de gasto más importante del proyecto es la masa salarial que ya hemos               

desglosado en el apartado de Recursos Humanos. A continuación podemos ver el resto             

de partidas de gasto del proyecto. 

 

El gasto en el renting de equipos y licencias en Google Suite, Ontime Axosoft y Zoho                

CRM suponen un gasto recurrente dependiente directamente del número de personal del            

proyecto, ya que el trabajo se realizara 100% en nube sin servidor propio. De esta forma                

fluctúa desde el primer año, reduciéndose en los dos siguientes para incrementarse de             

nuevo a partir del año 4. 
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Otros gastos recurrentes son el alquiler (en este caso espacio de coWorking), líneas             

móviles y gastos derivados de la apertura del centro de trabajo y prevención, así como               

de gestoria y asesoria legal. 
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El coste más importante del proyecto es variable. Una de las líneas de negocio, como               

hemos explicado, conlleva la instalación de, no solo el software, sino de la compra e               

instalación de los equipos necesarios. Esto conlleva un importante desembolso en gafas            

y equipos de prestaciones altas.  

 

La propuesta de pago para clientes que opten por esta modalidad es de pago en tres                

cuotas (30, 60, 90). De la misma forma la negociación con proveedores se centraran en               

el pago a 90 días para poder entrar en NOF negativas y conseguir financiarnos a medio                

plazo y parcialmente de ellos. Es una línea de negocio que multiplicará la facturación y el                

gasto, creando situaciones de tensión de Tesorería en el año 2 y 3. 

 

 
  
Por último, el presupuesto de Marketing y Comunicación, una vez detallado en el Plan de               

Marketing, cuenta con un presupuesto propio anual creciente. Lo calculamos con un            

porcentaje de las ventas totales, que a medida que aumenta, se reduce dicho             

porcentaje. 

 

 
 
 

Con el objetivo de absorber los picos de Tesorería que vamos a tener, contamos con una                

línea de crédito de 50.000 €, que debe ser suficiente para aliviar las tensiones de caja                

puntuales. 

 

 
 
 
Por último vamos a tratar el apartado de ventas. El primer año lo ocuparemos entero en                

el desarrollo del producto, comenzando con la comunicación y el plan de marketing. La              

distribución y venta comenzará en el año 2, con un objetivo de 200 usuarios que nos                

permitan recabar datos y comenzar a visibilizar nuestras soluciones. 
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El año 3 esperamos un crecimiento muy importante (del entorno del 600%) hasta             

superar los 1200 usuarios de media anual. Como veremos más adelante, esto supone             

romper el umbral de rentabilidad con las variables adoptadas. 

 

A partir de este momento, y a pesar de continuar con una fuerte inversión en el Plan de                  

Marketing y Comunicación, esperamos crecimientos menores, hasta llegar a una base de            

usuarios anual media de unos 8.000.  

 

 
 
 
Hemos establecido dos vías de ingresos, VR Place y VR Soft, dependiendo de si se quiere                

el Hardware integrado en la oferta o no. 

 
 

 

 
● 500 € licencia e instalación  

 
● 19,95 € mantenimiento mensual 

 
● 2.500 € coste hardware 

 

 
 

● 300 € licencia 
 

● 19,95 € mantenimiento mensual 
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4.1. Cuenta de Resultados 

 

Con todo esto, podemos ver la Cuenta de Resultados y los Flujos de Caja Libre que                

arroja el proyecto. 

Podemos comprobar como la inversión inicial en el año 0 es reducida, como el grueso de                

las pérdidas se concentran en el año 1 y año 2, periodo de desarrollo y primeras ventas                 

del producto. 

 

 

A partir del año 3, la empresa sale de pérdidas​, arrojando beneficios por primer              

año. ​El Pay Back se sitúa en el año 4​, con la recuperación total de las pérdidas                 

acumuladas.  

El TIR del proyecto es del 34,61% que a su vez arroja un VAN de 177.781,15,                

estableciendo una Rentabilidad mínima exigida de un 16%. Se trata de un retorno             

mínimo importante, ya que entendemos que se trata de un proyecto con un Pay Back               

tardío y cierto riesgo inherente. 

