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INTRODUCCION

En la actualidad los medios virtuales representan un canal efectivo en la
transmision de informacion, ya que la preferencia en las personas es acceder a
ella de una manera rapida, e interactiva y dejar de lado los medios impresos.
Debido a este publico masivo se ha incrementado la utilizacion de este medio para
gue las empresas difundan su publicidad.

Desde que el primer cartel, o banner, publicitario aparecié en Internet en 1994, el
uso de esta clase de estrategias de mercadeo ha tenido un aumento considerable.
Los carteles publicitarios en Internet constituyen una excelente forma de promover
una marca, incrementar el trafico de visitantes y generar ventas. La publicidad a
través de banners en Internet es el equivalente virtual de la promocién en diarios o
revistas. Los carteles suelen ser animados para capturar la atenciéon de los
navegantes y pueden mostrar una gran variedad de informacion e imagenes, entre
las que se incluye el logotipo de una compaiiia.

La gente que desea saber informacién general de un departamento, hoy dia se
direcciona al internet para conocerla; en base a esto porque no pensar en darle la
oportunidad a la poblacion huilense y por que no al turista de conocer aun mas
el departamento y mejorar sus conocimientos, de una manera interactiva,
efectiva y entretenida, aprovechando ademas dicho medio para publicitar las
empresas regionales y pensar también en fortalecerlas, integrarlas y ayudar a su
desarrollo economico.
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1. ANTECEDENTES

Dificilmente podemos encontrar algo similar en el mercado; sin embargo la idea se
ajusta al modelo encontrado en diferentes compafiias que han realizado
campafias con albumes de laminas y virtuales obteniendo excelentes resultados
de aceptacion ante los consumidores.

A continuacion encontramos algunas empresas:

1.1 COMPANIA NACIONAL DE CHOCOLATES LANZA SU NUEVO ALBUM
CHOCOLATES JET?

Figura 1. Compafia Nacional de Chocolates Jet

EL MUNDO, DE LGS

Fuente. http://www.chocolatesjet.com/

Con nueva imagen, mas colorido, dinamismo y con contenidos que permiten hacer
un recorrido por diferentes biomas de nuestro planeta se lanza el album “El Mundo
de los Animales” de Chocolatinas Jet, y que es una de las mejores cartas de
presentacion de la Compafia Nacional de Chocolates. Desde hace mas de 40
afos la Compania Nacional de Chocolates, con su marca lider Chocolatinas Jet,
ha tenido por tradicién la publicacion de su album Chocolates Jet de “Historia
Natural”, el cual cambié totalmente respondiendo al estilo de vida de los nifios de
hoy, haciendo que desde este instante los animales sean protagonistas de la
nueva publicacion.

1 Disponible en: http://www.chocolatesjet.com/
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Con esta nueva publicacion la compafiia continGa aportando a la educacion de los
colombianos, especialmente dirigida a los nifios, los cuales son los principales
consumidores de todos los productos Jet. Este nuevo &lbum tiene una inversion
superior a los 3 mil millones de pesos y cubrira el mercado de 16 paises en toda
Latinoamérica.

Este proyecto llego6 a esta etapa luego de un estudio minucioso de las expectativas
que los nifilos en Latinoamérica tiene sobre el &lbum de coleccion y sus
necesidades propias del siglo XXI, buscando que hablara su lenguaje visual y de
contenidos de aprendizaje, llegando a la conclusion de que los animales son uno
de los temas preferidos para ellos y sobre esto se trabajo en el nuevo album.

Con el nuevo Album Chocolates Jet “El mundo de los animales” los nifios
descubrirdn las maravillas del planeta a través de un recorrido por los animales
mas representativos y emocionantes de cada ecosistema del Planeta Tierra. Es un
vigje fantastico por el mundo animal, con énfasis en Colombia y en los paises
vecinos, un recorrido divertido y lleno de informacion sobre estos seres
extraordinarios que sorprendera a chicos y grandes.

El Album “El Mundo de los animales” Chocolates Jet continua con la tradicion
educativa y recreativa, es mas moderno, las ilustraciones son mas reales, las
laminas son adhesivas y tiene un nuevo formato.

En este album los nifios se enteraran, ademas de los contenidos basicos de las
habilidades asombrosas de los animales, por ejemplo: Que existen peces que
vuelan, que los grillos tienen oidos en las rodillas, que las abejas danzan para
comunicarse, sabran que el ave Charran Artico vuela de polo a polo y que aunque
en la selva no hay edificios si hay pisos de vida, estas y muchas otras maravillas
podran ser descubiertas.

Finalmente, se puede asegurar que todo este trabajo valdra la pena, porque
ademas de contar con expertos en mercadeo y publicidad, tienen en su equipo
pedagogos, biblogos colombianos y la asesoria de los expertos de la World Wide
Fund For Nature, WWEF, los cuales durante cerca de 17 meses trabajaron
arduamente para realizar este trabajo de 58 péaginas, 16 de ellas a color, 250
laminas y 11 biomas.
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1.2 COCA-COLA Y PANINI LANZAN EL ALBUM OFICIAL DE CROMOS ON-
LINE DE LA EUROCOPA 2008

Figura 2. Album Oficial de Cromos On-Line de la Eurocopa 2008

Citoly,
| R PANINI

-COWECT AND TRADE - o AT B
") wnTIH W@Ul@ P@ﬂ@ﬂ@ 5 3 WELCOME TO

AULPANINI BEST PLAVER STICHERS OF THE UEPA EURO 2008™ EURO2008ALBUM.COM

>

m START YOUR ALBUM

Fuente. http://www.eurocopa2008

Coca-Cola, patrocinador oficial de la Eurocopa 2008, y Panini unieron fuerzas con
Microsoft para lanzar el primer album de cromos de la historia totalmente on-line,
en el que podra participar la mayor comunidad de chat del mundo.

La creacion de este album Panini de cromos on-line de la Eurocopa 2008 de
Coca-Cola, se basa en la larga tradicion de los aficionados al futbol, jévenes y
viejos, de coleccionar cromos y completar albumes para seguir a su club favorito,
la liga de su pais o como mero recordatorio de importantes torneos. Este album
on-line de Ultima generacion mantiene todo el encanto de coleccionar e
intercambiar cromos, y esta basado en la coleccion ya existente en papel de la
Eurocopa 2008™ desarrollada por Panini, pero con una diferencia clave: por
primera vez, se trata de un album digital on-line que ofrece a los aficionados al
futbol coleccionistas la posibilidad de jugar e intercambiar cromos con sus amigos
directamente desde un chat de Windows Live Messenger incorporado en el sitio
web. Una forma anica y memorable de disfrutar la Eurocopa 2008 para los
aficionados de todo el mundo.

Miguel Moreno Toscano, Director de Marketing Digital Interactivo para la UE,
declard: “Coleccionar e intercambiar cromos y completar albumes de futbol es un
hobby del que han disfrutado generaciones enteras de aficionados. Ahora, gracias
a nuestra prolongada colaboracién con la UEFA y con Panini, y con el apoyo de la
moderna tecnologia de Microsoft, podemos dar a los aficionados la posibilidad de
compartir la pasion y la emocién de la Eurocopa 2008 de una forma que no han

19


http://www.eurocopa2008/

podido experimentar nunca antes. Estoy convencido de que el album Panini de
cromos on-line de la Eurocopa 2008 de Coca-Cola atraera la imaginacion de los
aficionados y les proporcionara un recordatorio Unico del campeonato que se
celebra este verano”.

Figura 3. Album Panini 2008

7 OFFICI/
GAME INSTRUCTIONS . ALBUA
O | ALBUY

EURO2008

Austria-Switzerland

Fuente. http://www.eurocopa2008

Los consejeros de Panini Giusy Christiana Panari y Giorgio Aravecchia confirman
lo dicho por Moreno: “Todo nacié de nuestra pasion compartida por el futbol.
iPanini y la Compafiia Coca-Cola han creado un proyecto que supera cualquier
cosa que hayamos podido ver antes! A los aficionados al futbol de todo el mundo
les encanta hacerse con los cromos Panini cuando hay un evento de este calibre:
el album on-line les va a permitir disfrutar de una experiencia aun mas especial!”.

Marc Bresseel, Director General de Microsoft Digital Advertising Solutions EMEA,
declaré: “Llevar marcas iconicas como Panini al mundo digital usando una
innovacion y una tecnologia llenas de creatividad constituye el nicleo auténtico de
lo que hacemos en Microsoft; por eso, nos entusiasmoé formar parte de este
proyecto. Los coleccionistas, usando Windows Live Messenger, podran jugar e
intercambiar cromos con millones de otras personas a lo largo y ancho de la red.
El paso a la tecnologia digital abre la posibilidad de disfrutar de este experiencia a
un nuevo grupo de entusiastas de los cromos de futbol”.

En la rama de las Instituciones Educativas Colombianas tenemos a: La facultad de
ciencias agropecuarias de La Universidad Nacional de Colombia, con sede en
Medellin que ha creado el album virtual “Porque una imagen vale mas que mil

20


http://www.eurocopa2008/

palabras”. Noventa afios no pasan en vano. Aquellos recuerdos de cada época
vivida llegan como una fotografia a nuestra memoria, mas aun cuando son
muchos afios de existencia. Por ello, la Facultad de Ciencias Agropecuarias
presenta un recuento fotografico de lo que es su historia, sus centros, sus
actividades y otros aspectos representativos en este Album Virtual.

Vemos que la idea de ofrecer albumes de coleccibn no es solamente de
compafias de consumo masivo, sino también de empresas que ofrecen servicios
de transporte aéreo tal es el caso de Avianca

1.3 ALBUM 90 ANOS CON HISTORIA DE AVIANCA?

Avianca y la casa editorial Semana, lanzaron en 2009 el Album 90 afios de
Avianca, con 233 laminas estandar y 15 mas metalizadas, con la historia y los
testimonios de la primera empresa aerolinea de Colombia y la mas antigua de las
Américas.

Figura 4. Album 90 afios con historia de Avianca

aca i e
Avianca

Fuente. http://historiaavianca.files.wordpress.com/2012/05/avianca.pdf

Fabio Villegas Ramirez, presidente de Avianca en ese entonces, afirmé: “se trata,
ante todo, de un homenaje a los miles de mujeres y hombres nacionales y
extranjeros que, con su vision y esfuerzo, generacion tras generacion, le han dado
vida al Servicio Avianca, permitiendo llevar la bandera colombiana por los cielos
del mundo”.

2 Disponible en: http://historiaavianca.files.wordpress.com/2012/05/avianca.pdf
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Figura 5. Album 90 afios de historia con Avianca

Fuente. http://historiaavianca.files.wordpress.com/2012/05/avianca.pdf

El album estd siendo distribuido de manera gratuita a colaboradores de la
compafiia, los nifios a bordo de aeronaves durante fechas claves de la temporada
de Navidad y Afio Nuevo, viajeros frecuentes de Avianca Plus, Platino y Platino
Ejecutivo.

Las laminas se venderan en los establecimientos Avianca Store en los
aeropuertos, como el que muestra la grafica en Eldorado y Puente Aéreo, donde
ademas se expenden prendas marca Avianca, réplicas de aeronaves, gorras y
suvenires.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La virtualidad hoy en dia ofrece la posibilidad de crear entornos nuevos de
relacion, y como tales, deben de ser tratados de forma distinta para extraer de
ellos el maximo de su potencial. La rigueza de estos nuevos entornos, todavia en
fase de exploracion, es enorme y su poder reside en la capacidad de saber
usarlos al maximo de sus posibilidades. Es importante cambiar de habitos, ser
creativos, para rendir en este nuevo medio cada vez mas competitivo, en la
generalizacion del aprendizaje para el uso y para el saber, estar y participar es la
clave del éxito.

No es un secreto que hoy en dia existen mucho medios para conocer un
departamento; medios tanto visuales, escritos y virtuales, como se sabe los
programas virtuales representan potencialmente un poderoso canal de mercadeo,
ya que la tendencia no es ver televisibn si no pasar mas tiempo en mundos
virtuales tridimensionales, esto ha hecho que la mayoria de productos se
distribuyan a través de la red virtual.

Con base a esto y buscando brindarle la oportunidad a la poblacion huilense y
porque no a foraneos de conocer aun mas el departamento y mejorar sus
conocimientos acerca de él, se pretende disefiar un producto que no solo es
virtual, si no a la vez interactivo el cual no existe en el medio, con este producto
invitamos al participante del album virtual a interactuar con aspectos de la historia,
desarrollo y futuro del Huila asi como también, a conocer aun mas su culturay los
lugares turisticos, y lo mas importante es que los participantes recibiran beneficios
(premios) por su participacion.

En la actualidad no existe un medio virtual que socialice de manera creativa e
interactiva las caracteristicas culturales, naturales, sociales, politicas vy
econdmicas propias del Departamento del Huila, y que las muestre al mundo de
una manera ladica, clara y sencilla, de facil entendimiento del entorno de una
sociedad como la opita; este producto garantizar4 una permanente interiorizacion
del ascendiente cultural que ubicara al individuo en el contexto de su propia
identidad.

Teniendo en cuenta el anterior planteamiento, se da continuidad a la pregunta de
investigacion.

23



2.1 PREGUNTA DE INVESTIGACION

A partir del planteamiento del problema realizado previamente por el investigador.
¢ Existira un mercado potencial en Neiva para disefiar y comercializar un album
virtual del Huila?
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3. JUSTIFICACION

Partiendo del desinterés de la poblacion del Municipio de Neiva en general3, en
cuanto a conocer la informacion béasica de nuestro departamento (aspectos
culturales, histéricos, simbdlicos, turisticos, etc.), encontramos que existen altos
niveles de desinformacion acerca de ellos. Esto se debe, en primer lugar, a que no
existia una asignatura en el pensum educativo de nuestra region para aprenderlos,
solo hasta el 2005% ademas que no existe un incentivo a la comunidad para
conocerla.

Esta apatia genera muchos problemas que afectan la economia de la regién, no
se tiene una cultura para hacer de nuestro departamento una zona atractiva
turisticamente, que se refleja notoria y paradéjicamente en nuestros lugarefios al
momento de programar excursiones estudiantiles y organizar viajes en temporada
de vacaciones a destinos fuera de nuestra region, partiendo de esta realidad se
justifica el hecho de la poca asistencia de turistas forAneos a nuestro
Departamento.

Teniendo en cuenta lo anterior, se propone la creaciéon de un album virtual del
Huila que solucione esta problematica de desinterés y desinformacién de los
aspectos enunciados anteriormente. El manejo de informacion cultural “La cultura
es el bien mas preciado de un pueblo. Por esta raz6n se debe proteger y
potenciar® (UNESCOQO); asi como de su promocion, costumbres, festividades,
folclor. “Estas manifestaciones con un bagaje cultural de larga trayectoria historica,
imprimen un sello identitario al Departamento del Huila y al huilense. Al mismo
tiempo se constituyen en soporte de desarrollo econémico y de equidad social...”,
se hace muy atractiva para las entidades gubernamentales ya que para ellos es

primordial preservarla.

El disefio del aloum del Huila se realiza en forma virtual debido al gran auge tenido
por las Tics en la dltima década especialmente el uso del internet, tal como se
muestra en las cifras obtenidas en Neiva con 109.803 personas mayores de 5
afios que utilizan este medio con una frecuencia, de al menos una vez al dia por
parte de 44.957 personas y de al menos una vez a la semana por parte de 48.310
personas como lo podemos ver en la siguiente grafica®

3 DANE. Demogréficas — Estimacién y Proyeccion Poblacién Municipales por area 335.490 habitantes, proyectada a
2012. Disponible en: www.dane.gov.co —2005-2020

4 ASAMBLEA DEPARTAMENTAL. Ordenanza No. 006 del 2004. Cétedra de la Huilensidad, reglamentada por el Gobierno
Departamental, mediante Decreto No. 1308 de Noviembre de 2004.

5 Actividades Pedagdgicas de la Catedra de la Huilensidad. Guia de Aplicacién y Desarrollo. 72 p.

6 DANE. Gran Encuesta de Hogares - GEIH - Julio a Diciembre de 2010. Mddulo de Tics. Cuadro No. 005. Frecuencia.
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Gréfica 1. Frecuencia de Uso de Internet

Frecuencia de Uso de Internet

5.430
5%

11.107

M Al menos una vez al dia

H Al menos unavez ala
semana, pero no cada dia

M Al menos una vez al mes,
pero no cada semana

H Menos de una vez al mes

Fuente. DANE.

De las 109.803 personas que usan internet en Neiva, 103.467 la usan para
busqueda de informacién’, que es uno de los principales objetivos del Album
virtual del Huila.

Grafica 2. Actividades para el uso del internet

Actividades para el Uso de la Internet

@ OBTENER INFORMACION
103.467

E COMUNICACION

i COMPRAR/ORDENAR PRODUCTOS O
SERVICIOS

H BANCA ELECTRONICA Y OTROS
SERVICIOS

& EDUCACION Y APRENDIZAJE

& TRANSACCIONES CON ORGANISMOS
GUBERNAMENTALES

i ACTIVIDADES DE ENTRENIMIENTO
(JUEGOS, BAJAR MUSICA)

d OTRO

Fuente. DANE.

7 Ibidem. Cuadro No. 004. Actividad.
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Como otro factor importante para la realizacion de manera virtual encontramos que
el 22.1% de las viviendas colombianas no poseen libros de ninguna clase, lo que
equivale a 11 millones de familias®, lo que demuestra un gran desinterés por la
lectura de libros para la busqueda de informacion; ademas si hablamos de Neiva
el 42,93% no leyo este tipo de publicacion en los menores de edad entre los 5y 11
afos durante los ultimos 12 meses y que el 47,60% de la poblacién de 12 afios y
mas, tampoco lo hizo y su razoén principal es el desinterés y el no gusto por la
lectura de este tipo de publicacién (59,18%)

Ahora bien, brindar toda esta informacion (educativa y cultural) es la parte mas
sencilla, hacer que sea atractiva a nuestro publico y/o consumidor final y que éste
la asimile es la tarea mas dificil, por ello el album virtual utiliza la lddica como
medio de aprendizaje.

