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1. Introducción

tiempo, pero paradójicamente, todos tenemos el tiempo 

El año tiene 365 días, 52 semanas y 12 meses, el mismo tiempo para todo el 

mundo, aunque a veces se nos quede corto. Por ese motivo, en la organización

yace su valor. 

Trabajar con todos los recursos con los que contamos, permite optimizar el 

tiempo de la mejor manera y distribuirlo adecuadamente para disfrutar de nuestra 

vida personal, profesional y social de manera fructífera. Actualmente, vivimos en 

un mundo frenético dónde nuestro día a día está lleno de rutina, de planes y 

tareas por cumplir, en el que nuestro tiempo es cada vez más difícil de organizar.

Aquí nace nuestra motivación para desarrollar una plataforma que te permite 

organizar tu tiempo de manera eficaz y compartir tu día a día con tu círculo 

social, detectando así cuando podéis disfrutar del tiempo juntos. 

Esto es posible gracias a la creación de una app que permite englobar en una 

sola interfaz varias funcionalidades, ya que pone a tu disposición tu propio 

calendario, el cual puedes compartir con tu círculo más cercano y añadir eventos, 

tanto personales, como comunes. 

Para ello, vamos a realizar este Trabajo de Fin de Grado en el que se estudiará 

la viabilidad del proyecto y se realizará el desarrollo de la propia aplicación.

Además, presentaremos un plan de comunicación para la marca, donde 

explicaremos las estrategias que se llevarán a cabo, incluyendo las acciones

concretas que se realizarán, con el fin de dar a conocer y promocionar la nueva 

plataforma. 
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2. Justificación 

Nuestra motivación de poder llevar a cabo este proyecto se justifica en que 

actualmente, en el mercado no existe ninguna aplicación móvil que englobe 

todas las funcionalidades que queremos incorporar a la nuestra: calendarios 

compartidos, aplicación de cámara incorporada con galería de material 

audiovisual, servicios de transferencias bancarias y división de pagos, sumado a 

las funcionalidades típicas de todas las aplicaciones de organización (creación 

de checklists, alertas, etiquetas para priorizar tareas, calendario personal y 

notas). 

Además, esta idea también surge teniendo presente el ajetreo de nuestro día a 

día, lo que conlleva que cada vez cueste más reunirse o quedar con amigos y 

supone, al mismo tiempo, tener que hacer más esfuerzos para encontrar un 

hueco libre, debido a la falta de tiempo o dificultades para ponernos de acuerdo. 

Simplyc permite tener todas estas funcionalidades de creación propia en una 

sola plataforma, facilitando, de esta manera, la vida de los usuarios a nivel 

social, quitando trabas a la hora de organizar las quedadas o eventos. Esto 

presenta grandes beneficios para la sociedad, puesto que permite ahorrar 

espacio en los dispositivos móviles al poder centralizar en una sola aplicación 

las utilidades que actualmente cubrimos teniendo varias aplicaciones diferentes 

instaladas. A su vez, esta optimización de espacio también se convierte en 

optimización de tiempo, al ser mucho más fácil gestionar y organizar tu día a 

día.
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3. Objetivos

3.1. Objetivo principal

1. Crear y desarrollar una aplicación móvil para facilitar y mejorar la 

organización del tiempo de las personas, tanto en su ámbito personal, 

como social. 

3.2. Objetivos secundarios

1. Introducir la aplicación móvil en el mercado y darla a conocer a partir de 

un plan de lanzamiento. 

2. Aumentar la notoriedad de la aplicación móvil y conseguir que sea Top 

Of Mind en el ámbito de la organización del tiempo personal y social, a 

través de un plan de comunicación.

3. Posterior al lanzamiento de la aplicación, conseguir el ROI a medio plazo.

4. Mantener el posicionamiento de la aplicación móvil en el mercado, 

cuando llegue a su período de madurez en el ciclo de vida. 
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4. Marco teórico

No tengo tiempo ho alguna vez esta expresión y, es 

que el tiempo es un recurso escaso, irremplazable y presente en cualquier 

situación (Ramirez Reyes, s/f). 

No se puede controlar. Sin embargo, su uso sí. Por ese motivo, no deberíamos 

hablar de escasez de tiempo, si no de una mala planificación del mismo 

(Martínez, 2023).

Cada persona es dueña de su día a día (Ramirez Reyes, s.f). Todos disponemos 

de los mismos 7 días de la semana con sus 24 horas, por lo que, su adecuada 

administración depende únicamente de nosotros (Martínez, 2023). Cada 

persona decide cómo organizar su tiempo, qué priorizar y a qué renunciar y 

también dispone de las herramientas necesarias para ello.

De hecho, desde tiempos prehistóricos, el hombre ha creado técnicas para 

solventar sus necesidades, siendo el tiempo una de ellas. Ha medido el paso de 

este observando el cosmos, la naturaleza, fenómenos naturales y mediante la 

creación y uso de diferentes técnicas y herramientas, consiguió elaborar diversos 

calendarios a lo largo de la historia, hasta llegar al que conocemos hoy en día 

como Calendario Gregoriano, el vigente en la actualidad y el que usamos la 

mayoría de personas en el mundo (Vicente, J. J., 2010).

