


UNA APP PARA
EMPRENDEDORES
FREELANCES

PYMES

E-Trueque una aplicacion orientada a la venta e intercambio de servicios
digitales y productos fisicos, ofrecidos por emprendedores o profesionales
Freelance.

Su mercado objetivo son las pequenas y medianas empresas, asi como em-
prendedores y profesionales freelance que requieran el servicio de colegas en
otras areas para completar o mejorar sus propios proyectos.




E-Trueque contara con un sistema de Tokens, que permita el intercambio de ser-
vicios digitales y productos, entre todos los usuarios de la plataforma. Los cuales
en su totalidad tendran una cuenta de usuario interna que puede ser creada en
la app, 0 automaticamente por enlazamiento con sus redes sociales, y que le
permitan conocer informacion de pago y otros detalles del usuario.

Como se menciono anteriormente, E-Trueque puede ser usada como una plata-
forma para intercambiar servicios digitales y productos, utilizando medios como
el trueque/intercambio o mediante el uso de dinero electrénico el cual puede
ser en base a papel moneda o Criptomonedas, siempre y cuando los oferentes
del servicio digital o productos, decidan aceptar dicho medio de pago.
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La interfaz contara con una land page, que muestre en primera medida los servi-
cios mas populares y recomendaciones, acceso a los datos personales de usua-
rio (para modificary o agregar medios de pago y datos de contacto entre otros),
y un buscador de servicios con un sistema de etiquetas de clasificacion.

Los usuarios de la plataforma tanto como si son consumidores u oferentes,
podran subir pitchs, ilustraciones o piezas audiovisuales cortas, que expongan
de manera precisa y dindmica sus necesidades, productos, servicios, asi como la
calidad y estética de los mismos.

Adicionalmente contara con un sistema de geolocalizacidon que permita cono-
cer la ubicacion de los diferentes oferentes de productos o servicios vinculados
a la app, para el trueque o intercambio de aquellos productos o servicios que
requieran de cierta proximidad geografica, como pudiera ser lo relacionado con
productos perecederos, o servicios como foto estudios personales entre otros.
El sistema de uso de Tokens debe ser evaluado con mucho cuidado, para esta-
blecer un estandar basado en los precios de mercado que permitan establecer
una correctay justa distribucion del valor en el proceso de intercambio del servi-
cio. Bj. Una animacién de 2 min con un valor de mercado cercano a los
COLS400.000 o ARSS6.624, no se podrfa intercambiar de igual a igual con com-
posicion y musicalizacién de una canciéon de 1 min, que en el mercado puede
tener un costo de COLS$2°000.000 o ARSS$33.123, si suponemos que una anima-
cion como la mencionada en este ejemplo equivale a 1 Token, entonces la rela-
cion deberia ser 5-1, es decir 5 animaciones por 1 pieza musical.



PERFIL DE LO DESEABLE
(Resaltar la esencia del reto o problema que se afronta, teniendo en cuenta
causas y consecuencias.)

La esencia del reto es desarrollar una aplicacion que permita comunicar a los
emprendedores entre si y aprovechar con la creacion de este proyecto la ayuda
mutua a través del E-Trueque.

El intercambio de productos permitira que muchos artistas, disenadores, musi-
cos entre otros, que estan buscando la manera de afrontar esta pandemia desde
lo econdmico, cuenten con ayuda generada como comunidad, pues tenemos
como problema los cambios en la economia que ha detenido muchos negocios
grandes,medianos y pequenos, alrededor del mundo.

Con E-Trueque buscamos que no solo sea beneficiado un sector, sino ser de
ayuda a esas empresas que requieren de diferentes y diversos servicios para la
reactivacion economica en su sector.
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INTERCAMBIANDO TALENTOS




PERFIL DE LO FACTIBLE

(Establecer los pasos metodologia, acciones o pasos claves que lleven a la mate-
rializacion del proyecto, teniendo en consideracion las necesidades técnicas y
los talentos humanos necesarios.)
En primer lugar, se deben establecer las necesidades y requerimientos del pro-

yecto:

Técnico: Equipo de computo para el desarrollo de la aplicacion, software en el
cual se desarrollara la App (algunas opciones pueden ser, Xamarin, PhoneGap,
AppMachine, o aplicaciones externas o webs de pago para el desarrollo agil y
simple de la app), aplicacion de escritorio para testear la funcionalidad de la App
(algunas opciones son BlueStacks, Ipadian), celulares con sistema operativo
Android y Iphone, para testeo final de la App.

(1) Profesional en adminis-
tracion o gerencia: quien se
encargara de coordinar el
equipo de trabajo, aplicacion
de

metodologias y demas
funciones

administrativas como habilita-
cion, registro y otros formatos
requeridos para la gestion de
la empresa.

(1) Profesional en contadu-
ria: quien se encargara de
realizar informes financieros y
toda la parte contable.

&)

(1) Profesional en ventas:
cuya funcioén serd hacer
contacto con empresas y
emprendedores de los
diferentes sectores comercia-
les de interés para la aplica-
cion, ademas de la consecu-
cion de capital por medio de
la busqueda de inversion
publica o privada.
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(1) disenador grafico: quien
creard los elementos visuales
y la estética de la interfaz de
usuario

e

(1) animador digital/Pro-
ductor Multimedia: cuya
funcién sera crear los efectos
de animacion y coordinar la

mim]
~nno!

(2) profesionales en desa-
rrollo de Apps: cuya funcién
sera crear la App, y correr los
test.

(2) profesionales en mar-
keting digital y posiciona-
miento web: cuya funcién
serd el posicionamiento de la
appy la gestion comercial
digital de la misma, y sus
respectivas redes sociales,
ademas de la busqueda
online de profesionales que
se integren inicialmente a
prestar servicios en la app
mientras se posiciona.

puesta de efectos de sonido
en la App.

En segundo lugar, se procedera a la puesta en marcha de
los pasos necesarios, para materializar el proyectos:

*Concepcion de la idea

*|dentificar la necesidad

*Analizar mercado y establecer poblacion objetivo

*Disefar el flujo de las caracteristicas de la App

*Depurar las caracteristicas innecesarias

*Disefio de imagen (interfaz de ususario)

*Crear cuenta de desarrollador

*Desarrollo de la App

*Realizar pruebas y depurar fallos identificados

*Consecucion de una base solida de prestadores de servicios
afiliados a la App, como emprendedores y profesionales Free-
lance

*Iniciar campanas de Marketing Digital

*Continuar con procesos administrativos y de mantenimiento
de la App




PERFIL DE LO VIABLE

(Realizar un analisis del mercado que permita establecer si el proyecto tiene
posibilidades de ser competitivo en el entorno actual, asi como realizar un anali-
sis de las posibles fuentes de financiacion viables para el proyecto.)

El reto al que nos abocamos es ;como apoyar la comunicacion entre emprende-
dores pasado el distanciamiento social?

Consideramos que para cumplr nuestro reto podemos proponer una herra-
mienta que ayude a los emprendedores a comunicarse y realizar un intercambio
de sus talentos a través del E-Trueque.

Realizando un rapido andlisis del mercado (hecho pautado para la hackaton),
pudimos establecer que nuestro proyecto tiene posibilidades de ser competiti-
vo, sobre todo por la evidencia encontrada de su necesidad al observar que la
tematica de intercambio se presenta en varios proyectos de la hackaton.
Verificando lo antedicho vemos que sera factible contar con financiacion
cuando no monetaria tangible, con lo que planteamos como proyecto, median-
te el intercambio de talentos a través E-Trueque.
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