La educacion ludica es inherente al nifio, adolescente, joven y adulto ("No dejamos
de jugar porque envejecemos; envejecemos porque dejamos de jugar® George
Bernard Shaw) y aparece siempre como una forma transaccional con vistas a la
adquisicién de algun conocimiento, que se redefine en la elaboracién permanente
del pensamiento individual en continuo intercambio con el pensamiento colectivo.
"La actividad existente en el juego tiene siempre caracteristicas formativas y lo

formativo esta siempre en el juego de un modo especial, peculiar del juego™*®.

Con la dindmica de ir jugando (coleccionando laminas) mientras se va
aprendiendo, el album virtual busca hacer de lo autoctono y tradicional del
departamento algo cotidiano y de rapida aprehension. Sobre ello Echeverria dice:
‘la pedagogia moderna ha incorporado algo de esta concepcion del juego, segun
la cual desempefa una funcion educadora”iu.

El album virtual del Huila presentara todas las bellezas paisajisticas de nuestra
region haciendo de éste un portal para captar la atencién de propios y extranjeros
para visitarlas, no es un secreto que soélo el 0,2% del total de los viajeros
internacionales que visitan Colombia vienen a nuestro Departamento y que en el
2008 el Departamento fue visitado por 1.870 extranjeros, Neiva recibi6é el 82% de
ellos (1.525extranjeros)™

8 Céamara Colombiana del Libro.

9 DANE. Informe de resultados de la Encuesta de consumo cultural-2010.

10 RUSELL, El Juego de los nifios. Barcelona: Herder. (Edicion original de 1965). 1970, 25 p.
11 ECHEVERRIA, Sobre el juego. Madrid: Taurus Ediciones. 1980, 13 p.

12 PROEXPORT Disponible en: http://www.proexport.com.co/vbecontent/library/documents/
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Este proyecto sin duda alguna dinamizard el sector turistico ya que al estar en una
era de globalizacion y tener como medio el Internet se logrard mostrar a millones
de cibernautas las maravillas con las que cuenta el Huila.

Ademas el comercio de productos regionales también se vera afectado de una
forma positiva ya que en el mismo album dichos productos podran ser adquiridos
por los navegantes.

El album virtual del Huila proporcionara ademas un espacio para publicidad de
empresas que ofrecen productos y prestan los servicios en los diferentes sectores
de la economia de la regién. Si tenemos en cuenta que en Colombia la publicidad
por Internet en el afio 2010 crecié en un 55.77%, pues las inversiones estimadas
llegaron a los $77.910 millones™, podemos tener en cuenta que es un punto a
favor nuestro, ya que es la tendencia del mercado y es atractivo para las
empresas del Huilal4

Gréfica 3. Estimado del mercado en Colombia

Estimado del mercado en Colombia’

Afo 2008 $38,006
Aio 2007 $25,754 48%

$- $10,000 $20,000 $30,000 $40,000

Cifras expresadas en millones de pesos

Fuente. Perioddico El Colombiano

13 PERIODICO EL COLOMBIANO. Marzo 02/2011 Seccion Econémica
14 EL ESPECTADOR. Abril 30/2009



Grafica 4. Inversion en medios digitales en Colombia

INVERSION EN MEDIOS DIGITALES EN COLOMBIA

ras en millones de pesos
> ento frente al ano anterior

25.754
40.601 57,65%
50.016 23,19%
2010 94.682 89,30%
2011 126.366 33,46%
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Fuente. Peri6édico El Colombiano

Sin lugar a dudas, son muchas los provechos que el entorno nos brinda para ser
del &lbum virtual del Huila un proyecto de gran aceptacion por parte de la
comunidad y de mucho despliegue y capaz de generar altisima rentabilidad.

La propuesta de este producto le brindara a la poblacion huilense la posibilidad
de conocer el Departamento de una manera interactiva, cautivando al lector a
llenar cada una de las fichas donde se describe un aspecto de la regién asi como
aumentar su conocimiento en esta materia; es un producto novedoso, creativo e
innovador.

En conclusion la investigacion de mercados a realizar estd enfocada a determinar
la viabilidad de comercializar un album virtual del Huila en el mercado Neivano,
asi como analizar las variables del mercado en relacion al producto, precio de
venta, distribucion y publicidad a manejar, es decir; se analizaran las tendencias
del consumidor, informacién sobre su perfil incluyendo datos demograficos y
psicolégicos; eésta informacion nos suministrara datos con caracteristicas
especificas necesarias para desarrollar un buen plan de mercadeo dirigido a
nuestro cliente, todo esto servira de guia para la toma de decision de disefar y
comercializar el producto o no.
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Se decide elegir un producto virtual ya que en la actualidad existe una marcada
necesidad de informacién de los consumidores y una inclinacion a medios
virtuales, por ultimo el entusiasmo en trabajar directamente con una actividad que
requiere de todos los conocimientos adquiridos en el transcurso y
desenvolvimiento de la carrera.
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4. OBJETIVOS

4.1 OBJETIVO GENERAL

Determinar la demanda potencial de un album Virtual del Huila en el municipio de
Neiva.

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Caracterizar e identificar la demanda potencial del album virtual del Huila.

. Identificar las caracteristicas necesarias que debe tener el producto de
acuerdo a las preferencias de los usuarios.

. Precisar y analizar la competencia directa e indirecta existente en el
mercado.

. Determinar los canales de comercializacion idoneos para el producto.

. Definir estrategias de comercializacibn que permitan la entrada, el

mantenimiento y el crecimiento en el mercado.

= Establecer el tamafio del album teniendo en cuenta el nimero de usuarios
proyectados.
o Estimar el precio ideal de introduccién al mercado.
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5. MARCOS DE REFERENCIA

5.1 MARCO TEORICO

5.1.1 Album™. El concepto de la palabra album esta diversificada de acuerdo al
uso que se le dé (Del lat. album, encerado blanco). m. Libro en blanco,
comunmente apaisado, y encuadernado con mas o menos lujo, cuyas hojas se
llenan con breves composiciones literarias, fotografias, e imagenes, sentencias,
maximas, piezas de mdusica, firmas, retratos, etc. || 2. Libro en blanco de hojas
dobles, con una o mas aberturas de forma regular, a manera de marcos, para
colocar en ellas fotografias, acuarelas, grabados, etc. || 3. Estuche con uno o0 méas
discos sonoros.

5.1.2 Virtual. Esta palabra se suele utilizar para referirse a algo que no existe
realmente, sino solo dentro del ordenador. Una acepcion de ésta palabra es la
realidad virtual referida a un espacio de tres dimensiones creado dentro del
ordenador, por el que el usuario puede desplazarse (normalmente con la ayuda de
dispositivos auxiliares)*®.

El Campus Virtual puede ser definido como el conjunto de procesos de
comunicacion e intercambio de informacién (y a la infraestructura que le da
cobertura), a través del ordenador, que tiene lugar a través de una red
explicitamente disefiada para la optimizacion de ensefianza a distancia, procesos
de gestion y administracion, procesos de investigacion, etc.

5.1.2.1 Importancia de lo virtual. La importancia que tiene el uso de las nuevas
tecnologias en la educacion y la capacitacion en nuestros dias, tratamos de
centrar nuestros esfuerzos en desarrollar aplicaciones multimedia e interactivas,
apoyadas en la necesidad de cautivar la atencion de las personas, sin aburrirlas,
ni convirtiendo la formacion a distancia en una clase aburrida y mondtona.
Ademaés, se proponer personalizar el material para cada institucion tanto educativa
como empresarial.

Para esto, en el presente proyecto se propone las generaciones de aplicaciones
educacionales y de capacitacion, realizadas con tecnologia multimedia, orientadas
a formar, capacitar y brindar interactividad al usuario con su material pedagdgico.

' Diccionario de la Real Academia de la Lengua espafiola
*® Diccionario Informatico
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Hoy en dia encontramos distintos soportes para el aprendizaje como libros,
videos, material audiovisual, etc. Muchos de los recursos disponibles a través de
Internet 0 de CD Roms, son esos mismos recursos sin ninguna modificacion, lo
cual termina siendo monotono y aburrido, haciendo imprescindible el uso de libros,
videos u otros recursos.

Es importante identificar los factores que cautivaran la atencién de las personas
que usan las nuevas tecnologias como base de su formacion. Al tomar en cuenta
las necesidades de cada persona se puede crear un material completo por si
mismo. El impacto mas importante que presentan nuestras aplicaciones son la
interaccion del usuario con texto, video, sonido, exdmenes de auto evaluacion,
todo en una misma aplicacion personalizada con material de la propia institucion.

Este es el caso del material realizado para y con el departamento de anatomia de
la Universidad Nacional Autbnoma de México, como para el departamento de
capacitacion de los laboratorios Pfizer.

Una pagina de Internet tiene varios beneficios: Al tener una pagina web se afiadira
una segunda puerta principal de acceso a su empresa. Es como un anuncio
enorme que trabaja las 24 horas al diay 7 dias a la semana. Amplia el mercado
desde un nivel local hasta un nivel nacional o internacional. Promueve la
comunicacion con los clientes y proveedores. Posibilita encontrar nuevos
proveedores. Genera una buena imagen para sus clientes, pero la caracteristica
mas importante de una pagina es que permite aumentar el nimero de clientes y el
volumen de ventas.

De forma similar a la de la publicidad, el objetivo principal de una pagina de
Internet comercial es®”:

. Que sus clientes potenciales lleguen a su sitio web.
. Que los que lleguen, compren.
. Que los que compren, vuelvan.

5.1.3 El Huila'®

5.1.3.1 Limites. EIl Huila limita al norte con los departamentos de Cundinamarca
y Tolima, longitud de 189Km; al sur con los departamentos de Cauca y Caqueta,
longitud de 105Km, al este con los departamentos del Meta y Caqueta, longitud de
303 Km, al oeste con los departamentos de Cauca y Tolima longitud de 3201Km.

" GUBERN MOWSHOWITZ, Roman. “El eros electrénico”. 1997.
'8 Anuario Estadistico del Huila. 2008.
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5.1.3.2 Division Politica. El departamento del Huila actualmente cuenta con 37
municipios siendo: Neiva su capital, Acevedo, Agrado, Aipe, Algeciras, Altamira,
Baraya, Campoalegre, Colombia, Elias, Garzon, Gigante, Guadalupe, Hobo,
Iquira, Isnos, La Argentina, La Plata, Nataga, Oporapa, Paico, Palermo, Palestina,
Pital, Pitalito, Rivera, Saladoblanco, San Agustin, Santa Maria, Suaza, Turqui,
Tello, Teruel, Tesalia, Timana, Villavieja, Palestina, ha sido el ultimo municipio
creado en 1984.

Cuenta con 1529 veredas, 39 inspecciones, 29 corregimientos y 45 centros
poblados.

5.1.3.3 Situacion Geogréfica. El departamento del Huila esta ubicada entre los
siguientes coordenadas: el extremo septentrional se encuentra a los 3°55°12” de la
latitud norte ubicada en el nacimiento del rio riachén y en la desembocadura del
rio Cabrera; el extremo meridional a 1°30°04” de la latitud norte, en el cerro del
pico de la fragua el extremo occidental a 76°35°16” de longitud o este en el
paramo de los papos; el extremo oriental a 74°2524” del longitud o este, en el
alto de Osera.

La superficie del departamento es de 19.890Km2 que corresponde al 1.70% del
total del pais y lo ubica en el lugar 24, entre los demas departamentos ordenados
de mayor a menor.

5.1.3.4 Territorio. El departamento del Huila se encuentra en la regién andina y
esta constituido por el territorio que acunan las cordilleras oriental y central, desde
el macizo colombiano en el sur, hasta los rios Pata y cabrera por el norte
formando una cuenca que riega por el centro el rio magdalena.

En el recorrido abre un creciente valle con extensas llanuras dedicados a la
ganaderia y la agricultura mecanizada. Las partes altas, las de ladera, se dedican
al cultivo del café y productos tradicionales, para la alimentacion, como platano,
yuca, frijol, maiz, frutales y algunas hortaliza, antes de la llegada de los esparioles,
este territorio fue habitado por nativos laboriosos que aprovechaban la naturaleza
sin descomponerla, como lo indica su pasado prehistorico.

5.1.3.5 Historia

5.1.3.5.1 Independencia. Cuando el cabildo de Santafé de Bogota declaré la
independencia, el 20 de Julio de 1810, bajo el animoso verbo de José Acevedo y
Gbémez, un grupo de residentes en Neiva, amigos del tribuno del pueblo, por
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vinculos de negocios, hicieron lo propio en esta ciudad el 27 del mismo mes y afio;
los Lépez, los Salas, los Diaz y los Tellos, entre otros, iniciaban dicho proceso de
libertad siguiendo a sus socios de la capital del virreinato.

La causa de la independencia, que recogié el malestar de algun sector de la
poblacién que ya se habia manifestado durante el alzamiento de los comuneros en
1781, de cuyos dirigentes se recuerda a Toribio Zapata, Pedro Ledn Perdomo,
Gerardo Cardozo, Jacinto Rojas. Comprometié a la provincia de Neiva y a sus
hombres en un largo proceso de sangre y dolor. En nombre de la libertad, el
consejo revisor electoral de Neiva, el 8 de febrero de 1814.

En el afio de 1905, bajo la presidencia del general Rafael Reyes, es sancionada
la ley 46 que la vida juridica el departamento del Huila.

5.1.3.6 Medio Social y Cultural

5.1.3.6.1 Mitos y Leyendas del departamento del Huila. Los huilenses,
principalmente los que habitan en las zonas rurales, han creido generacion, tras
generacion en unos seres sobre naturales con caracteristicas muy particulares,
gue en sentido general, buscan atemorizar a aquellas personas con
comportamiento reprochables. (borrachos, mujeriego, depredadores de Ila
naturaleza, avaros etc.).

Aqui se recopilan y explican algunos mitos, aquellos que en concepto del autor
presentan a los personajes mitolégicos mas representativos de la region, vistos
desde la oOptica del grupo racial mayoritario en nuestro departamento que son los
mestizos.

Entre los mitos y leyendas tenemos: La llorona, la muelona, el poira, la candileja,
el hojarasquin, la mama de agua, el taita y la mama pura, la madremonte, el pollo
malo, el mohan, la pata sola, la mula del diablo, el duende, el sombreron.

5.1.3.7 Resefia Etnica. La poblacion huilense junto con la tolimense, representa
un arquetipo humano especifico, uno de los diez que conforman la poblacion
colombiana.

El equipo huilense es blanco hacia el centro y mestizado en la periferia. No hubo
insercion negra, el trabajo en nifios aunque significativo fue limitado.
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5.1.3.8 Usos y costumbres. La alimentacion es abundante, sana y variada; en el
consumo se destaca la carne, huevos, la papa, platano, arroz, frijoles, las viandas
mas tipicas son: Los frijoles, la lechona y los tamales.

El vestido se puede sefialar el sombrero alén, el poncho de hilo y la ruana.

El huilense se caracteriza por ser hombre alegre, despreocupado, tradicionalista,
de espiritu religioso. La familia por lo general es numerosa y unidad en torno a los
interés patrimoniales.

El folclor se caracteriza en el baile del sanjuanero y el bambuco.

5.1.3.9 Dinamica Poblacional. Segun al ultimo censo de poblacional del Huila
ascendia a 958.013 habitantes. Esta poblacién representaba a escala nacional el
3.28%. En general el crecimiento departamental se ha mantenido estable frente a
los totales nacionales.

La poblacion calcula para 2009 es de 989.136 habitante, de los cuales el 59.4%
corresponde a poblacién urbana y el 40.1% a poblacion rural y del total, ella 50.2%
son mujeres y el 49.8% a hombres. En cuanto a composicion por rangos de edad,
el 37.3% corresponde a nifios (0-15 afios), el 17.4% a jovenes (16-24 afios) y el
45.3% adultos (25 y mas afios).

La variacion intercensal revela el aumento de la poblacién urbana con respecto a
la rural. Este proceso de transicion poblacional, de lo rural o a lo urbano, esta
modificando los usos del territorio y sus consecuencias sociales, econémicas,
ambientales y culturales. Esta transicion esta determinada por procesos de
migracion campo ciudad y uUltimamente se ha incrementado por los problemas de
los desplazados. Sus causas, ademas, son multiples y Neiva seguida de Pitalito,
reciben los porcentajes méas altos de migracion.

Es importante indicar que la ciudad de Neiva, histéricamente desde su fundacion
ha cumplido un papel aglutinador de poblacion por su posicion estratégica y las
funciones regionales que ha ejercido, por tal motivo concentra el 37.0% de la
poblacién total del departamento.
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5.2 MARCO CONCEPTUAL™.

Administrador de una Web. Operador del sistema de un sitio Web.

Ancho de Banda (Band Width)®*. Ancho de banda es la cantidad de trafico de
red relacionado con su dominio. Una gran cantidad de sitios web usan menos de
2,000 MB (2GB) de trafico por mes; sin embargo, sitios muy famosos pueden
utilizar tres o cuatro veces mas. Nuestros planes de hosting tienen una capacidad
de transferencia normal, que se puede ampliar a medida de que su Sitio lo
demande.

Ancho de banda Medida de capacidad de comunicacion o velocidad de
transmision de datos de un circuito o canal.

Base de datos. Conjunto de informacion para varios usuarios. Suele admitir la
seleccién de accesos aleatorios y multiples "vistas" o niveles de abstraccion de los
datos subyacentes.