Según la RAE (s.f.) un calendario, en su versión más teórica, es un sistema de 

representación del paso de los días, agrupados en unidades superiores, como 

semanas, meses, años, etc., pero a la práctica consiste en una forma de 

organizar el tiempo fundamental en la sociedad actual, sobrecargada de tareas 

y distracciones. Por ello, una adecuada organización del tiempo mediante el uso 

de un calendario es esencial para mantener una buena calidad de vida personal, 

social y profesional (Martínez, 2023).

Además, con la transformación digital como parte de la digitalización global

que se experimenta en el mundo actual de manera constante, y a la que todos 
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hacemos frente, surge la necesidad de nuevas formas de organización y 

habilidades ante situaciones cambiantes (Vilaplana, F., & Stein, G. 2020).

Es por ello, que ya apenas encontramos calendarios en papel, si no que los 

vemos y utilizamos en teléfonos, tablets u ordenadores. De hecho, con el auge 

de los avances tecnológicos, de Internet y la presencia de los dispositivos 

móviles, los calendarios digitales están cada vez más presentes en el día a día 

de las personas, ya que los llevamos siempre con nosotros y con facilidad 

hacemos uso de ellos; por lo que de cierta manera, nos simplifican la vida.

De este modo, la digitalización conlleva una redefinición y adaptación 

constante, lo que supone que, aunque ya existan muchos tipos de calendarios 

digitales, estos se van modificando en función de las necesidades sociales y 

personales de cada individuo.

Aquí es donde cobran importancia las aplicaciones móviles, sobre todo las 

diseñadas para organizar el tiempo de la sociedad. Entendemos las apps como 

piezas de software diseñadas para ser instaladas y utilizadas en los dispositivos 

móviles (Aguado et al., 2015).

Las aplicaciones móviles forman parte de nuestro día a día y las llevamos en 

nuestro bolsillo junto con nuestra cartera. La comodidad de encontrar todo tipo 

de utilidades en un icono, lo convierten en uno de los elementos más utilizados 

del siglo tecnológico. El desarrollo de las aplicaciones ha incrementado en los 

últimos diez años de una forma abismal: cada vez exigimos más calidad, 

contenido y versatilidad a un coste 0. 

Pero, ¿por dónde se debe empezar a desarrollar una app? Según el estudio de 

Juan Gabriel Enriquez y Sandra Casas (s.f), la usabilidad es la pieza clave 

dentro del desarrollo de una app. 

Es decir, una app debería cumplir 

como primer requisito que pudiese ser utilizada por todo el mundo. 
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Una vez partimos de la base de que el software debe contar con unos estándares 

sencillos para que un usuario común pueda utilizarla, debemos diferenciar el tipo 

de app que queremos diseñar. 

Existen, según García Guilló (2020), tres tipos de aplicaciones: las nativas, las 

webs y las híbridas. 

Las nativas son aquellas diseñadas para un determinado sistema operativo o 

formato, y entre sus ventajas se encuentran que, al ser diseñada en un marco 

específico, su funcionamiento es exitoso.

Por otro lado, las aplicaciones web son versiones adaptadas a un ordenador, 

es decir, la versión de escritorio de la aplicación. Se necesita un navegador para 

acceder y son muy limitadas en los dispositivos móviles, tanto en funcionamiento 

como en desarrollo.

Por último, encontramos las híbridas

puesto que cuentan con aplicación nativa y web, y pueden verse tanto en 

navegador como en dispositivo móvil, facilitando que el usuario pueda utilizar la 

aplicación en el formato que más le convenga.

también se mencionan las tipologías de software más frecuentes para 

desarrollar una aplicación desde la base. 

Por un lado, está Ionic, que suele destinarse a aplicaciones híbridas, aunque su 

popularidad los últimos años ha menguado bastante. Seguidamente, 

encontramos React Native, creada por Facebook, que es un software que 

trabaja con JavaScript y que sirve para desarrollar apps nativas y de alto 

rendimiento, como ejemplo, la propia app de Facebook. Por último, encontramos 

Flutter, software creado por Google en el año 2017 para aplicaciones híbridas.
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Las aplicaciones más conocidas desarrolladas con este software son Google Ads 

y Alibaba, aunque todavía está en crecimiento.

Una vez conocemos el software y la tipología de app que queremos desarrollar, 

debemos redactar la lista de interacciones. Según nos cuenta García Guilló 

(2020), las interacciones serán todos los menús y submenús con los que contará 

la aplicación y es esencial antes de comenzar a desarrollarla, tenerlas todas 

anotadas y organizadas. También se recomienda realizar un diagrama de Gantt

con todas las tareas, ordenadas de inicio a fin para priorizar las pantallas con las 

que trabajará el usuario.

Cuando toda la organización está realizada, se empezará con los primeros 

prototipos: maquetas, diseños, colores, fuentes, etc. Normalmente, el 

desarrollador que trabaje junto a la marca realizará diversas pruebas que serán 

enviadas para ver qué tipo de organización le gusta más o si la quiere más 

sencilla o más compleja.