 

A continuación podemos ver el Pérdidas y Ganancias así como los Flujos de Caja Libre               

desglosados:  
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Ahora nos centramos en la financiación del proyecto. Para ello vamos a ver el Flujo de                

Caja de Accionistas así como la estructura de financiación en las diferentes fases clave              

del mismo. 

 

El proyecto arranca con una aportación de socios fundadores de 15.000 y la inversión de               

603.315 € el año 1 para soportar el coste de desarrollo del producto. 

Podemos ver el TIR de accionistas en el supuesto de un 100% de dividendo, y en el caso                  

de un 80%. 
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El Año 2, ya con clientes, el proyecto necesitará otros 400.000 € de un préstamo               

bancario, y por tensiones de Tesorería, otra ampliación de 250.000 €. Esto se debe              

principalmente al saldo favorable con la AEAT en Activos por Impuesto Diferido, que             

hasta que comencemos a ser rentables en el año 3, no podemos hacerlos líquidos. Lo               

veremos en profundidad en el presupuesto de Tesorería. 

 

 

 

A lo largo de los 3 primeros años de vida del proyecto vamos a necesitar una                

financiación de ​1.265.000 €. 

A continuación podemos ver desglosado el Flujo de Caja de Accionistas, con la             

financiación ajena solicitada el segundo año por importe de 400.000 € una vez alcanzado              

el crecimiento en clientes y ventas suficiente. 
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4.2. Balances 

A continuación vemos los balances resumidos y detallados de los cinco años de horizonte              

de proyecto. 
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4.3. Presupuesto de Tesorería 

En el presupuesto de Tesorería tenemos el desglose mensual de la proyección del año 1,               

así como el estado final de la Tesorería a finales de los diferentes años del horizonte del                 

proyecto. 

● Primer trimestre - Año 1 

 

 

 

 

 

55 de 67 



  
  

 

● Segundo trimestre - Año 1 
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● Tercer trimestre - Año 1 
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● Cuarto trimestre - Año 1 
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Por último vemos el resumen de tesorería de los cinco años de horizonte de proyecto, 

donde se observan las ampliaciones de capital necesarias en el año 1 y 2, así como el 

préstamo bancario del año 2: 

 

 

 

4.4. Punto Muerto 

 
Para lograr la viabilidad del proyecto y que este arroje VAN positivo necesitamos ​7.100              

usuarios​. 
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Para lograr recuperar la inversión en el horizonte del proyecto marcado necesitaremos            

un saldo final de usuarios de ​5.350 usuarios​. 
 

 
 

 
 
 
 

4.5. Cuadro de Mando 

Como es lógico, el cuadro de mando va a ser diferente para cada año de nuestra                

empresa ya que dependiendo de la situación en la que estamos el objetivo a ser o la                 

notoriedad o el incremento en número de clientes o el incremento en número de ventas               

etc. 
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5. DAFO y Conclusiones  

Debilidades Amenazas 

● Payback elevado. 

● Importante inversión. 

● Producto poco conocido. 

● Cambio de tendencia en el sector 

de la VR. 

● Entrada de nuevos competidores. 

● Integración vertical hacia delante 

de los proveedores actuales.  

Fortalezas Oportunidades 

● Experiencia previa en proyectos de 

VR. 

● Potente background tecnológico de 

los precursores. 

● Conocimiento de la tecnología en 

auge. 

● Amplio mercado en crecimiento. 

● Actualmente no hay competencia.  

● No hay barreras de entrada.  

● Ayudas europeas para el desarrollo 

de proyectos VR. 

 

El proyecto se enmarca en un momento en el cual se está hablando mucho de la                

siguiente revolución industrial, la Industria 4.0. Este proyecto está completamente          

alineado y es susceptible de ser financiado con fondos FEDER, estando a fecha de hoy,               

21 de Enero de 2018, la convocatoria abierta para Proyectos de Investigación y             

Desarrollo (Programa PID) del CDTI [17]. 
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Por último y aunque no sea el core principal del proyecto, el mismo podría ser un gran                 

impulsor del Plan Nacional para la lucha contra la Despoblación, ya que podría llevar              

trabajo cualificado del sector TIC a zonas donde habitualmente no iria dicho trabajo. 
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