Ciberespacio. Término utilizado originalmente en la novela "Neuromante”, de
Willian Gibson, sobre redes de equipos informéaticos en el cerebro. Se refiere al
campo colectivo de la comunicacion asistida mediante equipos informaticos.

Conexion. Ruta de comunicaciones dedicada punto a punto o conmutada.

Digital. Dispositivo o método que utiliza variaciones discretas en voltaje,
frecuencia, amplitud, ubicacion, etc. para cifrar, procesar o transportar sefales
binarias (0 0 1) para datos informaticos, sonido, video u otra informacion.

Direccién IP. Direccion de 32 bits del protocolo Internet asignada a un host. La
direccion IP tiene un componente del host y un componente de la red.

Direcciéon IP. Es una direccidn electrénica propia y exclusiva (cuatro cifras) que
identifica el sitio donde se encuentra la pagina web.

' Disponible en: http://formacionbiblioteca.udea.edu.co
% Dbisponible en: www.tipoinkconsulting.com
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Direccion URL (Uniform Resource Locator). Formato de las direcciones de sitios
gue muestra el nombre del servidor en el que se almacenan los archivos del sitio,
la ruta de acceso al directorio del archivo y su nombre.

Direccién. Cadigo exclusivo asignado a la ubicacion de un archivo almacenado,
un dispositivo en un sistema o red, o cualquier origen de datos de una red.

Dominio. Es un nombre y una direccion en el Internet.

Explorador. Programa de aplicacion que proporciona una interfaz grafica
interactiva para buscar localizar, ver y administrar la informacion a través de una
red.

Ficha. Las fichas son tarjetas de forma rectangular de diversos tamafios que se
utilizan para registrar los datos extraidos de las fuentes bibliograficas, como libros,
revistas y periodicos; y no bibliogréficas que son objeto de estudio por la persona
que las elabora. Contiene datos de identificacion de las obras, conceptos, ideas,
resumenes, sintesis, utilizados como medios para realizar un trabajo de
investigacion.

Hosting. Hosting es una palabra del Ingles que quiere decir dar hospedar o alojar.
Aplicado al Internet, significa poner una péagina web en un servidor de Internet
para que ella pueda ser vista en cualquier lugar del mundo entero con acceso al
Internet.

A cada hosting se le asigna un espacio en el disco duro del servidor. El espacio
disponible en cada plan es suficiente (100, 200 o 300 MB). Un Sitio Web puede
contener varios cientos de paginas de texto o de imagenes, 0 una sola pagina de
informacion.

Instalacion (Set-up). Es la configuracion del sitio web y la instalacion de los
programas y archivos en el servidor, para que se pueda subir la pagina web al
sitio.

Interactividad. Grado en que un individuo se ve activamente inmerso en un
proceso de comunicacion interactuando con el mensaje y el proveedor del
mensaje (Cho and Leckenby, 1999).
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Internet. Podemos definir a Internet como una "red de redes", es decir, una red
gque no soOlo interconecta computadoras, sino que interconecta redes de
computadoras entre si.

La mayoria de los PIN son 4 digitos, dando lugar a 10.000 combinaciones, de esta
manera un atacante tendria que realizar una media de 5.000 intentos para acertar
con el PIN correcto.

Médem (Modulador-Desmodulador). Conexion del equipo del usuario final que
permite transmitir datos digitales a través de dispositivos de transmision
analégicos.

Navegadores. La inmersion al Internet parte de un sistema que permite
trasladarse, desplazarse o “navegar” a partir de los Navegadores o “browsers” que
son los programas que permiten a un usuario moverse, leer informacion y en
general, interactuar con Internet. Hay sensaciones de mutacion, de inestabilidad,
de movimiento, de traslados en el espacio, de cambio de sitio.

PIN. Un PIN (Personal Identificacion Number o Namero de Identificacion Personal
en castellano) es un valor numérico usado para identificarse y poder tener acceso
a ciertos sistemas o artefactos, como un teléfono moévil o un cajero automatico.

Red. Sistema de elementos interrelacionados que se conectan mediante un
vinculo dedicado o conmutado para proporcionar una comunicacion local o remota
(de voz, video, datos, etc.) y facilitar el intercambio de informacién entre usuarios
con intereses comunes.

Seguridad. Mecanismos de control que evitan el uso no autorizado de recursos.

Servidor. En una red, estacion host de datos que proporciona servicios a otras
estaciones.

Sitio.  Ubicacion de la direccion de un servidor en Internet. Una red de
computadoras es un conjunto de maquinas que se comunican a través de algun
medio (cable coaxial, fibra optica, radiofrecuencia, lineas telefénicas, etc.) con el
objeto de compartir recursos.
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5.3 MARCO LEGAL?%.

Términos, Condiciones de uso y Aviso Legal de la pagina Web de
www.huilaventura .com. La empresa atribuye la condicién de Usuario del mismo
e implica la aceptacion plena y sin reservas de todas y cada una de las
disposiciones incluidas en estas Condiciones Generales de Uso, por lo que si el
Usuario no esta de acuerdo con cualquiera de las condiciones aqui establecidas,
no debera usar el Sitio Web. La empresa se reserva el derecho de modificar en
cualquier momento las presentes Condiciones Generales de Uso asi como
cualesquiera otras condiciones generales o particulares, reglamentos de uso,
instrucciones o avisos que resulten de aplicacién. Dichas modificaciones seran
publicadas por la empresa en la pagina Web, y serd responsabilidad del Usuario
revisar las Condiciones Generales de Uso que sean aplicables cada vez que
ingrese a la pagina Web www.huilaventura.com.

El Usuario se obliga a hacer un uso correcto del Sitio Web de conformidad con las
leyes, la buena fe, el orden publico, los usos del trafico y las presentes
Condiciones Generales de Uso. El Usuario respondera frente a la empresa y
frente a terceros, de los dafos y perjuicios que pudieran causarse como
consecuencia del incumplimiento de dicha obligacién.

1. Condiciones de acceso y utilizacion. El Sitio Web y sus servicios son de
acceso restringido, no obstante, la empresa condiciona la utilizacién de algunos
de los Servicios en linea al previo cumplimiento en el diligenciamiento de
formularios y el pago correspondiente por la prestacion de sus servicios. El
Usuario garantiza la autenticidad y actualidad de todos los datos que comunique a
esta pagina y sera el Unico responsable de las manifestaciones falsas o inexactas
que realice.

El Usuario se compromete expresamente a hacer un uso adecuado de los
contenidos y servicios ofrecidos y a no emplearlos para:

a) Difundir contenidos delictivos, violentos, pornogréficos, racistas, xenoéfobos,
ofensivos, de apologia del terrorismo o, en general, contrarios a la ley o al orden
publico;

b) Introducir en el Sitio Web virus informaticos o realizar actuaciones susceptibles
de alterar, estropear, interrumpir o generar errores o dafios en los documentos
electrénicos, datos o sistemas fisicos y légicos de la empresa o de terceras
personas; asi como obstaculizar el acceso de otros Usuarios al Sitio Web y a sus
servicios mediante el consumo masivo de los recursos informaticos a través de

*! Feria Internacional de Arte Bogota. Disponible en: http://www.artboonline.com artBO Octubre 19 2012
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los cuales la empresa presta sus servicios por medios tradicionales o electrénicos
(en linea);

c) Intentar acceder a las cuentas de correo electronico de otros Usuarios o a areas
restringidas de los sistemas informaticos de la empresa o de terceros y, en su
caso, extraer informacion;

d) Vulnerar los derechos de propiedad intelectual o industrial, asi como violar la
confidencialidad de la informacion de la empresa o de terceros;

e) Suplantar la identidad de otro Usuario, o de un tercero;

f) Reproducir, copiar, distribuir, poner a disposicion o de cualquier otra forma
comunicar publicamente, transformar o modificar los Contenidos, a menos que se
cuente con la autorizacién del titular de los correspondientes derechos o ello
resulte legalmente permitido.

Todos los contenidos del Sitio Web, como textos, fotografias, graficos, imagenes,
iconos, software, asi como su disefio grafico y codigos fuente, constituyen una
obra cuya propiedad es de la empresa sin que puedan entenderse cedidos al
Usuario ninguno de los derechos de explotacion sobre los mismos mas alla de lo
estrictamente necesario para el correcto uso del Sitio Web.

El Usuario que acceda al Sitio Web www.huilaventura.com puede visualizar sus
contenidos y efectuar, en su caso, copias privadas autorizadas siempre que los
elementos reproducidos no sean cedidos posteriormente a terceros, ni se instalen
a servidores conectados a redes, ni sean objeto de ningun tipo de explotacion.

Asi mismo, todas las marcas, nombres comerciales o0 signos distintivos de
cualquier clase que aparecen en el Sitio Web son propiedad de la empresa, sin
gue pueda entenderse que el uso o acceso al mismo atribuya al Usuario derecho
alguno sobre aquéllos.

Quedan prohibidas la distribucién, modificacion, cesion o comunicaciéon publica de
los contenidos del Sitio Web y cualquier otro acto que no haya sido expresamente
autorizado por el titular de los derechos de explotacion.

Aquellas personas que se propongan establecer un vinculo (link) se aseguraran de
que el mismo Unicamente permita el acceso a la pagina de inicio Web, asi mismo
deberan abstenerse de realizar manifestaciones o indicaciones falsas, inexactas o
incorrectas sobre la empresa 0 incluir contenidos ilicitos, o contrarios a las buenas
costumbres y al orden publico.
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2. Responsabilidad y exclusién de garantias. La empresa se excluye de
cualquier responsabilidad por los dafios y perjuicios de toda naturaleza derivados
de:

a) La imposibilidad de acceso al Sitio Web o la falta de veracidad, exactitud, y/o
actualidad de los contenidos, asi como la existencia de vicios y defectos de toda
clase de los contenidos transmitidos, difundidos, almacenados, puestos a
disposicion a los que se haya accedido a través del Sitio Web o de los servicios
gue se ofrecen de manera tradicional o por medios electrénicos (en linea);

b) La presencia de virus o de otros elementos en los contenidos que puedan
producir alteraciones en los sistemas informaticos, documentos electrénicos o
datos de los usuarios:

c) El incumplimiento de las leyes, la buena fe, el orden publico, los usos del trafico
y las presentes Condiciones Generales de Uso como consecuencia del uso
incorrecto del Sitio Web.

Asi mismo, la empresa no se hace responsable respecto a la informacion que se
halle fuera de este Sitio Web y no sea gestionada directamente por el
administrador de la pagina www.huilaventura.com. Los vinculos (links) que
aparecen en el Sitio Web tienen como propdésito informar al Usuario sobre la
existencia de otras fuentes susceptibles de ampliar los contenidos que ofrece la
pagina Web, o que guardan relacién con aquéllos.

El Usuario acepta defender, indemnizar y eximir de toda responsabilidad a la
empresa , sus empleados (los "Indemnizados") frente a cualquier reclamacion,
gasto, responsabilidad, pérdida, coste y dafo, incluidos los honorarios de los
abogados, en el que incurran los Indemnizados (i) en relacién con un uso del Sitio
Web o cualquiera de las paginas Web con hipervinculos en el sitio que no esté
permitido o que no se ajuste a los fines perseguidos por la empresa que se derive
del contenido que el Usuario ha proporcionado.

3. Politica de Privacidad de los Datos Personales. La empresa con ocasion de
un tramite o servicio desarrollado a través de medios electrénicos, podra solicitar
informacion a los Usuarios del Sitio Web www.huilaventura.com. La solicitud de
informacion se hace siempre para que el Usuario la suministre de manera
voluntaria. Los datos recibidos a través de los formularios del Sitio Web, seran
incorporados a una base de datos de la cual es responsable la empresa. Esta
entidad tratard los datos de forma confidencial y exclusivamente con la finalidad de
ofrecer los servicios solicitados, con todas las garantias legales y de seguridad
que impone la Constitucion Politica, las normas aplicables a la proteccion de datos
de caracter personal y demas normas concordantes. La empresa se compromete
a no ceder, vender, ni compartir los datos recibidos en el Sitio Web con terceros
sin su aprobacion expresa. Asimismo, la empresa cancelara o rectificara los datos
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cuando resulten inexactos, incompletos o hayan dejado de ser necesarios o
pertinentes para su finalidad.

La empresa ha adoptado los niveles de seguridad de proteccién de los datos
personales legalmente requeridos, instalando las medidas técnicas y organizativas
necesarias para evitar la pérdida, mal uso, alteracion, acceso no autorizado y robo
de los datos facilitados.

4. Derechos de propiedad intelectual. El Sitio Web www.huilaventura.com vy el
contenido incluido en el mismo son propiedad de la empresa y estan protegidos
por las normas juridicas de derechos de autor de la Republica de Colombia y la
Comunidad Andina de Naciones, asi como por las disposiciones de tratados
internacionales. La compilacién, organizacién y publicacién del contenido, asi
como el software y las invenciones utilizadas en el Sitio Web y en relacién al Sitio
Web son propiedad exclusiva de la empresa.

El Usuario reconoce y acepta que todos los derechos de propiedad intelectual
sobre los contenidos y/o cualesquiera otros elementos insertados en el Sitio Web
pertenecen a la empresa. En ningun caso el acceso al Sitio Web implica ningin
tipo de renuncia, transmision, licencia o cesion total ni parcial de dichos derechos,
salvo que se establezca expresamente lo contrario. Las presentes Condiciones
Generales de Uso del Sitio Web no confieren a los Usuarios ningun otro derecho
de utilizacion, alteracién, explotacién, reproduccion, distribucion o comunicacion
publica del Sitio Web y/o de sus contenidos distintos de los aqui expresamente
previstos. Cualquier otro uso o explotacion de tales derechos estara sujeto a la
previa y expresa autorizacion especificamente otorgada a tal efecto por la
empresa o0 del titular de los derechos afectados. La empresa autoriza a los
Usuarios a utilizar, visualizar, imprimir, descargar y almacenar los contenidos
gratuitos y/o elementos insertados en el Sitio Web; siempre y cuando sea para su
propio uso. Autoriza igualmente las citas que utilicen contenidos gratuitos y/o
elementos insertados en el Sitio Web, pero en todo caso debera indicarse el
origen y/o autor de los mismos. Queda terminantemente prohibida la utilizacion de
tales elementos, su reproduccién, comunicacion y/o distribuciébn con fines
comerciales o lucrativos, asi como su modificacion o alteracion.

El Usuario se obliga a no utilizar las marcas de la empresa de ningin modo que
pueda causar confusién entre los clientes o que pueda menospreciar o
desacreditar a la empresa ni en conexion con ningun servicio o producto que no
haya sido patrocinado, aprobado o producido por la empresa . El resto de marcas
comerciales que no sean propiedad de la empresa que aparezcan en este sitio
pertenecen a sus respectivos propietarios.
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5. Informacién y sitios Web de terceros. El Sitio Web puede ofrecer
hipervinculos o acceso a paginas Web y contenidos de otras personas o
entidades. La empresa no controla, refrenda ni garantiza el contenido incluido en
dichos sitios. El Usuario acepta que la empresa no es responsable de ningun
contenido, enlace asociado, recurso o servicio relacionado con el sitio de un
tercero. Asimismo, el Usuario acepta que la empresa no sera responsable de
ninguna pérdida o dafio de cualquier tipo que se derive del uso que se realice de
los contenidos de un tercero. Los enlaces y el acceso a estos sitios se
proporcionan exclusivamente para comodidad del Usuario.

6. Notificaciones. Todas las notificaciones y comunicaciones entre el Usuario y
la empresa se consideraran eficaces, a todos los efectos, cuando se realicen a
través de correo postal o correo electronico. El Usuario debera dirigirse a la
empresa mediante:

a) Envio por correo postal a la siguiente direccion: Carrera 9 # 26 - 83 barrio Los
Cambulos Neiva.

b) Envio por correo electronico a la  siguiente direccion:
contacto@huilaventura.com
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6. METODOLOGIA

6.1 ASPECTOS METODOLOGICOS DEL ESTUDIO

6.1.1 Concepto de disefio. Su objeto es proporcionar un modelo de verificacién
gue permita contrastar hechos con teorias, y su forma es la de una estrategia o
plan general que determina las operaciones necesarias para hacerlo.

6.1.2 Tipo de Disefio a realizar. En funcion del tipo de datos a ser recogidos
para el desarrollo del plan de empresa a realizar se categoriza en dos grandes
tipos basicos: disefios bibliograficos y disefios de campo.

En los disefios de campo los datos de interés se recogeran en forma directa
mediante el trabajo concreto del gestor del plan de empresa. Estos datos,
obtenidos directamente de la experiencia empirica, son llamados primarios,
denominacién que alude al hecho de que son datos de primera mano, originales,
producto de la investigacion en curso sin intermediacion de ninguna naturaleza.

De esta manera se realizan dos encuestas, una para ser aplicada a los
estudiantes de Educacion Basica Secundaria y otra a los empresarios del
municipio de Neiva. La primera con el objeto de identificar los gustos y
preferencias de quienes seran los principales usuarios del Album Virtual del Huila;
y la segunda, con el objeto de conocer la demanda potencial y las expectativas de
los empresarios sobre el producto.

Datos Secundarios, porque han sido obtenidos por otros y nos llegan elaborados y
procesados de acuerdo con los fines de quienes inicialmente los obtuvieron y
manipularon. Con esta informacién se da una idea mas clara sobre el mercado
que tendra el album virtual y las expectativas en el contexto local, damos a estos
disefios el nombre de bibliograficos.