Figura 1: Prototipo de aplicación de BuscoEmpleo. Fuente: García Guilló, 2020

Como hemos visto, el mundo digital y las aplicaciones móviles están en un 

momento de auge, junto a una evolución y cambio constantes. Son 

prácticamente una extensión de nuestro cuerpo, ya que siempre llevamos 

nuestro móvil a mano, lo que implica que tenemos a nuestro alcance estas 

herramientas digitales en cualquier momento y lugar. 

realmente no se trata de una escasez del mismo, sino de una falta de 

planificación por nuestra parte. En este sentido, y después de todo lo relatado, 
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a la vista está que la clave de una buena optimización y disfrute del tiempo, es 

una buena organización. Hoy en día, las mejores aliadas para esto son las 

aplicaciones móviles, que no dejan de ser la versión evolucionada de lo que en 

su momento se creó como un calendario, pero yendo un paso más allá. No es 

de extrañar que nos espere un futuro en el que se implementen nuevas 

funcionalidades y herramientas que nos faciliten las tareas aún más y nos 

permitan exprimir nuestro tiempo al máximo, luego, ya quedará en nosotros 

hacer un buen uso de ellas.

¿No tengo tiempo, o no tengo una buena organización?
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    5. Metodología

Para poder llevar a cabo este Trabajo de Fin de Grado nos vamos a basar en 3 

pilares.

5.1. Plan de negocio

Para poder empezar a crear y desarrollar esta aplicación es necesario 

conocer cómo afecta el entorno externo. Para ello, será necesario 

hacer una búsqueda, análisis y procesamiento de la información más 

relevante relacionada con la tecnología y el sector de las apps. Para 

llevarlo a cabo, nos basaremos en artículos y documentos de las 

empresas de referencia en el sector, ya que son grandes influyentes en el 

mercado y, a través de sus bases de conocimientos, podemos extraer 

información actual, veraz y de gran valor. Algunos de estos ejemplos 

serían, la plataforma de CRM Hubspot o la agencia de inbound marketing

Inboundcycle. Por otro lado, también sacaremos información de estudios 

que se hayan realizado dentro de la misma temática y sector. Todo esto, 

nos permitirá recoger la información necesaria para entender el mercado

en el que nos vamos a mover y así poder desarrollar el análisis PESTEL.

Además, elaboraremos una tabla comparativa de la competencia, con 

todas aquellas aplicaciones que, de manera individual, desarrollan las 

funciones que nosotros queremos centralizar en nuestra plataforma, las 

cuales clasificaremos según el ranking elaborado por HubSpot en el 

apps de agenda y calendario en 2

es un desarrollador y comercializador de productos de software con gran 

reputación y presencia en el mercado digital. Esto nos ayudará a poder 

acabar de identificar cómo se comportan las marcas de nuestro sector y 

cuáles son las que más notoriedad tienen, con el fin de crear contenido 

diferente y de calidad para los usuarios. 
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En líneas futuras queremos hacer un análisis SEO de posicionamiento en 

las plataformas de apps iOS y Google Play Store para evaluar el 

posicionamiento que tenemos al llegar a la fase de madurez del ciclo de 

vida. 

También se realizará una encuesta dividida en tres bloques. El primero 

será de carácter genérico para saber los hábitos de consumo en relación 

con las apps y la organización del tiempo. Por otro lado, en el segundo 

bloque se realizará un análisis de la competencia, viendo si el público 

conoce las apps, las funcionalidades, qué valoran de una aplicación o si 

les gustaría tener todas estas funcionalidades en una. Por último, se harán 

preguntas sobre la creación de una marca a nivel corporativo,

validando el branding de marca.

Esta encuesta nos ayudará a recoger datos para la creación de la 

aplicación, ayudándonos a resolver cuestiones sobre las funcionalidades

y el branding de la marca, analizando los gustos de los futuros usuarios.

Finalmente realizaremos dos entrevistas en profundidad a 

desarrolladores informáticos entendidos en el sector para estudiar la 

viabilidad de la app a nivel de desarrollo, conocer las tendencias y conocer 

como un experto ve el futuro de las aplicaciones móviles. 

Los perfiles buscados serán a nivel de usuario, para observar cuál es la 

percepción que tiene de las aplicaciones y cómo está evolucionando y a 

nivel experto, para estudiar la viabilidad del desarrollo de la app y las 

tendencias actuales o futuras. 

5.2. Plan de lanzamiento

Durante el plan de lanzamiento realizaremos un análisis cualitativo a partir 

de un focus group, el cual estará dividido en dos partes. La primera 
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consistirá en un Blind test donde se evaluarán las opiniones y 

percepciones de las personas antes de que se conozca que estaban 

evaluando nuestro producto. A continuación, procediendo con la segunda 

parte, les presentaremos nuestro producto ya desarrollado, y 

recogeremos toda aquella información que nos sea de utilidad, a partir de 

las actitudes y el feedback de los participantes.

También llevaremos a cabo un customer journey para detectar dónde 

está nuestro usuario, expresar su recorrido desde que nos conoce hasta 

que decide hacer uso de nuestro producto. También nos servirá 

posteriormente para justificar nuestras acciones de comunicación, en 

función de los resultados de este estudio.

5.3. Plan de comunicación

Respecto al plan de comunicación, vamos a seguir el siguiente orden, aplicando 

los planes y briefings realizados durante el grado universitario:

- Explicación del concepto: Por qué Simplyc tendrá ese claiming de 

marca y que es lo que se pretende comunicar.

- Big idea/concepto de campaña: Para realizar la primera campaña, bajo 

qué idea o concepto estará basada y porqué.

- Estrategias de prelanzamiento, lanzamiento y poslanzamiento: Qué

aplicaremos en cada fase y por qué lo creemos conveniente.