6.1.2.1 Disefios bibliograficos. El hecho de trabajar con materiales ya
elaborados, de tipo secundario, determina légicamente las principales ventajas e
inconvenientes de este disefo. El principal beneficio que el investigador obtiene
mediante una indagacion bibliografica es que puede incluir una amplia gama de
fendmenos, ya que no solo tiene que basarse en los hechos a los cuales él tiene
acceso de un modo directo sino que puede extenderse para abarcar una
experiencia inmensamente mayor.
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o La etapa inicial conocer y explorar todo el conjunto de fuentes que
pueden resultarnos de utilidad. Dentro del proceso de investigacion se hace
necesario contar con la opinién de un experto en el tema investigado en este caso
se busco la opinion de personas expertas en el mercado de productos virtuales y
su evolucion a nivel nacional e internacional.

6.1.2.2 Disefios de campo. Se basara en informaciones o datos primarios,
obtenidos directamente de la realidad. Su innegable valor reside en que a travées
de ellos podemos definir las variables mercadoldgicas para comercializar el album
virtual en el municipio de Neiva.

Los disefios de campo que se manejaran sera:
4 El disefio experimental
4 El disefio encuesta

6.1.2.3 Disefio experimental. Consistira en someter el objeto de estudio a la
influencia de ciertas variables, en condiciones controladas y conocidas para
observar los resultados que cada variable produce en el objeto. La variable a cuya
influencia se somete el objeto en estudio aceptacién del producto después de su
utilizacion

Esta investigacion es de naturaleza exploratoria en la que las ideas resultantes de
la aplicacién ayudaran a tener una idea mas clara de lo que se esta investigando.

Para desarrollar este aspecto se reunird un grupo de Hombres y mujeres entre los
14 y 50 afos en los que se les dara a conocer el producto que se pretende
distribuir y conocer su opinién de esta y sugerencias para el mejoramiento de la
misma.

Una vez aplicado este procedimiento se tomaran las ideas y se ordenaran para su
analisis: FOCUS GROUP (reunion realizada con hombres y mujeres entre los 14 y
50 afios).

6.1.2.4 Definicion de Focus group El focus group es un medio para recopilar
rapidamente informacion y puntos de vista. Cuando agrupa a actores con posturas
diferentes, permite al mismo tiempo la expresién y la explicacion de los distintos

46



puntos de vista, asi como la profundizacién de sus opiniones®.
6.2 DESARROLLO DE OBTENCION DE INFORMACION PRIMARIA

6.2.1 Encuestas. Las encuestas deben ser aplicadas a usuarios finales e
intermedios. La encuesta por ser el método que permite recolectar informacion
primaria en forma logica y ordenada es el mejor método que se puede escoger.

6.2.2 Poblacion objetivo. En este punto de acuerdo al objetivo general de la
investigacion la encuesta se dirigirdA a hombres y mujeres mayores de 14 afios
estudiantes, el segundo grupo sera empresarios de la ciudad de Neiva.

6.2.3 Desarrollo del Plan para Recopilar la Informacién. Se procedera a la
planeacion de la investigacién, que es la elaboracion del plan de accion que
seguird la investigacion.

Esta etapa tiene como funcién asegurar la obtencion de los datos necesarios en
una forma exacta, correcta y econdémica. Esto ultimo se logra a través de la
elaboracion del proyecto, que debera contener lo siguiente:

Estudios exploratorios de grupo

Disefio y procedimiento

Seleccién de las muestras

preguntas del moderador y de la guia

Andlisis

Investigacion concluyente

Encuesta de los usuarios

6.2.4 El Cuestionario. Es el elemento mas comun, consta de una serie de
preguntas que seran aplicadas a uno o varios respondientes para que el o ellos las
contesten.

Las encuestas deben ser aplicadas a hombres y mujeres mayores de 18 afos
mercado al cual se pretende llegar.

22 http://ec.europa.eu/europeaid/evaluation/methodoly/examples/toofcgreses. pdf
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La encuesta se realizara de manera personal y abordaremos a la poblacion
objetivo en colegios, universidades y empresas.

Cuadro 1. Tipo de encuesta escogida

Tipo de encuesta

escogida ventajas

Resultados fiables. Informacién mas completa. Mayor indice

Personal . .
de respuestas. Informacion complementaria.

Fuente. Autor del proyecto

6.2.5 Disefio de la Encuesta. El disefio encuesta es exclusivo de las ciencias
sociales y parte de la premisa de que, si queremos conocer algo sobre el
comportamiento de las personas, lo mejor, lo mas directo y simple, es
preguntarselo directamente a ellas. Se trata por tanto de requerir informacién a un
grupo socialmente significativo de personas acerca de los problemas en estudio
para luego, mediante un analisis de tipo cuantitativo, sacar las conclusiones que
se correspondan con los datos recogidos.

La encuesta es un instrumento permite la recoleccion de informacion primaria en
forma l6gica y ordenada

o La encuesta debe tener un encabezado donde esta el saludo y el objeto de
estudio.
o Un cuerpo donde estan las preguntas que buscan cumplir con los objetivos

trazados en la investigacion. Preguntas relacionadas con el producto, precio,
promocioén, y plaza estas preguntas nos brindaran la informacion necesaria y
suficiente para conocer el mercado objetivo del producto.

o Perfil del encuestado (sexo, edad, ocupacion, nivel de escolaridad, entre
otros)

6.3 TIPO DE PREGUNTAS A UTILIZAR EN LA INVESTIGACION

En proceso de investigacion se realizara 3 tipos de preguntas que daran respuesta
al problema de investigacion.

o Preguntas dicotomicas. Este tipo de pregunta es de la familia de
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seleccion mudltiple, solo que en este caso el entrevistado Unicamente tiene dos
opciones para elegir: Si - No; Falso - Verdadero; De acuerdo - En desacuerdo; etc.

v Ventajas: Facilidad al contestar el entrevistado, agil registro, codificacion y
andlisis.

v Desventajas: puede ser que las respuestas a las preguntas no se cierren a
una u otra opcion y se obligue a contestar de éste modo, a lo que se obtendran
respuestas simplistas.

o Preguntas de eleccion multiple de respuestas. En este tipo de
preguntas se le pide al entrevistado que seleccione una 0 mas respuestas de una
lista de opciones proporcionada. Este tipo de preguntas son mas féciles de aplicar
y administrar que las preguntas de respuesta abierta, y por lo mismo en muchos
casos son preferidas tanto por los entrevistadores como por los entrevistados.

Es importante relacionar el mayor nimero posible de alternativas de respuesta en
la lista que se presenta al entrevistado, por lo tanto, no debe olvidarse la opcion
otros (especificar).

También resulta trascendente que las alternativas sean mutuamente excluyentes,
esto quiere decir, que le permita al entrevistado identificar con precision la
alternativa que representa su respuesta, de otra manera el entrevistado puede
inclinarse por mas de una alternativa, lo que pudiera complicar el procesamiento y
analisis de los datos recolectados.

o Preguntas de respuesta abierta. La pregunta abierta es aquella en la
gue se le da al entrevistado libertad para contestar con sus propias palabras y
expresar las ideas que considere adecuadas.

Las encuestas por muestreo, donde se escoge mediante procedimientos
estadisticos una parte significativa de todo el universo, que se toma como objeto a
investigar.

Las conclusiones que se obtienen para este grupo se proyectan luego a la
totalidad del universo teniendo en cuenta, eso si, los errores muéstrales que se
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calculen para el caso. De esta forma los hallazgos obtenidos a partir de la muestra
pueden generalizarse a todo el universo con un margen de error conocido y
limitado previamente por el investigador.

6.4 TAMANO DE LA MUESTRA, NIVEL DE CONFIANZA Y ERROR MUESTRAL

Para definir la muestra para la investigacion se tuvo en cuenta el objetivo de la
investigacion, las caracteristicas de la poblacion objetivo los recursos, el tiempo, el
grado de confiabilidad el cual es del 95% y el error muestral del 5%.

6.4.1 Muestras aleatorias. En las muestras aleatorias cada uno de los
elementos del universo tiene una probabilidad determinada y conocida de ser
seleccionado. Para que esto suceda asi es necesario proceder a la extraccion de
la muestra mediante ciertas técnicas, capaces de garantizarnos que cada
elemento de la misma posea una probabilidad conocida de aparecer en ella.

6.5 POBLACION OBJETIVO

6.5.1 Poblacién No. 1 Educacion. El sector educativo del municipio de Neiva,
se divide en 7 nucleos: 4 urbanos, 3 rurales y 2 mixtos (urbano-rurales). Desde
ellos se ejerce el control, vigilancia y asesoramiento a 296 planteles educativos; de
los cuales 125 son privados y 171 son publicos. Los publicos estan organizados
en 42 Instituciones Educativas, destacandose que todas prestan el servicio de
educacién basica y solo 15 el nivel de educacién media.

Geograficamente, 32 Instituciones se encuentran distribuidas en las 10 comunas
de la zona urbana y 10 estan localizadas en los 8 corregimientos rurales del
municipio.

Para el afio 2011, la poblacion total atendida por las 42 Instituciones, alcanzo la
cifra de 68.376 estudiantes; los cuales se distribuyeron en 4.043 en el nivel de
preescolar; 30.660 en el nivel de basica primaria; 24.991 en béasica secundaria y
apenas 8.679 en el nivel de media.

En este mismo afo, el sector privado alcanzo la cifra en cobertura de 15.686
estudiantes aproximadamente; de los cuales 1.380 pertenecen al nivel Preescolar,
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6.652 son del nivel de Béasica Primaria, 4.835 corresponde al nivel de Basica
Secundaria y 2.819 pertenecen al nivel de Media.

Cuadro 2. Poblacion Matriculada Sector Oficial afios 2010- 2012

ANO 2012
NIVEL
[PREESCOLAR 4.043
|BASICA PRIMARIA 30.660
[BASICA SECUNDARIA 24.991
[MEDIA 8.679
TOTALES 68.376

Fuente: Secretaria de Educaciéon Municipal

Cuadro 3. Listado de Instituciones Publicas

INSTITUCION EDUCATIVA
LICEO SANTALIBRADA
SAN MIGUEL ARCANGEL
CLARETIANO
GUACIRCO
PROMOSION SOCIAL
INEM
RICARDO BORRERO ALVAREZ
LUIS IGNACIO ANDRADE
FORTALECILLAS
EDUARDO SANTOS
INSTITUTO TECNICO SUPERIOR
CEINAR
COLEGIO DEPARTAMENTAL
JOSE EUSTACIO RIVERA
ATANASIO GIRARDOT
ENRIQUE OLAYA HERRERA
LUIS HUMBERTO TAFUR
SANTALIBRADA
IPC ANDRES ROSAS
NORMAL SUPERIOR
RODRIGO LARA

NINR R RIR R R R R R Z
R~ O|o|o|wNo|g|s w Nk |o|© R NO 0~ WINIFE
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No INSTITUCION EDUCATIVA
22 | JUAN DE CABRERA

23 |GABRIEL GARCIA MARQUEZ
24 |SANTA TERESA

25 |AGUSTIN CODAZZ|

26 |CAGUAN

27 |LIMONAR

28 |OLIVERIO LARA

29 |ROBERTO DURAN ALVIRA
30 |SANLUIS BELTRAN

31 |SAN ANTONIO

Fuente: Secretaria de Educacién Municipal

Cuadro 4. Listados de Colegios Neiva

No COLEGIO PRIVADO
1 |MARIA AUXILIADORA

2 |GIMNASIO YUMANA

3 | COLOMBO INGLES DEL HUILA
4 |COOPERATIVO CAMPESTRE

5 |COOPERATIVO SALESIANO

6 |LA PRESENTACION

7 |HEISENBERG

8 |RAFAEL POMBO

9 |SANTA CLARA DE HUNGRIA
10 |REYNALDO MATIZ

11 |GIMNASIO HUMANISTICO

12 |JOSE MARTIN

13 |EMPRESARIAL DE LOS ANDES
14 |COLEGIO LA FRAGUA

15 |ACADEMIA ANZOATEGUI

16 |COLEGIO COLOMBUS

Fuente: Secretaria de Educacién Municipal

De acuerdo al objetivo del proyecto de empresa nuestro mercado objetivo son los
estudiantes de educacion secundaria y media estos oscilan en edades de los 10 a
los 16 afios ellos seran los que directamente utilicen el producto.
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De acuerdo a la tabla anterior tenemos una poblacién de 33.670 estudiantes del
sector oficial y 7654 del sector privado. Para un total de 41.324 estudiantes.

n= NZ’PQ
Ne’+Z°PQ
N= 41324
Z= 95% = 1,96 = 2
P= 0.50
Q= 0.50
e = 0.05
n = 41.324(1.96)%(0.50) (0.50)
41.324 (0.05)% + (1.96)%(0,50) (0,50)
n = 381 encuestas para estudiantes de secundaria y media

Se tendra que encuestar 296 planteles educativos, de los cuales 125 son privados
y 171 son publicos. Para determinar que planteles se escogeran para realizar la
encuesta se ha determinado tomar 12 de ellos, divididos de la siguiente forma:

Cuadro 5. Identificacion de colegios publicos

Numero de colegios publicos

171

Numero total de colegios

296

171/296 * 12= 7

Se determina aplicar la encuesta a 7
colegios del sector publico

Fuente: Autor del proyecto

Cuadro 6. Identificacidon de colegios privados

Numero de colegios privados

125

Numero total de colegios

296

125/296 * 12= 5

Se determina aplicar la encuesta a 5
colegios del sector Privado

Fuente: Autor del proyecto
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El nimero de encuestas a aplicar para cada colegio sera 32 para un total de 384
encuestas en 12 colegios. Aplicando 6 encuestas de grado 6° a grado 10°y, 7 en
el grado 11°.

Nota: Por disponibilidad de tiempo se realizO una encuesta piloto de 30
estudiantes.

Tamafio de la muestra: Muestreo aleatorio simple
Segmento estudiantes universitarios
Encuesta para la poblacion estudiantil del municipio de Neiva

Cuadro 7. Estudiantes de las Universidades de la ciudad de Neiva

NUMERO DE ESTUDIANTES MATRICULADO NUMERO DE
SEGUNDO SEMESTRE DEL 2008 ESTUDIANTES

UNIVERSIDAD COOPERATIVA DE COLOMBIA 3826
UNIVERSIDAD CORHUILA 3680
UNIVERSIDAD SURCOLOMBINA 7281
UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO 1268
CUN 985

UNAD 665

TOTAL SEGMENTO A ENCUESTAR 17.705

Fuente: Secretaria de Educacién Municipal

n= NZ°PQ
Ne’+Z°PQ
N= 17.705

95% = 1,96 = 2
0.50
0.50
0.05

®.0 TN
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n = 17.705(1.96)%(0.50) (0.50)
17.705 (0.05)% + (1.96)? (0,50) (0,50)
n = 376 encuestas para estudiantes universitarios

Para determinar el numero de encuestas a aplicar en cada universidad se procede
a

Cuadro 8. Tamafo muestra estudiantes universitarios

Numero de estudiantes 17.705

Numero de encuestas 376

3.826/17.705*376 = 81 81 para la Universidad Cooperativa
3.680/17.705*376= 78 78 para la Universidad Corhuila
7.281/17705*376= 155 155 para la U. Surcolombiana
1.268/17705*376=27 27 para la UAN

985/17705*376=21 21 para la CUN

665/17705*376= 14 14 Para la UNAD

Fuente: Autor del proyecto

Nota: por disponibilidad de tiempo se realizo una encuesta piloto de 70 estudiantes
universitarios.

En general el formato de las dos encuestas seré el planteamiento de una pregunta
acompafada de una serie de opciones a manera de test.

6.5.2 Poblacion No. 2. Empresarios de la region. De acuerdo a datos
suministrados por la camara de comercio de Neiva a la fecha hay inscritos 682
empresas (ver anexos).