- y mecanismos de control en cada fase: Cada una de las acciones 

será controlada por un KPI en específico junto una calendarización y 

monitorización del mismo. Añadir también que, cada acción estará 

enfocada a cumplir los objetivos de comunicación y marketing.
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En el caso del plan de comunicación, hemos seguido la metodología y modelos

hasta ahora empleados en el grado de Publicidad y Relaciones Públicas. A pesar 

de que algunas de las estructuras han sido alteradas para adaptarlas al TFG: 

por ejemplo, la parte táctica se ha unido a la estratégica y en el marketing mix no 

nos extendemos tanto con la parte de comunicación porque ya hemos realizado 

más adelante el plan completo y conciso.
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6. Plan de negocio

6.1. Estudio de mercado

Dentro de un plan de negocio es esencial conocer en el mercado en el que nos 

encontramos, y para eso se plantea primero un análisis de las 5 fuerzas de 

Porter; para con esto determinar cuál de sus fuerzas aplicar y así plantear con 

qué método vamos a introducirnos en el sector.

6.1.1. Análisis de las 5 fuerzas de Porter

6.1.1.1. Poder de negociación de los consumidores

En este caso, el poder negociador de los consumidores es bastante alto. Al final 

son ellos los que tienen la decisión final y los que deciden qué herramienta es la 

que van a usar para su día a día. Para ello, tendrán varios factores en cuenta, 

pero el factor precio será uno de los decisivos. Además, como hemos 

comentado anteriormente, también es muy común ver reseñas, valoraciones, 

recomendaciones y rankings comparando la gran variedad de herramientas que 

hay, por lo que ya no solo es el precio, si no el conjunto de factores de valor que 

puede llegar a ofrecer una herramienta y cómo esto satisface las necesidades 

de la gente.

6.1.1.2. Poder de negociación de los proveedores

En cuanto al poder de negociación de los proveedores en este sector, podemos 

ver que es bastante alto. Tanto los desarrolladores como los diseñadores son

esenciales y cruciales en la elaboración de una aplicación, por lo que realmente 

tendremos poco margen de negociación, ya que al fin y al cabo son ellos los 

especialistas en la creación de la interfaz y son necesarios para poder crear el 

proyecto.
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Por otro lado, tenemos las diferentes plataformas en las que poner a disposición 

de los usuarios nuestra app como, por ejemplo, la App Store o Google Play. En 

este sentido, también tendremos poco margen de negociación, ya que al fin y al 

cabo es a las propias marcas a las que les interesa poder estar en este gran 

escaparate y, en definitiva, poder estar a disposición de los usuarios. Sin este 

paso, no podremos seguir adelante, porque la distribución es otro de los puntos 

clave para que un proyecto pueda tener éxito.

6.1.1.3. Amenaza de la entrada de nuevos competidores

Como comentábamos, el mercado de los gestores de tareas es altamente 

competitivo y nuestro día a día nos hace necesario disponer de estas 

herramientas para tener una mejor distribución de nuestro tiempo. Es por eso, 

que la amenaza de la entrada de nuevos competidores siempre va a estar ahí. 

Constantemente va a haber empresas que quieran aportar algo nuevo, ya sea 

desde una interfaz más efectiva para optimizar el tiempo, o por ejemplo, un 

diseño más visual y práctico. 

Además, no solo nos encontramos con esta amenaza de nuevas marcas que 

pueden aparecer, si no que, por otro lado, tenemos los famosos entornos 

Google y Microsoft, que cada vez más se adaptan a nuestras vidas, sacando 

nuevas herramientas o mejoras que nos pueden ayudar en este sentido. Esto lo 

podemos ver reflejado, como comentábamos, en el entorno Google, que engloba 

Google Calendar, Google Drive, Google Keep, Google Task y Outlook y, por otro 

lado, el entorno Microsoft, que engloba Microsoft OneNote y Microsoft To Do. 

Son grandes empresas que tienen poder y recursos para invertir en nuevas 

herramientas y funcionalidades que pueden ser altamente competitivas en el 

sector (Stsepanets & Stsepanets, 2023).

Por otro lado, tenemos la aparición de otro tipo de apps como, por ejemplo, 

Habitica, que parte del concepto general de ayudarnos en el cumplimiento diario 
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de nuestras tareas, pero lo hace a través de un enfoque completamente nuevo 

e innovador. Esta herramienta se presenta como un videojuego situado en el 

medievo en el que tienes un personaje que te acompaña en el cumplimiento de 

tus tareas, por eso, si llegas a cumplirlas todas, tu avatar se mantiene a salvo, 

pero si no cumples tus metas del día, el personaje puede perder la vida (Antoja, 

2022).

Ahora solo nos queda esperar qué nuevas funcionalidades y herramientas están 

por venir y saber adaptarnos para hacerles frente.

6.1.1.4. Amenaza del ingreso de productos sustitutivos

En lo relacionado con productos sustitutivos, nos encontramos frente a un 

aspecto poco relevante, ya que, en este sentido, solo podemos destacar los 

métodos tradicionales para organizarnos como, por ejemplo, las libretas y las 

agendas. Como hemos comentado, estos son métodos cada vez en mayor 

desuso porque no permiten tanta versatilidad y practicidad. No obstante, no hay 

que olvidar que siguen estando ahí y pueden ser un muy buen recurso cuando 

la tecnología nos falla.