La idea del plan de empresa es vincular empresarios del municipio de Neiva que
produzcan y comercialicen productos de la region, pero esto no exonera a otras
empresas del mercado, como empresas de comerciales y de servicios.

n= NZ’PQ
Ne’+Z°PQ
N= 682
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95% = 1,96 = 2
0.50
0.50
0.05

® 0 TN

682(1.96)% (0.50) (0.50)
682 (0.05)? + (1.96)%(0,50) (0,50)
n = 245 encuestas para empresarios

n

Teniendo en cuenta que el total de empresas en el municipio son 682 y la muestra
nos da 245 el proyecto pretende dirigir su investigacion a un segmento especifico,
puesto que se quiere determinar el grado de aceptacién y capacidad de compra
del producto dentro del mercado objetivo; para esto se determina realizar la
encuesta a empresas grandes del Departamento como:

SECTOR TRANSPORTADOR
o COOMOTOR

o COOTRANSHUILA

o COOTRASNGANDERA
o PONY ESPECIAL

DEL SECTOR AGROINDUSTRIAL
MOLINO ROA

MOLINO FLORHUILA
PISICICOLA NUEVAYORK
ACHIRAS DEL HUILA
GASEOSAS CONDOR
SALSAMENTARIAS LAS BRISAS
SURCOLAC

INDUHUILA

RESTAURANTES (COMIDAS TIPICAS)
. RESTAURANTE LA AVENIDA
LAS VEGAS

MEDITERRANEO

GRAN VINOS

RESTAURANTE LA VIRGINIA
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CENTROS DE RECREACION
o PLAYA JUNCAL
TIENDA MONTANERA
TERMALES DE RIVERA
CLUB LOS LAGOS
FERRY MOMICO

SECTOR SERVICIOS

o EMPRESA PUBLICA DE NEIVA
o ELECTRIFICADORA

o ALCANOS

SECTOR COMUNICACIONES

. TELMEX

. DIARIO LA NACION

. DIARIO DEL HUILA

o EMISORAS (OLIMPICA STEREO, RADIO UNO, HJKK, TROPICANA Y
RADIO TIEMPO)

ENTIDADES ESTATALES
o ALCALDIAS DE LOS MUNICIPIOS
o GOBERNACION DEL HUILA

SECTOR EDUCATIVO

UNIVERSIDADES DE LA CIUDAD DE NEIVA

UNIVERSIDAD SURCOLOMBIANA

UNIVERSIDAD COOPERATIVA DE COLOMBIA
UNIVERSIDAD ANTONIO NARINO

CORPORACION UNIVERSITARIA DEL HUILA CORHUILA
UNIVERSIDAD NACIONAL ABIERTA Y A DISTANCIA “UNAD”
UNIVERSIDAD CUN

COLEGIOS PRIVADOS

o COLEGIO MARIA AUXILIADORA ALTICO
COLEGIO COOPERATIVO CAMPESTRE
COLEGIO COOPERATIVO SALESIANO
COLEGIO SANTA CLARA DE UNGRIA
COLEGIO LA FRAGUA

57



COLEGIO ASPAEN GIMNACIO YUMANA
COLEGIO RAFAEL POMBO

COLEGIO DE LA PRESENTACION
COLEGIO COLOMBUS

INSTITUTOS DE EDUCACION NO FORMAL
o TELEDATA COMPUTADORES
POLITECNICO AMERICANO
COVALSYSTEM

INSTITUTO CORPETROL

TEPEINS

OTRAS

INVERAUTOS LTDA.
ARQUITECH

AMERICAN TOURS
CALICHE IMPRESORES
PAPELERIA GENIOS
AUTOSERVICIO EL PARE
PROYECONT
REINDUSTRIAS
SERVICIOS ASOCIADOS

Nota: Por cuestiones de tiempo y disponibilidad para contactar a los empresarios y
gerentes de las empresas, se aplicaron solamente 10 encuestas por conveniencia
dependiendo de la facilidad para ubicarlos.
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7. ADMINISTRACION DE LA INVESTIGACION

Para el desarrollo del proyecto se contara con la direccion del profesor Alberto
Ducuara Manrique por parte de la Universidad. Para la revision bibliografica se
cuenta con todos los recursos de la biblioteca de la Universidad Surcolombiana,
revistas electrénicas y bases de datos de libre acceso. El proyecto sera
supervisado por el director quien semanalmente se encargara de hacer
sugerencias y correctivos. Su valiosa asesoria permitird terminar a tiempo y con
éxito el estudio.

o Disefio del proyecto: en las dos semanas que estan programadas para
realizar esta etapa se escogerd los contenidos y temas que se pretende llegar.

o Investigacion preliminar: aqui se retomara bibliografia necesaria para la
realizacion de la investigacion.

o Disefio de instrumentos: Durante este periodo se escogeran las diferentes
herramientas que se utilizaran en la investigacion determinando la viabilidad de
Su uso.

o Recolecciéon de la informacion de campo: se realizaran las encuestas y
las entrevistas a los diferentes segmentos de las poblaciones determinadas.

o Andlisis de la informacion recopilada: el resultado de la recoleccion de
la informacion sera sometida a un andlisis para determinar tendencias,
comportamientos, gustos, para determinar el producto, su disefio, estimar precios
y estrategias para su comercializacion.

o Redaccién de la investigacion: se conformard el contenido del trabajo,
apoyado en la asesoria del tutor quien determinara si es correcta la forma y el
contenido.

o Presentacién del proyecto de grado: en esta Ultima etapa se dara a
conocer el resultado de la investigacion y los beneficios de la misma.
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7.1 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Cuadro 9. Cronograma de actividades

SEMANA

ACTIVIDADES

Disefio del proyecto X | X |

Investigacion preliminar x| X \

Disefio de instrumentos X |

Recoleccion de la informacion de campo X | x

Analisis de la informacion recopilada X |

Redaccion del investigacion X[ X | X |

Presentacion del proyecto de grado X ]

Fuente. Autor del proyecto

7.2 PRESUPUESTO DEL PROYECTO

En esta etapa se describen todos los recursos necesarios para la realizacion del
proyecto.

o Recursos humanos: el investigador, un estudiante de ultimo semestre del
programa de administracion de empresas empleando los conocimientos adquiridos
durante el plan de estudios se propone realizar el proyecto de grado. Ademas de
la valiosa orientacion del docente: Alberto Ducuara Manrique quien muy
diligentemente aceptd ser asesor en la realizacion del estudio.

o Equipos: Un computador portétil necesario para el registro de todos datos y
descripciones tomados durante la realizacién de la investigacion.

o Recursos bibliograficos: Material bibliografico tomado de la biblioteca de
la Universidad Surcolombiana. Ademas de informacién tomada de la internet.
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Cuadro 10. Presupuesto paralarealizacién del proyecto

No DESCRIPCION COSTO
1 | Recoleccion, andlisis y redaccion de la $95.000
investigacién
2 | Gastos en transporte $25.000
3 | Gastos en papeleria e informatica. 150.000
4 | Llamadas telefénicas $20.000
5 | Realizacion de encuestas $90.000
6 | Situaciones imprevistas $45.000
TOTAL $ 425.000

Fuente. Autor del proyecto

7.3 PERFIL Y CARACTERIZACION DE LA OFERTA

7.3.1 Perfil. Internet es sin duda es la revolucion tecnoldgica de la actualidad y
NoSs proporciona entre otras cosas, el acceso a bancos, comunicacion instantanea
gratis via celular o Messenger, envié de correos electrénicos, entretenimiento y
sobre todo, nos permite buscar y acceder a informacion de todo tipo y el poder
hacer negocios sin fronteras en todo el planeta.

El término “publicidad en internet” se escucha mucho ultimamente, pues es un
recurso que todo mundo desearia utilizar eficazmente para tener una mayor
presencia y visibilidad en este mundo digital en donde los seres humanos estamos
empezando a pasar mas tiempo que en la television. Las grandes economias del
planeta empezaran también a invertir mas recursos en publicidad en internet que
en la publicidad en la TV.

Para nuestro proyecto vamos a ofertar en la publicidad en banners. Que es una de
las formas mas antiguas de hacer publicidad en internet y funciona de una manera
sencilla, se coloca una imagen (banner) en un lugar preponderante de una pagina
web en nuestro caso en huilaventura que tenga una considerable cantidad de
trafico mensual para que el banner sea exhibido ante todos los visitantes. Si el
portal de internet tiene al menos 100,000 visitantes mensuales y al menos el 2%
de los internautas estan interesados en la propuesta, tendras 2,000 usuarios
interesados en los servicios cada mes que seran enviados a la pagina web al
hacer clic sobre su banner.
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Los banners son imagenes estaticas o animadas del tipo JPG, GIF o Flash, con un
tamafo estandar definido y ofrece espacios publicitarios tiene su propio disefio
atractivo y llamativo para asi obtener mas visitantes.

7.3.2 Ventajas de la publicidad en banners

. Los intercambios de banners son gratis.

. Los precios de banners en portales de internet son accesibles para
cualquier anunciante, pero podrian aumentar a medida que el portal sea mas
popular en internet.

. Tu banner estard expuesto el tiempo que desees.

. El disefio del banner no te costara mucho o quiza lo puedes hacer tu mismo
si dominas un poco la PC.

. Las estadisticas de tu sitio web te permitiran cuantificar las visitas recibidas

del portal o pagina web huilaventura en donde coloques tus banners para medir su
efectividad.

7.3.3 Competencia indirecta. La forman todos los negocios que intervienen de
forma lateral en nuestro mercado y clientes, que buscan satisfacer las mismas
necesidades de forma diferente y con productos substitutos.

El sector publicitario se preparaba para afrontar una disminucion de la inversion
publicitaria, sus efectos en los medios tradicionales de prensa escrita seran sin
duda mucho mas pronunciados que en el resto de soportes y medios de
comunicacion entre los cuales y segun este estudio, Internet se presenta como el
medio de comunicacibn con mayores previsiones positivas de inversién
publicitaria.

“Asi lo indican los datos del estudio sobre la inversion publicitaria
desarrollado por Zenith Media y que segun sus previsiones, el
2008 finalizo con una caida entorno al 11,4% debido en gran
parte a los sintomas de recesidon econdmica, lo que supone que
el mercado publicitario experimentara su mayor caida desde que
alcanz6 su madurez en los afios 80, mucho mayor y mas brusca
gue la que se vivio en 1993. En relacion a los diferentes medios
de comunicacion, la television incrementa las previsiones de
estas caidas entorno a un 10,3% y un 20,3% en el caso de los
diarios de prensa escrita. La publicidad exterior (12,2%), Cine
(34%,2) y Radio (7,9%) son otros de los medios y soportes que
veran incrementada la caida de su inversion publicitaria. En el
afio 2009, las cosas no parecen tener diferencia la caida entorna
al 7,5%. Las previsiones del mercado publicitario estiman que
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para el afio 2010 el sector podria comenzar experimentar sus
primeros sintomas de recuperacién aunque para entonces los
dafios originados en muchos sectores o medios quizds sea
demasiado tarde para ser recuperados como en el caso de la
prensa tradicional o escrita que comienza a trasladar a sus

audiencias a sus versiones digitales y periédicos online .

Nuestra competencia indirecta en prensa son:

. Diario del Huila
. Diario la nacion
En radio:

o Olimpica Stereo
. Radio Uno

. HIKK

o Tropicana

o Radio Tiempo
En television:

. Claro

o Alpavision

En internet tenemos a:

o Neiva amigos: Es una pégina en donde su objetivo principal es pautar
publicidad de toda clase a nivel municipal, departamental, nacional e inclusive
mundial, cuenta con gran contenido visual en donde el cibernauta va a encontrar
saciar todas sus ansias de informacion.

% Disponible en: http://eprints.ucm.es/12411/1/T32589.pdf
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8. ANALISIS Y TABULACION DE LAS ENCUESTAS REALIZADAS

8.1 POBLACION OBJETIVO 1. ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

Ficha Técnica.

. Técnica de la entrevista: Presencial.
° Universo: estudiantes de la universidad Surcolombiana Neiva
. Tamariio de la muestra: 70 encuestas.

Disefio de la muestra.

n= NZ?°PQ
Ne’+Z?°PQ
n = 376 encuestas para estudiantes universitarios

De los cuales por cuestion de tiempo solo se aplicaron 70

Representatividad: La muestra es representativa de la poblacion Universitaria
mayor de 18 y menores de 50 afios

Error muestral de £0.05 % para p =g =0,5.

El 100% de la Encuesta se aplicé a Estudiantes de la Universidad Surcolombiana

Cuadro 11. Sexo

Femenino 32
Masculino 38
TOTAL 70 ESTUDIANTES

Fuente. Autor del proyecto
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Gréafica 5. Variable Sexo

VARIABLE SEXO

0%

46% I FEMENINO
B MASCULINO

54%

Fuente. Autor del proyecto

Andlisis: De los 70 encuestados el 54% son hombre y el 46% son mujeres

Cuadro 12. Edad

De 18 A 25 afios 66
De 26 a 30 4
De 31a 35 0
De 36 a 40 afos 0
De mas 41 afios 0
TOTAL 70

Fuente. Autor del proyecto
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Gréafica 6. Variable Edad

VARIABLE EDAD

6% 0%

ODE 18 A 25
B DE 26 A 30

94%

Fuente. Autor del proyecto

Andlisis: De los 70 encuestados el 94% estan en edades de 18 a 25 afios y el
6% de 26 a 30 afios.

Cuadro 13. Carrera que estudia

MEDICINA
ECONOMIA

ADMON DE EMPRESAS
EDUCA. FISICA
INGLES

AGRICOLA

CIENCIAS NATURALES
CASTELLANO
PETROLEOS
ELECTRONICA
DERECHO
PEDAGOGIA
CONTADURIA
PSICOLOGIA

TOTAL

SR RN[N(N N oo N NN (RN o

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 7. Carrera que estudian
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Fuente. Autor del proyecto

Cuadro 14. Semestre que cursa

SEMESTRES

CANTIDAD

7

9

3

7

14

11

12

4

O ONOO R WNEF

2

10

1

TOTAL ESTUDIANTES

70

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 8. Semestres que cursan
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Fuente. Autor del proyecto

Cuadro 15. Cada cuanto accedes a Internet

Frecuencia Cantidad
Diaria 54
Semanal 16
Quincenal 0
Mensual 0

total 70

Fuente. Autor del proyecto
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Gréfica 9. Cada cuanto accedes a Internet
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Fuente. Autor del proyecto

ANALISIS: De los 70 encuestados el 77 % utiliza el Internet diariamente, y el
23% semanalmente, como podemos ver todos los encuestados acceden al
Internet, demostrando que dicho medio en la actualidad tiene mucho auge y es
de facil dominio.

Cuadro 16. Cuantas horas

NUMERO DE HORAS NUMERO DE
DIARIAS PERSONAS
1 9
2 15
3 9
4 9
5 3
6 2
7 2
8 0
9 3
10 1
MAS DE 10 1
54

Fuente. Autor del proyecto
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Gréfica 10.

Cuantas horas diarias visita internet
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Fuente. Autor del proyecto

Cuadro 17. Frecuencia de horas

FRECUENCIA HORAS
DIARIAS 54
SEMANALES 16
Fuente. Autor del proyecto
Cuadro 18. Numero de horas semanales
NUMERO DE HORAS NUMERO DE
SEMANAL PERSONAS
1 2
2 5
3 2
4 5
5 2
6
7
8
9
10
MAS DE 10 16

Fuente. Autor del proyecto
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Gréafica 11. Numero de horas semanales
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Fuente. Autor del proyecto

ANALISIS. La relacion de frecuencia con el nimero de horas esta en un
promedio de 1 a 4 horas diarias y entre 2 y 4 horas semanales es decir que todos
los encuestados sacan tiempo para navegar en la Web.

Cuadro 19. Has llenado alguna vez un album de fichas

Si 37
No 33
TOTAL 70

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 12. Has llenado alguna vez un album de fichas

47% O Si

53% B No

Fuente. Autor del proyecto

Andlisis: Se encontr6 que en un 53% de los estudiantes universitarios
encuestados han llenado un album de fichas por tal razén existe conocimiento
sobre el uso que se le da a este producto.

Cuadro 20. Conoces un album de fichas virtual

Si 6
No 64
TOTAL 70

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 13. Conocimiento del producto
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. El 91% de los estudiantes universitarios no conocen un album virtual
esto nos muestra que este producto es novedoso y unico, el cual creara
expectativas a los posibles usuarios de la pagina.

Cuadro 21. Te parece interesante un producto como este

Si 51
No 19
TOTAL 70

Fuente. Autor del proyecto
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Gréfica 14. Interés en el producto

INTERES EN EL PRODUCTO

O Si
B No

73%

Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. Existe un alto interés del producto entre los estudiantes ya que el 73%
le interesa el producto solo un 27% no le llama la atencion.

Cuadro 22. Razones de Interés

POR QUE LE INTERESA
RAZONES DE INTERES CANTIDAD
NOVEDOSO
PRACTICO
FACIL DE INTERACTUAR
INNOVADOR
ENTRETENIDO
CURIOSO Y MODERNO
ACTUALIZADO
POR LOS PREMIOS
TOTAL

G100 |W 0|0~

Fuente. Autor del proyecto
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Gréafica 15. Razones de interés
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. La mayor razon por la cual el 73% de los encuestados le gustaria el
producto es porque es novedoso, entretenido e innovador cualidades que se
mostraran en la elaboracion de la pagina del album.

Cuadro 23. Razones de no Interés en el Producto

POR QUE NO LE INTERESA

MALA FORMA DE INVERTIR EL TIEMPO
NO LE COLECCIONARIA

NO SABE QUE ES

NO SE TIENE TIEMPO

NO LE LLAMA LA ATENCION

RO WININ

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 13. Razones de no interés en el producto
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. El 27% que manifesté no Interesarle el Album porque no le llama la
atencion por razones De Tiempo Y Porque No Le Parece Interesante.

Cuadro 24. Como le gustaria que fueran las laminas del album virtual?

ELABORADAS A MANO 9
FOTOGRAFIA 39
COMPUTADOR 21
NO CONTESTO 1
TOTAL 70

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 17. Tipo de disefio
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Fuente. Autor del proyecto

Analisis. Se encontro que en un 56% de los estudiantes prefieren las fichas del
album en fotografias, un 30% las prefiere hechas a computador y 13% elaboradas
a mano, esta apreciacion puede estar enfocada al hecho que las personas no
conocen las imagenes disefiadas a mano , las cuales son realizadas por artistas

de la region.

Cuadro 25.

De la siguiente lista de generalidades escoja las

gustaria que el album virtual describiera del departamento.

Folclor 50
Personajes tipicos 25
Banderas y escudos 20
Monumentos historicos 48
Sitios turisticos 59
Historia 39
Municipios 18
Gastronomia 37

Fuente. Autor del proyecto
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Gréafica 18. Definicidon del contenido
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. Los estudiantes presentan una gran inclinacién por aspectos como el
folclor, sitios turisticos, monumentos Yy la gastronomia del departamento esto
muestra los aspectos que debe manejar el aloum en el aspecto de generalidades.

Cuadro 26. Si este producto tuviera premios de por medio le llamaria la
atencion

Si 63
No 5
RESPUESTAS
INCORRECTAS |2
TOTAL 70

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 19. Inclinacion por el premio
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. El 90% de los encuestados les interesaria la pagina si esta tuviera
premios de por medio, estos motivaran tanto a los interesados como a los no
interesados a llenar el album.

Cuadro 27. De los siguientes premios cual le llama mas la atencién

TIPOS DE PREMIOS
Un concierto para su institucion 5
Un tour por su departamento 28
Entradas a parques y eventos 9
Juegos 0 equipos electrénicos 15
Bonos de compras 11
ERRORES 2
TOTAL 70

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 17. Tipo de premios
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. De los premios que mas llamaria la atencion en un 40% de los
encuestados tenemos los tours por el departamento, esto nos muestra el interés
de los pobladores por conocer el departamento y el album sera una via para
promocionarlo. En segundo puesto tenemos los juegos o equipos electrénicos.

Cuadro 28. Cuanto gastaria para llenar un abum como este

Entre $1000 y $2000 27
Entre $2000 y $3000 13
Entre $3000 y $4000 9
Mas de $4000 20
NO CONTESTO 1
TOTAL 70

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 18. Consumo del producto
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. La cantidad de dinero que esta dispuesto a gastar un estudiante de la
universidad corresponde a un promedio de 1000 a 2000 pesos representado en
el 38% de los encuestados, asi como el 29% gastaria mas de 4000 pesos, la
variable de consumo es favorable para las empresas que publicitaran en el album
virtual ya que con sus productos es la Unica manera de llenarlo.

Cuadro 29. Cada cuanto accederia al album virtual

FRECUENCIA DE UTILIZACION DEL PRODUCTO
Todos los dias 22
Cada 3 dias 30
Cada 8 dias 17
ERROR 1
TOTAL 70

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 20. Utilizacion del producto
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. El 44% de los encuestados aseguran que utilizarian el producto cada 3
dias con un promedio de gasto de 1000 a 2000 pesos; es decir existe un gran
interés en gastar en el producto y en frecuentarlo.

Cuadro 30. Cudles de los siguientes aspectos le motivarian a llenar el
album virtual

RAZONES DE USO
a. Aprender sobre el departamento 29
b. Conocer los sitios turisticos 26
c. Imagenes llamativas 17
d. disefio innovador 19
€. ganar premios 31
NO CONTESTO 2

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 21. Razones de uso
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Fuente. Autor del proyecto

Analisis. El aspecto que mas incidencia tiene en la utilizacion del 4lbum es el de
ganar premios ya que 31 de ellos lo consideraron importante (factor motivacion)
en segundo lugar aprender sobre el departamento (factor educacién) y en tercer
lugar y no menos importante el de conocer sitios turisticos (factor turismo)
factores que se tendrian en cuenta en el disefio y finalidad de la pagina.

Cuadro 21. De la siguiente lista de productos escojalos 5 mas consumidos
por usted y califiquelos de 1 a5 (siendo 1 el mas consumido y 5 el menos
consumido)

Cuadro 31. Productos mas consumidos

CALIFICACION DE LOS MAS CONSUMIDO
Gaseosas 37
Refrescos 6
Leche 30
Embutidos 14
Arroz 45
Yogurt 35
Quesos 21
Jugos 44
Bizcochos 28

Fuente. Autor del proyecto
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Gréfica 22. Productos mas consumidos
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. Como el producto es dirigido a jévenes de la ciudad de Neiva vy el
acceso al album es a través de empresas y productos se estimo cuales de los
productos mas representativos del mercado eran los mas consumidos por los
jovenes buscando determinar el canal a utilizar, de acuerdo a esto encontramos
gue para los estudiantes universitarios los productos mas consumidos son el
arroz, seguido por los jugos, las gaseosas, el yogurt y la leche. Aspecto llamativo a
las potenciales empresas que publicitarian en nuestro album, puesto que existen
lineas de produccion regionales de estos articulos de consumo.

Cuadro 32. De la siguientes lista de servicios escojalos 5 mas utilizados
por usted vy califiquelos de 1 a5 (siendo 1 el mas utilizado y 5 el menos
utilizado)

Servicio de Recreacion 24
Servicio de Discotecas 38
Viajes 28
Radio 29
television local 28
Prensa 25
Educacion 41
Comidas rapidas 38
Restaurantes 30

Fuente. Autor del proyecto
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Gréafica 23. Servicios mas utilizados
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. Para el caso de los servicios encontramos que el fuerte se lo lleva la
educacién, las instituciones educativas son un medio ideal de hacer llegar el
producto a los usuarios finales, otros servicios de gran interés para los
universitarios son las discotecas asi como los negocios de comidas rapidas,

restaurantes y medios de informacion como (radio, TV. y prensa).

Cuadro 33. Cudles de los siguientes medios publicitarios cual es el mas

utilizado por usted

Radio 11
Prensa 4
Television local 5
Internet 45
ERROR 5
TOTAL 70

Fuente. Autor del proyecto

85




Grafica 24. Medios publicitarios mas utilizados
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. De los medios publicitarios mas utilizados por los encuestados
encontramos la Internet como el medio ganador ya que el 64% lo utiliza mas que
la prensa y la television. Factor importante a tener en cuenta por las empresas que
adquiririan nuestro producto.

8.2 TABULACION Y ANALISIS DE LAS ENCUESTAS A ESTUDIANTES DE
BACHILLERATO

Cuadro 34. Sexo

Femenino 13
masculino 17
TOTAL 30

Fuente. Autor del proyecto
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Gréafica 25. Sexo
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Fuente. Autor del proyecto

Cuadro 35. Edad

De 12a 13 7
De 14 a 16 14
Mas de 16 9
TOTAL 30
Fuente. Autor del proyecto
Gréfica 26. Edad.
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Fuente. Autor del proyecto
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Cuadro 36. Grado que cursa

Fuente. Autor del proyecto

Grado Frec.
6 1
7 5
8 5
9 5
10 5
11 9
TOTAL 30
Gréfica 27. Grado que cursa
B GRADO 6
29% 3% 17% B GRADO 7
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17% 17% B GRADO 10
B GRADO 11

Fuente. Autor del proyecto

Cuadro 37. Cada cuanto accedes a Internet

FRECUENCIA DEL USO DE INTERNET
Diaria 19
Semanal 9
Quincenal 2
Mensual
TOTAL 30

Fuente. Autor del proyecto
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Gréfica 28. Cada cuanto accedes ainterne t
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Fuente. Autor del proyecto

Cuadro 38. Numero de horas

NUMERO DE HORAS

NUMERO DE
PERSONAS

UNA HORA

DOS HORAS

TRES HORAS

CUATRO HORAS

CINCO HORAS

SEIS HORAS

SIETE HORA

OCHO HORAS

NUEVE HORAS

DIEZ HORAS

MAS DE 10

O|O|O|O|FR|FRI|IO|IFR|IN]ININ

TOTAL PERSONAS ENCUESTADAS

=
(o]

Fuente. Autor del proyecto
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Gréafica 29. Numero de horas
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Fuente. Autor del proyecto

Cuadro 39. Semanal

NUMERO DE HORAS SEMANALES

NUMERO DE PERSONAS

UNA HORA

3

DOS HORAS

TRES HORAS

CUATRO HORAS

CINCO HORAS

SEIS HORAS

Rlo|o|h|F

SIETE HORA

OCHO HORAS

NUEVE HORAS

DIEZ HORAS

MAS DE 10

o|Oo|o|o|o

Fuente. Autor del proyecto
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Gréafica 30. Semanal
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Fuente. Autor del proyecto

Cuadro 40. Horas quincenales

NUMERO DE HORAS
QUINCENALES

NUMERO DE PERSONAS

UNA HORA

DOS HORAS

TRES HORAS

CUATRO HORAS

CINCO HORAS

SEIS HORAS

SIETE HORA

OCHO HORAS

NUEVE HORAS

DIEZ HORAS

MAS DE 10

TOTAL

N|[O|O|O|O|R|O|O|O|r|O|O

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 31. Horas quincenales
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. Con relacion a la frecuencia del uso del Internet encontramos que los
estudiantes de bachillerato utilizan el Internet un promedio de 1 a 4 horas diarias y
1 a 3 horas semanales.

Cuadro 41. Has llenado alguna vez un album de fichas

Si 12
No 18
TOTAL 30

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 32. Has llenado alguna vez un album de fichas
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. De los 30 encuestados el 60% no ha llenado nunca un album y el 40%
si lo ha hecho.

Cuadro 42. Conoces un album de fichas virtual

Si 10
No 20
TOTAL 30

Fuente. Autor del proyecto
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Gréfica 33. Conoces un album de fichas virtual
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Fuente. Autor del proyecto

Entre los més recocidos se encuentra festival, frunas y chocolatinas.

Andlisis. El 67% de los estudiantes de colegios no conoce un album virtual esto
creara expectativa del producto en la poblacién estudiantil.

Cuadro 43. ¢(Te parece interesante un producto como este?

Si 17
No 13
TOTAL 30

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 34. Te parece interesante un producto como este
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. Este punto nos muestra la gran aceptacion que presenta el album virtual
en la poblacion estudiantil con un 57% de interés por el producto, existe un 43%
de barrera frente al album virtual en gran medida por el desconocimiento del
mismo. Las razones por las cuales muestran interés son porque es novedoso,
motivador, chévere, divertido, agradable y da aprendizaje acerca del
departamento. Y las razones por las cuales muestran desinterés es porque no les
gusta y por que el tiempo utilizado en Internet lo ocupan en hacer otras cosas

Cuadro 44. ¢Como le gustaria que fueran las laminas del album virtual?

ELABORADAS A MANO |7
FOTOGRAFIA 11
COMPUTADOR 11
NO CONTESTO 1
TOTAL 30

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 35. ¢Como le gustaria que fueran las laminas del album virtual?
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. En el punto de especificaciones de las fichas los estudiantes de colegio
se inclinan en un 37% por fotografias a si como disefios de computador , el aloum
basicamente se pretende disefiar con imagenes hechas a mano ya que esto le
agrega un valor més a la pagina virtual al tener dibujos de artistas locales.

Cuadro 45. De la siguiente lista de generalidades escoja las 5 que le
gustaria que el album virtual describiera del departamento.

Folclor 17
Personajes tipicos 15
Banderas y escudos 23
Monumentos historicos 18
Sitios turisticos 21
Historia 20
Municipios 23
Gastronomia 13

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 36. De la siguiente lista de generalidades escoja las 5 que le
gustaria que el 4lbum virtual describiera del departamento.
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Fuente. Autor del proyecto

Analisis.

Las variables que mas les gusta a los estudiantes en referencia al

contenido de la pagina son los escudos y banderas del departamento a si como

los
detalladamente.

municipios y los sitios turisticos puntos que manejara el album muy

Cuadro 46. Si este producto tuviera premios de por medio le llamaria la

atencion
Si 24
No 6
TOTAL 30

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 37. Si este producto tuviera premios de por medio le llamaria la
atencion
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. Los premios son un gran incentivo para los estudiantes el 80% de ellos
lo consideraron importante para participar en el album.

Cuadro 47. De los siguientes premios cual le llama mas la atencién

Un concierto para su institucion 13
Un tour por su departamento 2
Entradas a pargues y eventos 3
Juegos 0 equipos electrénicos 4
Bonos de compras 8
total 30

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 38. De los siguientes premios cual le llama mas la atencion
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. De los premios que mas le llaman la atencién a los estudiantes es el
concierto, aspecto que ya se tenia previsto como premio mayor para el aloum
virtual.

Cuadro 48. ¢Cuanto gastaria para llenar un album como este?

Entre $1000 y $2000 6
Entre $2000 y $3000 11
Entre $3000 y $4000 5
Més de $4000 8
TOTAL 30

Fuente. Autor del proyecto
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Grafica 39. Cuanto gastaria para llenar un album como este
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. Se encontré que en un 36% de los estudiantes estaria dispuesto a
gastar de 2000 a 3000 pesos en adquirir fichas para llenar el album.

Cuadro 49. ¢Cada cuanto accederia al album virtual?

Todos los dias 12
Cada 3 dias 8

Cada 8 dias 10
TOTAL 30

Fuente. Autor del proyecto
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Gréfica 40. Cada cuanto accederia al album virtual
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. Los estudiantes de bachillerato presentan un promedio de acceso al
album virtual de todos los dias con un 40% Yy el 33% lo haria cada 8 dias

Cuadro 50. ¢Cuales de los siguientes aspectos le motivarian a llenar el
album virtual?

Aprender sobre el departamento 2
Conocer los sitios turisticos 4
Imagenes llamativas 7
disefio innovador 6
ganar premios 11
TOTAL 30

Fuente. Autor del proyecto

101



Grafica 41. Cudles de los siguientes aspectos le motivarian a llenar el album
virtual
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. En un 37% de los encuestados opinan que el aspecto que mas motiva a
llenar el album es ganar premios.

Cuadro 51. De la siguiente lista de productos escojalos 5 mas consumidos
por usted y califiquelos de 1 a5 (siendo 1 el mas consumido y 5 el menos
consumido)

Gaseosas 27
Refrescos 11
Leche 16
Embutidos 13
Arroz 20
Yogurt 13
Quesos 9

Jugos 25
Bizcochos 12

Fuente. Autor del proyecto
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Gréfica 42. Productos mas consumidos
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. Como el producto es dirigido a jévenes de la ciudad de Neiva Yy el
acceso al album es a través de empresas y productos se estimo cuales de los
productos mas representativos del mercado eran los mas consumidos por los
jovenes buscando determinar el canal a utilizar, de acuerdo a esto encontramos
que para los estudiantes de bachillerato los productos mas consumidos son las
gaseosas, seguido por los jugos, el arroz, y la leche. Aspecto llamativo a las
potenciales empresas que publicitarian en nuestro album, puesto que existen
lineas de produccion regionales de estos articulos de consumo.

Cuadro 52. De la siguientes lista de servicios escojalos 5 mas utilizados
por usted vy califiquelos de 1 a5 (siendo 1 el mas utilizado y 5 el menos
utilizado)

Servicio de Recreacion |13
Servicio de Discotecas |15
Viajes 20
Radio 15
television local 17
Prensa 4

Educacion 9

Comidas rapidas 23
Restaurantes 11

Fuente. Autor del proyecto
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Gréafica 43. Servicios mas utilizados
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. De los servicios que mas presentan consumo por parte de los
estudiantes de bachillerato son las comidas rapidas, viajes y television local.

Cuadro 53. ¢Cudles de los siguientes medios publicitarios es el mas
utilizado por usted?

Radio 4
Prensa 7
Television local 4
Internet 15
TOTAL 30

Fuente. Autor del proyecto
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Gréafica 44. ¢Cuales de los siguientes medios publicitarios es el

utilizado por usted?

mas
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Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. El medio que presenta mayor utilizacidon por parte de los estudiantes es

la Internet con un 51% de utilizacion.

8.3 TABULACION Y ANALISIS DE LA ENCUESTA A EMPRESARIOS

Cuadro 54. Sexo

SEXO Frecuencia
Hombres 10

Mujeres 0

Total 10

Fuente. Autor del proyecto

Edad. Las edades de los encuestados oscilan entre los 35 y 58 afos, en donde la

media de las edades es de 47,6 afos.
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Cuadro 55. Profesiéon de los Encuestados

PROFESION Frecuencia
Administrador 4

Ingeniero 3

Contador 1
Comerciante 2

Total 10

Fuente. Autor del proyecto

Cuadro 56. Actividad econémica de las empresas encuestadas

ACTIVIDAD Frecuencia
Comercio de Vehiculos
Publicidad
Acabados Arquitectonicos
Comercio de Papeleria
Turismo
Comercio de calzado
Transporte
Construccion
Industria petrolera
Total

RRRRRIN PPN

[N
o

Fuente. Autor del proyecto

Cuadro 57. De los siguientes medios publicitarios, ¢ Cudl es el méas utilizado
por su empresa?

MEDIO Frecuencia

Prensa
Radio
Internet
Television
Otros
Total

RO WIN

Fuente. Autor del proyecto
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Andlisis. La grafica nos muestra que el medio publicitario mas utilizado por los
empresarios encuestados es la Internet, con el 40% de las respuestas y seguida
muy de cerca la Radio y la Prensa.

Cuadro 58. ¢Cuanto dinero destina la empresa para su publicidad?

Menos de $1.000.000 anuales

Entre $1.000.000 y $3.000.000 anuales
Entre $3.000.001 y $5.000.000 anuales
Entre $5.000.001 y $7.000.000 anuales
Mas de $7.000.000 anuales

TOTAL 10
Fuente. Autor del proyecto

Wik INW®W

Andlisis. Los resultados indican una gran dispersion en los datos, pero se
destacan los rangos de menos de $1'000.000 anuales para empresas que
invierten poco en publicidad, y de mas de $7°000.000 anuales para empresas que
destinan una significativa parte de su presupuesto en este tipo de gastos.

Cuadro 59. ¢Laempresa utiliza la Internet como herramienta publicitaria?

Si 8
No 2
Total 10

Fuente. Autor del proyecto

Andlisis: Con el auge que se tiene actualmente y se tendra en el futuro, vemos
que las empresas utilizan con mucha frecuencia la internet como herramienta
publicitaria.

Cuadro 60. De las siguientes opciones margue con una x la manera como es
utilizada

Pagina Web propia
Anuncio en otras paginas Web
Anuncio en buscadores

Total 10
Fuente. Autor del proyecto

| |00
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Andlisis. Gracias a la facilidad del acceso a Internet, vemos que la mayoria de
las empresas optan por crear su propia pagina web (80%), y en menores casos
utilizan los anuncios en otras paginas o en buscadores.

Cuadro 61. Califique el grado de importancia que le da usted al uso de la
Internet como medio publicitario para la empresa.

Muy importante
Importante

Mas 0 menos importante
Poco importante

Nada importante

Total 10
Fuente. Autor del proyecto

O |0 0w N

Analisis: En esta pregunta se destaca que el 70% de los encuestados considera
“Muy importante” el uso de la internet como medio publicitario para su empresa, ya
que son muchos lo usuarios que acceden a este medio. Y ademas, es bueno
resaltar que ninguno de los encuestados contestd que era “mas o menos

importante”, “poco importante” o “nada importante”.

Cuadro 62. ¢Estaria interesado en utilizar la Internet para promocionar sus
productos y sus servicios?.

Si 10
No 0
Total 10

Fuente. Autor del proyecto

Andlisis. Se puede apreciar que todos los encuestados demuestran interés por
promocionar sus productos y servicios a través de Internet.