6.1.1.5. Rivalidad entre competidores

Organizar nuestra vida, aprovechar al máximo el tiempo (tanto laboral como 

social e individual), junto con las nuevas tecnologías, ha hecho que se 

modifiquen nuestros hábitos en las últimas décadas. Es por eso que cada vez 

son más las herramientas de interacción digital que nacen para hacernos nuestro 

día a día más fácil y productivo. Desde del ranking que ha elaborado HubSpot

apps

encontrar en Tech Advisor con aquellas 14 apps que destaca como 

imprescindibles para poder organizar nuestro día a día, son muchos los rankings

con infinitas aplicaciones y herramientas que han nacido para prometernos un 

día a día aprovechado al 100% (Rodrigues, 2023) (Antoja, 2022b).
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Nos encontramos frente a un mercado repleto de competidores que luchan por 

la promesa de organizar nuestras vidas de la forma más eficiente y cómoda. No 

obstante, si nos ponemos a analizar las características concretas de estas 

herramientas, nos daremos cuenta de que, en general, podemos distinguir dos 

grandes grupos: las que se enfocan en organizar nuestras tareas laborales y las 

que se centran en nuestra rutina más personal. 

No obstante, la mayoría de ellas cumplen con las mismas características: 

Posibilidad de crear los famosos checklists, alertas para no olvidar tus tareas, 

jerarquizarlas, organizarlas por equipos o compartirlas con tus familiares / 

amigos y añadir etiquetas para clasificarlas. Adicionalmente, algunas de ellas, 

además, disponen de calendario y permiten también adjuntar material 

audiovisual (Lacort, 2023).

Por lo tanto, la gran mayoría presentan características muy similares, y lo 

único que las diferencia es el diseño y el formato de la interfaz.

En este sentido, también deberemos tener en cuenta tres dimensiones 

importantes para valorar la rivalidad entre competidores en el sector de las apps

de organización (Las Cinco Fuerzas de Porter, 2012):

- Estructura competitiva: En este sentido, podemos identificar el mercado 

de las apps de organización como fragmentado, ya que a pesar de que 

las herramientas del entorno Google como Google Calendar y Google 

Keep anotan cada una alrededor de mil millones de descargas, luego 

podemos desglosar una gran cantidad de apps que también están muy 

presentes en cuanto a cantidad de descargas y que complementan los 

usos que estas dos mencionadas anteriormente tienen, incluso varias de 

ellas se pueden integrar a Google Calendar. Por este motivo, no podemos 

considerar este mercado como consolidado, ya que no hay la presencia 

de una única marca que monopolice el mercado.
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- Condiciones de demanda: Nos encontramos frente un momento de 

creciente demanda, exigido por nuestros trabajos y también por nuestra 

necesidad creciente de ser más productivos tanto en lo personal como 

profesional. Debido a la pandemia, también nos hemos acostumbrado a 

usar más herramientas digitales y muchos de los trabajos actuales exigen 

una buena organización para potenciar la productividad y eficacia del 

trabajo. Por otro lado, nuestras exigentes jornadas laborales, hacen que 

también nos preocupe mucho más organizar nuestra vida personal para 

poder compaginar ambas con éxito.

- Barreras de salida y entrada: En relación con este aspecto, podemos 

destacar que no hay unas barreras de salida destacables en este sector, 

pero, por el contrario, sí que puede haber unas complicadas barreras de 

entrada. Hablamos de un servicio en el que, sobre todo, nos podemos 

encontrar con una guerra de precios por intentar ofrecer los servicios de 

estas apps de forma gratuita, aspecto que puede dificultar la entrada al 

mercado a aquellas empresas nuevas que tienen poco margen con el que 

poder competir.

6.1.2. Análisis macroentorno

6.1.2.1. Contexto económico

En 2020 la pandemia sacudió el mundo digital de una forma inesperada: el sector 

de las aplicaciones móviles registró en App Store y Google Play Store

inversiones superiores a los 115.000 millones de dólares.

Estar encerrados en casa promovió y aceleró más de lo habitual el uso del 

teléfono móvil como herramienta de aprendizaje, trabajo y de ocio. El 71% de las 

descargas fue destinada a videojuegos y el 29% restante dividido entre redes 

sociales, edición de fotografía y vídeo, destacando que en su mayoría se trataba 

de aplicaciones de pago (applesfera, 2020).
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Según Forbes La economía de las 

aplicaciones

crecimiento, siendo las apps las que están rigiendo las reglas del negocio y el 

consumo. Esta economía de aplicaciones, no solo deriva en que se creen nuevas 

plataformas, si no también que los negocios físicos se adapten al mundo digital, 

provocando que los usuarios se vean saturados de información e inputs.

Se estima que 4 de cada 5 aplicaciones son eliminadas del teléfono por falta 

de espacio en la memoria. Para que eso no suceda tan habitualmente, la app

debe ofrecer un valor distinto, información confiable, y un trato satisfactorio.

Destacar también que los usuarios pasan de media unas cinco horas al día en 

el teléfono y que la mitad de este tiempo es utilizando aplicaciones, cosa que 

convierte a estas plataformas digitales en oportunidades para las start-ups

(Forbes, 2018).

Podemos decir que las aplicaciones aceleran el proceso de compra y que han 

modificado el customer journey: al usuario le han recomendado la aplicación, ha 

visto las valoraciones, lo puede pagar desde las stores digitales y tenerlo en su 

pantalla en segundos.