Cuadro 63. ¢Algunavez ha escuchado sobre un album virtual del Huila?

Si 0
No 10
Total 10

Fuente. Autor del proyecto
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Analisis. Esta pregunta evidencia la inexistencia o desconocimiento de algun tipo
de competencia directa del Album Virtual del Huila, y esto demuestra que la idea
de negocio es innovadora en su género.

¢, Qué opina de promocionar el Huilay las empresas del Departamento en un
album virtual dirigido a toda la comunidad en general?. En general las
respuestas de los encuestados fueron positivas, haciendo referencia a que es un
buen proyecto que catalogaron como “interesante”, “llamativo” y “positivo”, ademas
de que da a conocer el Huila y sus empresas.

Cuadro 64. (Si existiera dicho album para coleccionar laminas virtuales
sobre nuestro departamento, le gustaria promocionar sus productos o
servicios atraveés de él?

Si 9
No 1
Total 10

Fuente. Autor del proyecto

Andlisis: Como se puede apreciar en la gréfica, el 90% de los encuestados
respondieron estar interesados en promocionar sus productos a travées del Album.

Cuadro 65. De las siguientes opciones para participar en el album virtual,
¢por cudl se inclinaria usted?

Disefio de la lamina de la empresa
Pines de consumo

Disefio de la ldmina y pines
Solamente publicidad

No aplica

Total 10

= (00O |0 |k

Fuente. Autor del proyecto

Andlisis: Se puede apreciar que el 80% de los encuestados respondieron que
estarian interesados en participar a través de “Solamente publicidad”, y que
solamente uno de los encuestados respondié estar interesado en disefiar una
lamina alusiva a su empresa. Al relacionar esto, con las actividades econdmicas a
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las que se dedican las empresas, podemos deducir que ninguna estd interesada
en la compra de Pines, debido a que sus productos no son de consumo cotidiano.

Cuadro 66. ¢Cuanto estaria dispuesto a pagar por publicitar en el album
virtual del Huila?

Menos de $1.000.000

De $1.000.001 a $2.000.000
De $2.000.001 a $3 000.000
De $3.000.001 a $4.000.000
Mas de $4.000.000

No aplica

Total 10

|00 |0lWw|o

Andlisis. El 60% de los encuestados respondieron que estarian dispuestos a
pagar menos de $1°000.000 anuales, ya que este es un producto nuevo y a
medida que vaya cogiendo auge y mas seguidores su valor puede ir aumentando.

110



9. RESULTADOS DEL FOCUS GROUP

A continuacion se exponen algunas de las fichas que fueron apreciadas por los
individuos escogidos para la realizacion del Focus Group, y ademas, las
apreciaciones y resultados del mismo.

Figura 6. Algunas fichas del 4lbum virtual escogidas por las personas
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Fuente. Autor del proyecto

9.1 OPINION DE JORGE CABRERA DISENADOR GRAFICO

Considero que la pagina Web de un &lbum virtual sobre el departamento del
Huila es ingeniosa, ya que la forma como esta planteada la propuesta la hace una
idea lucrativa y creativa desde el punto de vista de disefio, la verdad es que
siempre que uno hace busquedas sobre temas como sitios turisticos vy
gastronomia del Huila encuentra un montén de anuncios un poco vagos , no se
enfatiza y se pierde el visitante de la Web de conocer sitios hermosos que tiene
el departamento y los muchos platos tipicos que en el se consumen.

Con el disefio de la pagina virtual todos los huilenses y colombianos conoceran
muchos aspectos del Huila que la gran mayoria desconocemos

9.2 OPINION DEL SENOR DIEGO MARTINEZ, DISENADOR GRAFICO

Desde mi punto de vista como disefiador pienso que la pagina es muy creativa ya
que manejar el tema de generalidades sobre un departamento la hace
estructurada en contenido y forma y su esquema interactivo lo hace un producto
novedoso desde todo punto de vista , en los aspectos de forma el color de fondo
que se utilizara es favorable , y los disefios manuales de las imagenes contenidas
en la pagina la hacen muy llamativa; ya que por lo general se manejan fotografias
y diseflos computarizados, este producto tendra una gran acogida dentro del
publico joven, pues los atractivos premios incentivaran a los usuarios a meterse
en el cuento de llenar el album.
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9.3 OPINION DE JUAN FELIPE RODRIGUEZ ESTUDIANTE DE
BACHILLERATO

Se puede afirmar que es una gran pagina de consulta y de entretenimiento ya que
en ella, se podran encontrar multitud de secciones, la mayoria de ellas,
destinadas a mostrar los aspectos mas importantes del departamento como sitios
turisticos, mapas, escudos a si como empresas importantes del departamento lo
mejor de esta pagina Web, es que tiene las caracteristica de ser interactiva y que
por participar activamente en ella llenando sus fichas podemos ganar premios.

9.4 NELSON GONGORA ESTUDIANTE DE LA UNIVERSIDAD

Aqui tenemos un producto que nos brindara una informacién completa de nuestro
departamento ya que muchos de nosotros desconocemos muchos aspectos
importantes de nuestro lugar de origen en este caso el departamento del Huila, en
la Web existen otras paginas que solo te ensefla una informacion superficial y
poco completa, otro aspecto que me gusta mucho de la pagina es su presentacion
al ser un album virtual, con imagenes pintadas a mano la hace mucho mas
llamativa, y la idea de promocionar el producto entre las empresas del
departamento hara que este producto sea favorable para los empresarios y para
su creador

En definitiva, esta pagina Web es creativa y me gustaria participar llenando el
album y ganar algun premio.

9.5 OPINION DE RAMON MARTINEZ DUENO DE UNA LITOGRAFIA

Un modelo de negocio basado en vender publicidad usando de soporte la web se
puede convertir en un negocio lucrativo si se logra captar un mix de anunciantes
interesantes. De acuerdo como lo plantea el gestor de esta futura empresa, el
grado de participacion de consumidores de productos sean significativos y que
puedan ser demostrados es lo que al final terminara de convencer a los
anunciantes para que inviertan en publicidad en el album virtual.

Dirigir esta publicidad es muy efectivo, y relativamente barato ya que se usa una
combinacion de varias estrategias, incluyendo imagenes y resefias de la empresa
anunciante.
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Los medios cada vez méas estan confiando en los medios electronicos para la
publicidad, ya que son de facil acceso y edicion. Una camparfa de medios dirigida
por Internet le puede ahorrar tiempo y dinero a una empresa ya que le llega a
muchos compradores potenciales.

Considero esta idea creativa y me interesaria participar en el album con mi
empresa.

9.6 EXPERTOS EN EL TEMA DE PRODUCTOS VIRTUALES

9.6.1 Gerente DROMAYOR Luis Fernando Montoya. Buena parte de la
economia local esta regida e impulsada por pequefias, micro y famiempresas, sin
embargo esta razon por si sola no impide que puedan participar de los mercados
electronicos. El perfil de las pequefias empresas indica que son expertos o muy
buenos conocedores y ejecutores de procesos productivos y creativos, sin
embargo a la hora de vender, se quedan cortos en técnica, estrategia, y en
general, disposicion para la venta.

Por otra parte surge el concepto de mercados electrénicos, un "centro comercial
virtual" que permite que se conforme un centro comercial, no en el mundo fisico
sino en el mundo virtual, a través de la Internet.

Pareciera que las dos tendencias fueran como anillo al dedo, y lo primero que
surge es que los centros comerciales virtuales se convierten en la solucion ideal
para que las pequefias empresas puedan generar nuevos ingresos, llegar a
nuevos mercados, incrementar las ventas y obtener un crecimiento sostenido.

La construccion de un centro comercial virtual no es muy alta, pero requiere una
gran dosis de administracion, "acompafamiento” a los empresarios, y sobre todo,
una alta dosis de capacitacién en nuevas tecnologias, nuevas formas de hacer
mercadeo y hasta nuevas formas de actuar ante diferentes situaciones. La
tecnologia se podria decir que es lo de menos. Existen facilmente decenas de
aplicaciones listas para ser implementadas en un servidor Web y se tendria a
disposicion la infraestructura para el establecimiento de centros comerciales
virtuales.

Lo dificil radica en romper la barrera de la desconfianza en las transacciones en la
red. Esta barrera cada vez se va venciendo, y las nuevas tecnologias, entre ellas

116



la de los certificados digitales, permiten que las transacciones se puedan
establecer en forma segura. La otra gran barrera para el establecimiento de estos
centros comerciales es la del escepticismo. Los empresarios por lo general no
creen en que este tipo de "comercializacion" realmente funcione y que les
represente ingresos en suficiente cuantia para justificar el costo de participar en
este nuevo canal.

9.7 IMPORTANCIA DE LA PUBLICIDAD EN INTERNET

9.7.1 Alejandro Rivera Rengifo Delta Asesores. Las pautas publicitarias en
internet son cada vez mas importantes para las empresas, ya que se han dado
cuenta que casi todos los consumidores acceden al espacio virtual diariamente; ya
sea en el trabajo, en el colegio o en el hogar las personas se conectan a la red;
por lo que se hace determinante para una empresa tener presencia en este
espacio.

Adicionalmente, las empresas que tienen presencia en internet pueden llegar a un
mercado global, ya que no esta restringido por la localidad de la publicidad pues
todo aquel que tenga acceso a internet puede visitar su pagina web. Las barreras
en este sentido serian las impuestas por el idioma y por los recursos, ya que no
todos cuentan con acceso a un computador.

Por lo tanto, la publicidad en internet es fundamental ya que tiene mayor audiencia
gue cualquier otro medio tradicional. Al mismo tiempo, las empresas pueden
ahorrar tiempo y costos de produccion que requieren otros tipos de publicidad, y
pueden actualizar el mensaje constantemente y casi sin costo alguno. Lo cual
representa dos ventajas muy importantes frente a los medios publicitarios
tradicionales.

Asi mismo, la publicidad en internet permite una mayor retroalimentacion para la
empresa ya que pueden rastrear cuales son los intereses de sus consumidores de
acuerdo con los websites que visitan.

También permite un contacto mas cercano entre la empresa y el consumidor ya
gue existe un modo facil de comunicarse a través del correo electrénico.
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Igualmente, la interactividad de la publicidad genera atraccion en los
consumidores, ya que no es un mensaje estético, sino que permite que el publico
tome acciones.

Por todas estas razones, no es posible desconocer la importancia y los avances
de la publicidad en internet. La cual se hace cada vez mas indispensable para las
empresas.
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10. DESCRIPCION DEL PRODUCTO

NOMBRE DEL PRODUCTO: ALBUM VIRTUAL DEL HUILA - HUILAVENTURA

Es una plataforma tecnolégica de tipo virtual que consta de:

. Album. Brinda informacion general del Huila (historia, simbolos,
municipios, sitios turisticos, cultura) de una manera innovadora (dibujos a
mano, animaciones). Vendera espacios publicitarios para empresas que
ofrecen productos y servicios en la Region. (Laminas, fotografias, videos y
enlaces a sus paginas web).

. Productos. Ofrece productos autoctonos de la region al igual que
propios de la marca Huilaventura para clientes locales, nacionales y
extranjeros.

. Paquetes Turisticos. Proporciona paquetes turisticos (Ecoldgicos,

Arqueoldgicos, Gastronémicos, Culturales, Religiosos y de Aventura. De
igual manera informard qué se puede realizar y qué se puede visitar de
cada uno de los municipios del Departamento.

. Eventos. Contiene un calendario o cronograma de las diferentes
fiestas populares, Espectaculos y eventos Culturales y Folcloricos
regionales. Al igual que los que nuestra empresa y nuestros clientes
organicen.

Figura 7. Logotipo de Huilaventura
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www.huilaventura.com

Fuente. Autor del proyecto
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Figura 8. Paginaweb de Huilaventura

) www. huilaventura.com - Mozilla Firefox

Archivo Editar Yer Historial Marcadores Herramientas Ayuda

@ v c A Yy I !;'L I'Ep:waw.huilaventura.com/albur!.php?codigo_subseccion=56 LT v ‘ ‘H,j,rvr, e Search 7/:‘

@ Mas visitados ’ Comenzar con Firefox 5. | ELPAIS.es: El diario di...

‘ | ] www.huilaventura.com 8 [ *3 Pagina de inicio de Mozilla Firefox &3]

t Inicio T Registrate T Productos 7

1. Ubicacién Geografica 2. Division Politica 3. Gobernacién

El Huila se encuentra situ epartamento del Huila cuenta con  La  sede administrativa ach
parte sur de la regié 5 AT icipios: Neiva -ciudad capital-, Gobietno Departamental,
localizado entre los 019 33 o Acevedo, Agrado, Aipe, Parque Santander, fue

K3

Terminado

‘4 Inicio ‘A Herramientas k... ‘R BROCHURES - ... | EJ Microsoft Excel... | &N TESORERIA T§ Documentol - ... ¢ R . 054zpam.

Fuente. Autor del proyecto

10.1 SERVICIOS QUE OFRECE HUILAVENTURA A LOS EMPRESARIOS

o Espacio dentro de nuestro album virtual www.huilaventura.com de 3
laminas:

) 1 ldmina en la seccion (sector econdémico de la empresa), Logo durante un
ano.

o 1 Lamina en la seccion (sector econémico de la empresa), Producto o
Servicio durante un afio.

o 1 Lamina en la seccion (Personajes- Empresarios) durante un afo.

o Disefo y/o elaboracién a mano de cada una de las tres laminas (Fotografia
del Gerente, Logo de la empresa y Producto a destacar.

o Digitalizacién de cada una de las laminas (Mejora y estandarizacién de su

tamafio para la pagina web.
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o Texto informativo debajo de cada una de las laminas. (Informacion
suministrada por la institucién).

o Publicacion de un video publicitario (informacion suministrada por la
empresa) de 25 segundos en la pagina de inicio, antecediendo alguno de los
videos turisticos o de muestra de folclor ubicados en la parte izquierda de la
pagina de inicio, durante todo un dia en el mes.

o Publicacion de un video publicitario o informativo (informacién suministrada
por la empresa) de 2 minutos en la pagina de inicio
o Publicacion de galeria de imagenes (10 fotografias suministradas por la

empresa) en la pagina de inicio.

10.2 MISION

Hacer de la informacion, de la publicidad empresarial y de la Cultura Huilense un
juego virtual de aprendizaje, preferido, efectivo y entretenido.

10.3 VISION

En el afio 2015 Huilaventura sera la mejor opcién para suministrar toda
informacion referente a la cultura y a la belleza turistica del Huila y seré lider en
ofrecer productos y servicios de la regidon a nivel local, nacional e internacional, asi
como también de efectuar eventos que pongan al Huila en la mirada de Colombia
y del mundo.

10.4 MERCADO OBJETIVO

Nuestros clientes seran:

o Alcaldias. Los 37 Municipios tendran una seccion dentro del album que
mostrara lo mas representativo de cada uno de ellos (Escudo, Bandera, Himno,
Alcalde, Parque Central, Monumento, Iglesia, Actividad econémica, Sitio turistico).
Apareceran videos Yy fotografias de los mismos.

o Gobernacion del Departamento. Tendra secciones en el album como:
Simbolos e historia, Generalidades (fauna, flora, actividades econdémicas), Folclor
(Reinado Nacional del Bambuco, gastronomia, mitos y leyendas, instrumentos
tipicos, artesanias, fiestas populares) Sitios Turisticos (Parques naturales, sitios de
interés) Personajes (escritores, Pintores y escultores, musicos, personajes
destacados). Igualmente videos y fotografias.
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. Empresas. Tendran espacios publicitarios en nuestra plataforma virtual.
Album (laminas) Videos, Fotografias, banners, productos.

10.5 DIFERENCIA DEL SERVICIO EN EL MERCADO

. Innovacion. La forma como se muestra toda la informacion del
Departamento del Huila, de una manera visual muy llamativa y entretenida,
genera que nuestro producto sea innovador.

. Tecnologia. Utilizacibn de softwares que generen una interaccion y
dinamismo con nuestros visitantes y que generen un gran impacto visual.

. Dinamismo, Ventas de Productos Regionales. Uso de productos y
servicios regionales para distribucion de pines utilizados en la coleccion del album.
Oferta de productos regionales para venta local, nacional e internacional.
Adquisicion de paquetes turisticos.

. Constante Motivacién al Visitante. Entrega de premios a quienes le salga
pines ganadores, invitacion a eventos (excursiones, ciclo-paseos, carreras de
observacién, concursos de fotografia), etc.

. Virtualidad. Canal de distribucion con el medio de comunicacidon que a
pronto futuro seré el mas utilizado.
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10.6 DISENO

Figura 9. Disefio del album virtual Huilaventura
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Fuente. Autor del proyecto
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10.7 DEFINICION DEL PRODUCTO

Huilaventura es un album virtual que brinda en primera instancia informacion
general (historia, simbolos, municipios, sitios turisticos, cultura) de una manera
innovadora (dibujos a mano, animaciones y texto descriptivo) acerca de un
Departamento en este caso el (Huila), escogido por ser la ciudad de origen del
proyecto. “La meta es realizarlo para cada uno de los Departamentos de nuestro
pais”. Vinculando aqui a los entes gubernamentales (Gobernacion, Alcaldias).

Figura 10. Nuestro producto.

MUNICIPIOS SITIOS TURISTICOS CULTURA

Fuente. Autor del proyecto

o En segunda instancia venderd espacios publicitarios a las empresas que
realizan productos y prestan servicios en la region, guardando el mismo concepto
del album y dandole alternativas como laminas en el album fotografias, videos y
enlaces a sus paginas web.
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Figura 11. Nuestros servicios

HOTELERIA SERVICIOS DIVERSION TRANSPORTE

Fuente. Autor del proyecto

o Se le ofrecerd ademas a las empresas la adquisicién de pines, para que
sean distribuidos a través de sus productos a los consumidores para ir llenando el
album creando en el mercado un consumismo regional y teniendo como método
de motivacién la entrega de fabulosos premios, los cuales tendran que ver mucho
con excursiones, productos autoctonos, etc.

o Algunos de estos pines seran premiados con productos de las mismas
empresas vinculadas.

Por ejemplo en las tapas de gaseosas locales, periodicos, tiquetes de compras,
paquetes de comestibles, recibos de servicios, etc.

Figura 12. Ejemplos donde los usuarios pueden conseguir sus albumes

Fuente. Autor del proyecto
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o Los usuarios extranjeros podran también llenar su album adquiriendo sus
pines a través de pago electrénico.

o Tendra una ciudad virtual creada en 3D donde las empresas y los entes
gubernamentales tendran el disefio de sus instalaciones con una respectiva
aplicacion (informacion) publicando cronolégicamente servicios, programas a
realizar, ofertas, eventos, reservaciones, compras, etc.

Figura 13. Publicidad de la Feria Artesanal y Gastronomica

— ;

i

Fuente. Autor del proyecto
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o Se convocaran a través de la pagina para que las personas participen en
los diferentes eventos que se realizardn (Ciclo paseos, excursiones, conciertos,
caminatas, etc. y ademas se publicaran los diferentes concursos que se
organizaran tales como (carreras de observacion, concursos de fotografia, de
video) teniendo como tema el Departamento caro esta.

o Se ofrecera videos donde muestren sitios turisticos, folclor, elaboracion de
productos autéctonos, etc.

o Se habilitara también un link para ver en tiempo real las fiestas folcloricas,
sitios turisticos, eventos, etc.

o Por utilizar el internet como herramienta tecnologica podremos ofrecer a un
sinnamero de usuarios en todo el mundo.

10.8 PORTAFOLIO DE SERVICIOS

10.8.1 Alcaldias. Seccién Municipios.
Laminas. Anualidad de $6.000.000 que incluye:

o Espacio dentro de nuestro album virtual www.huilaventura.com en la
seccion (MUNICIPIOS), durante todo el afio 2014.

o Elaboracion/Disefio y de 9 laminas (Escudo, Bandera, Himno, Alcalde,
Parque Central, Monumento, Iglesia, Actividad econémica, Sitio turistico).

o Digitalizacion de las 9 imagenes (mejora y estandarizacion del tamafio
pagina web).

o Texto informativo debajo de cada una de las laminas.

o Disefio grafico, mejoras y actualizaciones anuales

o Grabacion y edicién de 1 videos de 10 minutos de duracion cada uno, de

sitios turisticos y folclor. (incluye desplazamiento y estadia a los diferentes lugares,
utilizaciéon de equipos de grabacion y edicion) .

10.8.2 Gobernacion. Simbolos e Historia — Fauna — Actividad Economica
Laminas. Anualidad de $50.000.000 que incluye:

o Elaboracion de 400 laminas a mano de Secciones como: Simbolos e
historia, Generalidades (geografia, fauna, flora, actividades econdmicas), Folclor
(Reinado Nacional del Bambuco, gastronomia, mitos y leyendas, instrumentos
tipicos, artesanias, fiestas populares) Sitios Turisticos (Parques naturales, sitios de
interés) Personajes (escritores, Pintores y escultores, musicos de antafio,
personajes destacados) $8'000.000

) Digitalizacién de imagenes (mejora y estandarizacién de tamafio pagina
web) $2°000.000

o Disefio grafico, mejoras y actualizaciones anuales $5°000.000

) Grabacion y edicion de 15 videos de 10 minutos de duracién cada uno, de

sitios turisticos y folclor. (incluye desplazamiento y estadia a los diferentes lugares,
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utilizacién de equipos de grabacién y edicién) $20°000.000.

o Toma y montaje de 50 fotografias (Incluye desplazamiento y estadia a los
diferentes lugares, utilizacién de equipos fotograficos) $5°000.000

o Publicidad anual y premios como motivacion para usuarios de la pagina
$10°000.000

10.8.3 Empresas. Videos — Fotografias.

Laminas. Anualidad de $3.000.000.

o En el caso de las empresas se podra negociar 50% en efectivo para
mantenimiento de la pagina y el otro 50% en canje de productos para entregar
premios al usuario final como motivacion. Con las empresas de los medios de
comunicacion se hard una contraprestacion de servicios publicitarios por la
totalidad del valor.

o Espacio dentro de nuestro album virtual www.huilaventura.com en la
seccion (Empresas) Sub-seccion ( ), durante todo el afio 2014.

o Disefio de lamina del logo de la empresa o elaboracién a mano del dibujo
representativo de la empresa.

o Digitalizacién de la imagen (mejora y estandarizacion del tamafio pagina
web).

o Texto informativo debajo de la lamina con enlace a su pagina web.

o Publicacion de un video (informacion suministrada por ustedes) de 20

segundos en la pagina de inicio (publicitario-informativo), antecediendo el video
turistico de algun paraje huilense o muestra de folclor, durante todo un dia por
mes.

o Publicacion de galeria de imagenes (10 fotografias, suministradas por
ustedes) en la seccion (Empresas) sub-seccion (Medios de comunicacion) de
manera permanente. Renovables si lo desean cada mes.

o Publicacion de galeria de imagenes (3 fotografias suministradas por
ustedes) en la pagina de inicio durante una semana al mes.

o Derecho a colocacion de pendones o dumis en cualquier evento organizado
por nuestra empresa.

o Cualquier otro punto que de mutuo acuerdo se convenga
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10.9 PROYECCIONES DE OFERTA DEL PROYECTO

Cuadro 67. Proyecciones de Oferta del proyecto

PROYECCION DE OFERTA POR UNIDADES PARA EMPRESAS

UNIDADES ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5

PUBLICIDAD EMPRESAS 9 10 10 11 13

PUBLICIDAD EN EMPRESAS Y

PINES 14 15 16 17 19

BANER 20 20 20 20 20

TOTAL 43 45 46 48 52
PROYECCION DE OFERTA EN PESOS

VALORES ANO 1 ANO 2 ARO 3 ANO 4 ANO 5

PUBLICIDAD EMPRESAS $27.000.000 | $33.750.000 |$ 36.300.000 | $ 43.923.000 | $ 57.099.900

PUBLICIDAD EN EMPRESAS Y

PINES $40.500.000 | $45.990.788 |$51.718.940 | $59.290.076 | $ 68.629.448

BANER $6.000.000 | $6.300.000 | $6.615.000 | $6.945.750 | $7.293.037

TOTAL $73.500.000 | $86.040.788 |$ 94.633.940 |$ 110.158.826|$ 133.022.385

Fuente. Autor del proyecto
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Cuadro 68. Proyecciones de Oferta del proyecto

PROYECCION DE OFERTA POR UNIDADES PARA ENTIDADES ESTATALES

UNIDADES ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5

PUBLICIDAD ENTIDADES

ESTATALES (ALCALDIAS) 6 12 18 24 33

PUBLICIDAD ENTIDADES

ESTATALES (GOBERNACION) 1 1 1 1 1

TOTAL 7 45 46 48 52
PROYECCION DE OFERTA EN PESOS

VALORES ANO 1 ANO 2 ARO 3 ANO 4 ANO 5

PUBLICIDAD ENTIDADES

ESTATALES (ALCALDIAS) $36.000.000 | $79.200.000 |$ 130.680.000|$ 191.664.000|$ 289.891.800

PUBLICIDAD ENTIDADES

ESTATALES (GOBERNACION) | $50.000.000 | $55.000.000 |$ 60.500.000 | $ 66.550.000 | $ 73.205.000

TOTAL $86.000.000 | $134.200.000 |$191.180.000|$ 257.214.000|$ 363.096.800

Fuente. Autor del proyecto
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Cuadro 69. Precios de Venta

PUBLICIDAD EMPRESAS $ 3.000.000,00 2 LAMINAS POR EMPRESA
NUMERO DE LAMINAS 2 Y PAQUETE DE

PUBLICIDAD EN EMPRESAS Y PINES $ 3.000.000,00 100,000

BANER $ 300.000 NUMERO DE BANER 20

Fuente. Autor del proyecto
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11. CONCLUSIONES

Caracteristicas ideales que determinan el factor de utilizacién del producto
en relacion a frecuencia y aceptacién. Encontramos que las personas
encuestadas a nivel de estudiantes de bachillerato y de universidad en su mayoria
les interesan el producto, este criterio nos ayuda a tener en cuenta la importancia
de ofrecer un producto de calidad que cumpla con las expectativas de los
usuarios.

Los porcentajes que reflejan interés por el producto y acceso a él, llamaran la
atencion de los empresarios ya que existird un gran numero de visitantes a la
pagina del album virtual que dinamizara las ventas en sus productos.

Habito de compra relacionados con interés en el producto. En esta variable
se reflejo un interés superior al 50% de los encuestados, sin embargo existen
algunas barreras de entrada, posiblemente por el desconocimiento de la utilidad
del album virtual.

Como dentro de las expectativas de la investigacion era determinar las
caracteristicas necesarias o especiales que debe tener el producto de acuerdo a
los gustos o tendencias del mercado encontramos que a los jovenes le gustan
mas las fotografias que las imagenes disefiadas a mano, para la elaboracion de la
pagina se tendra en cuenta este punto con el fin de cumplir con las expectativas
del usuario.

Dentro de la ubicacidn geografica para comercializar el producto, ésta se
desarrollara en el departamento por ser un producto netamente huilense.

El medio que mas es utilizado por los jévenes es la Internet medio por el cual se
desarrollara el producto, en segundo lugar es utilizar la radio para promocionar
el album virtual

Los canales de comercializacion seran las empresas del departamento del Huila,
de acuerdo a los datos arrojados por la encuesta en los puntos 12 y 13
correspondiente a los productos y servicios mas consumidos, puesto que seran
los que ayudaran a llenar el album.
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Como conclusion final a la investigacion encontramos que un producto que
facilitara la publicidad no solo de un departamento  si no a las empresas,
presenta grandes expectativas a nivel de mercado ya que la publicidad virtual
incrementa nuevos clientes, o hace que sus clientes actuales mantengan o
incrementen sus niveles de compra.
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ANEXOA.
ENCUESTA A ESTUDIANTES DE EDUCACION BASICA SECUNDARIA

SE ESTA REALIZANDO UNA ENCUESTA PARA DETERMINAR LAS
VARIABLES DE MERCADEO E INCURSIONAR CON UN NUEVO PRODUCTO
VIRTUAL

1. Cada cuanto accedes a Internet
Diaria

Semanal

Quincenal

Mensual

Cuantas horas

2. Has llenado algunavez un album de fichas
Si
No

3. Conoces un album de fichas virtual
Si Cual
No

4. Te parece interesante un producto como este
Si No
Porque?

5. Como le gustaria que fueran las laminas del album virtual?
a. elaboradas a mano b. fotografias c. disefiadas a computador

6. De la siguiente lista de generalidades escoja las 5 que le gustaria que el
album virtual describiera del departamento.

Folclor

Personajes tipicos

Banderas y escudos

Monumentos histéricos
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Sitios turisticos
Historia
Municipios
Gastronomia

7. Si este producto tuviera premios de por medio le llamaria la atencién
Si
No

8. De los siguientes premios cual le llama mas la atencién
Un concierto para su institucion

Un tour por su departamento

Entradas a parques y eventos

Juegos o equipos electronicos

Bonos de compras

9. Cuanto gastaria para llenar un album como este
Entre $1000 y $2000

Entre $2000 y $3000

Entre $3000 y $4000__

Mas de $4000__

10. Cada cuanto accederia al album virtual
Todos los dias

Cada 3 dias

Cada 8 dias

11. Cudles de los siguientes aspectos le motivarian a llenar el aloum virtual
a. Aprender sobre el departamento

b. Conocer los sitios turisticos

c. Iméagenes llamativas

d. disefio innovador

e. ganar premios

12. De la siguiente lista de productos escoja los 5 mas consumidos por
usted vy califiquelos de 1 a5 (siendo 1 el mas consumido y 5 el menos
consumido)

o Gaseosas
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Refrescos
Leche
Embutidos_
Arroz__
Yogurt
Quesos__
Jugos
Bizcochos

13. De la siguientes lista de servicios escoja los 5 mas utilizados por
usted vy califiguelos de 1 a5 ( siendo 1 el mas utilizado y 5 el menos
utilizado)

Servicio de Recreacion

Servicio de Discotecas

Viajes_

Radio

television local

Prensa

Educacion

Comidas rapidas___

Restaurantes

14. Cuales de los siguientes medios publicitario cual es el mas utilizado por
usted

Radio

Prensa

Televisiéon local

Internet

Sexo:
Femenino Masculino

Edad
De 12a 13
De 14 a 16

Grado que cursa
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ANEXO B.
ENCUESTA A ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

SE ESTA REALIZANDO UNA ENCUESTA PARA DETERMINAR LAS
VARIABLES DE MERCADEO E INCURSIONAR CON UN NUEVO PRODUCTO
VIRTUAL

Nombre de la universidad
Carrera que estudia
Semestre que cursa

1. Cada cuanto accedes a Internet
Diaria

Semanal

Quincenal

Mensual

Cuantas horas

2. Has llenado alguna vez un album de fichas
Si
No

3. Conoces un album de fichas virtual
Si No

4. Te parece interesante un producto como este
Si No
Porque?

5. Como le gustaria que fueran las laminas del album virtual?
a. elaboradas a mano b. fotografias c. disefiadas a computador

6. De la siguiente lista de generalidades escoja las 5 que le gustaria que el
album virtual describiera del departamento.

Folclor

Personajes tipicos
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Banderas y escudos
Monumentos histéricos
Sitios turisticos

Historia

Municipios

Gastronomia

7. Si este producto tuviera premios de por medio le llamaria la atencién
Si No

8. De los siguientes premios cual le llama mas la atencion
Un concierto para su institucion

Un tour por su departamento

Entradas a parques y eventos

Juegos o equipos electrénicos

Bonos de compras

9. Cuanto gastaria para llenar un album como este
Entre $1000 y $2000

Entre $2000 y $3000

Entre $3000 y $4000__

Mas de $4000__

10. Cada cuanto accederia al album virtual
Todos los dias

Cada 3 dias

Cada 8 dias

11. Cuales de los siguientes aspectos le motivarian a llenar el 4lbum virtual
a. Aprender sobre el departamento

b. Conocer los sitios turisticos

c. Imagenes llamativas

d. Disefio innovador

e. Ganar premios

12. De la siguiente lista de productos escoja los 5 mas consumidos por
usted vy califiquelos de 1 a5 (siendo 1 el mas consumido y 5 el menos
consumido)

o Gaseosas
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Refrescos
Leche
Embutidos
Arroz___
Yogurt
Quesos
Jugos
Bizcochos

13. De la siguientes lista de servicios escoja los 5 mas utilizados por
usted vy califiquelos de 1 a 5 ( siendo 1 el mas utilizado y 5 el menos
utilizado)

Servicio de Recreacion

Servicio de Discotecas

Viajes_

Radio

television local

Prensa

Educacion

Comidas rapidas____

Restaurantes

14. Cuales de los siguientes medios publicitarios cual es el mas utilizado
por usted

Radio

Prensa

Televisiéon local

Internet

Sexo:
Femenino Masculino

Edad

De 18 a 25 afios

De 26 a 30
De31a35

De 36 a 40 aflos____
De mas 41 afos
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ANEXO C.
ENCUESTA A EMPRESARIOS

FORMATO DE ENCUESTA PARA LA INVESTIGACION DE MERCADOS DEL
ALBUM VIRTUAL DEL HUILA

NOMBRE DE LA EMPRESA

1. De los siguientes medios publicitarios, ¢Cual es el mas utilizado por su
empresa?

Prensa Radio Internet Television

Otro, ¢ Cual?

2. ¢Cuanto dinero destina la empresa para su publicidad?
Menos de $1.000.000 anuales

Entre $1.000.000 y $3.000.000 anuales
Entre $3.000.001 y $5.000.000 anuales
Entre $5.000.001 y $7.000.000 anuales
Mas de $7.000.000 anuales

3. ¢Laempresa utiliza la Internet como herramienta publicitaria?
Sl NO
(si la respuesta es NO pase a la pregunta NO. 5)

4. De las siguientes opciones marque con una X la manera como es
utilizada

Pagina Web propia

Anuncio en otras paginas Web
Anuncio en buscadores

5. Califique el grado de importancia que le da usted al uso de la Internet
como medio publicitario parala empresa:

Muy importante
Importante

Mas o menos importante
Poco importante

Nada importante
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6. Estaria interesado en utilizar la Internet para promocionar sus productos
y Sus servicios.
Sl NO

7. ¢Algunavez ha escuchado sobre un album virtual del Huila?
Sl NO

8. ¢Qué opina de promocionar el Huilay las empresas del Departamento en
un album virtual dirigido a toda la comunidad en general?

9. ¢Si existiera dicho album para coleccionar laminas virtuales sobre
nuestro departamento, le gustaria promocionar sus productos o servicios a
través de él?

Si NO

10. De las siguientes opciones para participar en el album virtual, ¢por cudl
se inclinaria usted?

Disefio de la lamina de la empresa
Pines de consumo

Disefio de la ldmina y pines
Solamente publicidad

11. ¢Cuéanto estaria dispuesto a pagar por publicitar en el album virtual del
Huila?

Menos de $1.000.000

De $1.000.001 a $2.000.000

De $2.000.001 a $3 000.000

De $3.000.001 a $4.000.000

Mas de $4.000.000

NOMBRE DEL ENCUESTADO
PROFESION
CARGO
EDAD SEXO
Gracias por su atencién.
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Anexo D.
PRESENTACION PLAN DE NEGOCIOS HUILAVENTURA

www.huilaventura.com
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