Encontramos diversos beneficios si desarrollamos una aplicación móvil:

- Rentabilidad: Ingresos recibidos a través de publicidad, anunciantes, 

suscripciones o servicios premium dentro de la propia app.

- Posicionamiento: No hay necesidad de acceder a la web, solo 

necesitamos adquirir notoriedad en las stores digitales mencionadas 

anteriormente.

- Innovación: Las apps se aproximan a las tendencias y se adaptan a los 

avances tecnológicos.
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- Personalización: Podemos adaptar el contenido siempre al usuario, por 

ejemplo, qué tipo de notificaciones o banners quiere que aparezcan y 

cuáles le interesan.

Normalmente, los negocios que apuestan por la innovación son los que tienden 

a tener mejores resultados porque es una gran ventaja diferencial tener 

negocios no tradicionales para las nuevas generaciones de usuarios 

(Economiatic, 2021).

Una vez estudiado el contexto anterior, moviéndonos a la actualidad, las 

aplicaciones han seguido con un crecimiento tan alto como el esperado: En 2022, 

las descargas de apps en stores digitales se ha disparado un 45% más que en 

2019, generando a nivel global más de  258.000 millones de euros.

Por otro lado, respecto a la inversión monetaria de los usuarios en apps de pago, 

este 2022 ha crecido un 92% más que en 2017, alcanzando cifras de 137.310 

millones de euros invertidos.

Respecto a la publicidad, factor del cual la app mayormente se sustenta, 

Stadista indica que para el 2023, el 59% de la inversión publicitaria irá destinada 

a los dispositivos móviles (Puro Marketing, 2022).

Otro de los factores que siempre han sido cuestionados respecto a las 

aplicaciones móviles es el tema de la privacidad del usuario. 

Para empezar, la app debe cumplir con las normativas vigentes sobre la 

protección de datos y con las políticas de seguridad de Google y Apple (ATT). 

Se recomienda invertir en filtros de seguridad y que los datos siempre estén 

disponibles para que el usuario pueda tener en cuenta que está cediendo a la 

aplicación para que así se sienta más seguro (Puro Marketing, 2022).

También deberemos tener en cuenta las inversiones en marketing omnicanal,

es decir invertir en técnicas y estrategias comunicativas no solo dentro de la 
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aplicación si no también fuera de ella. Como menciona el artículo de Puro 

Marketing (2022) sobre la inversión en apps, está demostrado que la 

omnicanalidad nos posibilitará obtener un retorno de la inversión (ROI) más 

fácilmente, sobre todo si invertimos en servicios como la atención al cliente vía 

chat en vivo, bien sea con inteligencia artificial o contratando personal.

Está claro que no existe una clave que toda app deba seguir y que las inversiones 

y configuraciones deben plantearse según las situaciones que vayamos 

encontrando. Aun así si tenemos hilos conductores para deducir que 

actualmente la creación de una app, que sea fácil de interactuar con el usuario y 

que la idea y su uso sea original, tenga bastante terreno ganado. 

Por lo tanto, tras el análisis económico debemos tener en cuenta los siguientes 

factores:

- Las plataformas digitales y las aplicaciones están viviendo su máximo 

esplendor, creciendo año tras año y con datos que indican que seguirá 

creciendo este mercado positivamente.

- Las apps son el nuevo escaparate publicitario, llevándose más de la 

mitad de la inversión anual en los teléfonos móviles.

- Los principales componentes en los que debemos invertir para la 

creación de una app siempre estarán focalizados hacia el usuario, según 

Globalbit (2020):

Ofrecer beneficios únicos: ¿Qué voy a ofrecer que no está 

desarrollado? ¿Cuál es mi USP? ¿Trabajaré en un mercado muy 

segmentado?

Adaptación a varios sistemas operativos: Invertir en desarrollar 

la aplicación y que esta esté tanto en App Store como en Play Store 

(que el usuario no tenga que escoger, que pueda acceder).
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Diseño simple y con interacción: El orden y la funcionalidad debe 

ser la prioridad, así como la rapidez de navegación (esto se obtiene 

con una buena inversión en desarrollo de la interfaz y en el 

producto y sobre todo en el departamento de I+D).

Analítica: El único aspecto enfocado a la recogida de información 

no dedicada al usuario, pero que será de gran ayuda a la compañía 

y los desarrolladores para saber en qué deben mejorar (testear el 

servicio).

Actualizaciones: Unido con el punto anterior, una aplicación que 

no es actualizada muere en el camino. Debemos corregir errores, 

realizar mejoras y hacer saber al usuario que lo escuchamos.

6.1.2.2. Contexto tecnológico

La tecnología avanza sin parar en todos los sentidos, lo vemos a diario. 

Actualmente nos resulta complicado imaginarnos vivir sin estos dispositivos, ya 

sea un teléfono, una tablet, un ordenador, etc. 

Los teléfonos se han convertido en fieles acompañantes de la sociedad 

prácticamente las 24 horas del día. Gracias a la facilidad de su uso, y sobre todo, 

a que simplifican la vida en muchas ocasiones, a día de hoy ya nadie quiere 

renunciar a estos dispositivos que permiten navegar por Internet y encontrar todo 

lo necesario a un solo clic.

conectada a Internet aumentó en casi 200 millones de 2021 a 2022; y de las 8 

mil millones de personas en el mundo, tan solo quedan 3 mil millones que no 

están conectadas a Internet, y la mayoría se sitúan en el sur y el este de Asia, y 

en África.

Un 92,4% de los usuarios de Internet en el mundo utilizan el teléfono, entre 

el resto de dispositivos, para conectarse a Internet, y pasan ya más de la mitad
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de su tiempo online en el mismo. De este modo, tal como vemos en la figura 2, 

se espera que para finales de 2023 el número de teléfonos móviles en el mundo 

supere los 16,8 mil millones; y que alcance los 18,22 mil millones para finales de 

2025.

Figura 2: Perspectiva de crecimiento del número de móviles en el mundo. Fuente: ditrendia.es

de Internet móvil y consumo de apps

internautas se conectó a Internet desde su teléfono móvil en 2020, y que la 

contratación de líneas móviles no ha parado de crecer desde entonces 

(Statista, 2023). El n mero de suscriptores m viles nicos en Espa a ese año 

fue de 40,1 millones, lo que supon a una tasa de penetraci n del 86%, pero 

actualmente el país cuenta ya con más de 55 millones de líneas, lo que supone 

una penetración del 118,8% (Figura 3).
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Figura 3: Evolución del uso de dispositivos móviles en España. Fuente: ditrendia.es

E igual que a nivel mundial, en España también el teléfono se establece como 

el dispositivo predilecto de la sociedad para conectarse a Internet, por un 94% 

de la población total (Figura 4).

Figura 4: Evolución del uso de dispositivos móviles en España. Fuente: ditrendia.es

La relación entre los dispositivos móviles e Internet se ve intensificada con el 

uso de las aplicaciones móviles, ya que éstas ofrecen inmensas posibilidades 

para el uso de dichas tecnologías (Statista, 2023).

En 2021 se lanzaron alrededor de 2 millones de aplicaciones nuevas, lo que 

supone un total de más de 21 millones de aplicaciones disponibles en iOS y 

Google Play (Figura 5), y actualmente, el mundo pasa más tiempo que nunca 

usando aplicaciones móviles, llegando a dedicarles una media de 4,8 horas 

diarias.
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Figura 5: Número acumulativo de aplicaciones lanzadas desde 2011 hasta 2021 por tienda en el mundo.  

Fuente: ditrendia.es

Las aplicaciones favoritas de los usuarios son las relacionadas con redes 

sociales y de mensajería instantánea, y a día de hoy, de los 5 mil millones de 

usuarios en Internet, más de 4,6 mil millones usan estas aplicaciones, siendo las 

de la compañía Meta las que lideran el ranking con más usuarios activos al mes 

(Figura 6).

Figura 6: Aplicaciones con más usuarios activos al mes en 2021 en el mundo. Fuente: ditrendia.es
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Un punto importante a tener en cuenta es la transición que se ha ido producido 

en los últimos años de un sistema de Internet que solo permitía consumir 

contenido, sin interacciones (Web 1.0), a un Internet de relaciones (Web 2.0), 

donde la plataforma se convierte en un lugar para que las personas puedan 

conectarse entre ellas e interactuar libremente (Aguado et al., 2015). Bajo este 

contexto, el aumento tanto de dispositivos como de aplicaciones móviles, 

produce a su vez un incremento en la competencia, que manifiesta la 

importancia del posicionamiento de las empresas en este mercado (Thomas, 

2018).

En definitiva, las aplicaciones se forman en un entorno dinámico e incierto, por 

lo que para el desarrollo de una app móvil en pleno 2023 no basta con tener una 

buena idea, si no que debe ser un trabajo meticuloso, muy detallado. El usuario 

está rodeado de tecnología y saturado de contenido, y debe verse motivado por 

una razón de peso para mantener una aplicación en su dispositivo móvil. 

6.1.2.3. Contexto sociocultural

El tiempo es un recurso limitado. Según Drucker (s.f) no se puede alquilar ni 

comprar, por lo que no tiene precio. Tampoco se puede almacenar y utilizar 

más adelante cuando necesitemos mayor cantidad de tiempo, si no que lo que 

no se utiliza en su debido momento simplemente se consume, se esfuma y se

desperdicia (Ramirez Reyes, s.f).

Nos pasamos gran parte de nuestra vida preocupados por el uso que hacemos 

del tiempo. Preocupados por aprovecharlo de la mejor forma posible. 

Nuestra cantidad limitada de tiempo diario se debe repartir en actividades 

vitales cómo comer y dormir, actividades personales, actividades familiares y 

sociales y, actividades laborales. Pero, ¿quién decide su uso? (Fernández, 
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2012). Cada persona decide el uso que hace de su tiempo, pero, ¿cómo 

optimizarlo?

Actualmente, gran parte de la población utiliza internet en diferentes soportes, 

ya sea el smartphone, tablet u ordenador. Las personas nos apoyamos en esta 

red para realizar diferentes tareas, ya sea trabajar, comprar, aprender o 

socializar, de forma que se aproveche y se optimice el tiempo al máximo.

Su uso, por lo tanto, es 100% necesario, ya que como muestra la figura 7 hay 

4,54 billones de usuarios conectados a internet. 

Figura 7: Digital 2020: 3.8 mil millones de personas utilizan las redes sociales. Fuente: wearesocial.com

Existe una clara tendencia a la digitalización, sobre todo por parte de las 

porcentajes más altos de usuarios frecuentes de Internet corresponden a las 

personas jóvenes, un 99,7% de hombres de 16 a 24 años y un 99,3% de mujeres 

Siguiendo con la anterior figura, existen 3,80 billones de usuarios activos en 

redes sociales, que es uno de los mayores usos de Internet, sobre todo para el 

ocio o mediadora del ocio (Vista de ¿Para qué usan Internet los adolescentes?, 

s. f.). Entre las aplicaciones más populares se encuentran las redes sociales, 

plataformas de streaming, música o podcasts. 
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Son aplicaciones que, de una manera u otra, nos permiten estar conectados, 

sea de manera física o en un espacio diferente. Otro de los puntos de vista más 

importantes sobre internet es el consumo y la formación, que a menudo también 

utilizamos aplicaciones para compartir documentos, gastos o productos (Dans, 

Muñoz-Carril, González, 2022).

Centrándonos en un público más adulto, de personas menores de 30 años, 

vemos que estas aún están estudiando y que a menudo lo combinan con el 

trabajo. Entonces, todo esto les supone un sacrificio de su tiempo libre y vida 

social.

A estos les supone un gran esfuerzo organizar el tiempo libre restante para 

ellos mismos, realizar tareas cotidianas, hacer deporte o socializar. Utilizamos 

una media de 2 horas y 27 minutos al día el smartphone, sobre todo para 

actividades sociales, ya sea chatear con mensajes instantáneos, el uso de redes 

sociales o enviar correos electrónicos. También se hace uso del asistente de voz 

mientras se realizan otras tareas o mientras estamos viendo una serie o película 

para chatear (Spain, 2019). 

Estos datos demuestran la necesidad constante de las personas de estar 

conectados con su círculo social, realizar actividades de ocio y estar al día de 

la actualidad. Entonces, vemos que el uso de los dispositivos móviles, está 

mayormente destinado a la vida social, pero sabemos que muchas veces, debido 

a la falta de tiempo (que se podría invertir el que le dedicamos a las pantallas), 

no quedamos de manera física al no encontrar los momentos necesarios para 

vernos.  

Es por ello, que surge la necesidad de organizar el tiempo para poder llegar a 

todo, y una de las herramientas más populares es el calendario. Los calendarios 

en la actualidad son un básico de las personas. Usamos el calendario para 

recordar fechas y eventos importantes, para organizar nuestro día a día, para 

hacer planes e incluso simplemente para situarnos en el tiempo. Vemos 

calendarios en casas, en oficinas, en escuelas, etc., pero sobre todo, los vemos 

y los utilizamos de forma digital en nuestros teléfonos, tablets u ordenadores.
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Con el auge de los avances tecnológicos, de Internet y la presencia de los 

dispositivos móviles, los calendarios digitales están cada vez más presentes en 

el día a día de las personas, ya que los llevamos siempre con nosotros y con 

facilidad hacemos uso de ellos; de cierta manera, nos simplifican la vida.

De este modo, la digitalización conlleva una redefinición y adaptación

constante, lo que supone que aunque ya existan muchos tipos de calendarios 

digitales, estos se van modificando en función de las necesidades sociales y 

personales de cada individuo.

6.1.2.4. Contexto legal

A la hora de desarrollar aplicaciones móviles se deben tener en cuenta muchos 

factores como la funcionalidad, el diseño o la usabilidad, pero se debe prestar 

especial atención a uno en concreto, los aspectos legales, con el fin de evitar 

posibles sanciones en el futuro y mostrarse transparente frente a los usuarios 

que descargarán la app y harán uso de ella.

El ya creciente uso de las aplicaciones móviles, se disparó todavía más con la 

COVID-19, la cual produjo una aceleración en cuanto al uso de las tecnologías 

(Beloki & Beloki, 2022), pero también un aumento de la preocupación por la 

privacidad. 

De hecho, OpenText reveló en su estudio de noviembre de 2022 el creciente 

nivel de preocupación de los españoles por la privacidad y la protección de 

datos personales desde el inicio de la pandemia, donde el 81% de los 

españoles manifestaban que estaban preocupados por el uso que las 

organizaciones hacían de sus datos (PuroMarketing, 2022).

Por ese motivo, ya desde 2022, los desarrolladores de aplicaciones deben tener 

en cuenta la privacidad de sus usuarios y abordar la cuestión de la captación, el 

almacenamiento y el procesamiento de la información de estos (Beloki & Beloki, 

2022b).
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Para ello, las autoridades europeas de Protección de Datos ratificaron el primer 

informe que aclaraba el marco jurídico aplicable al uso de apps para 

dispositivos inteligentes, concluyendo que resulta plenamente aplicable la 

legislación sobre Protección de Datos a los desarrolladores de aplicaciones 

móviles, la cual se resume en:

- Estipular los aspectos esenciales para la protección de la privacidad, 

tales como el consentimiento informado y previo del usuario.

- Incluir el principio de acotación del propósito para la que se recoge la 

información.

- Obligación de informar correctamente a los usuarios finales sobre 

sus derechos o sobre los plazos de conservación de datos.

(Beloki & Beloki, 2022b).

En España el uso de datos en las aplicaciones se regula con base en el 

Reglamento General de Protección de Datos (RGPD), a la Ley Orgánica de 

Protección de Datos y Garantía de los Derechos Digitales (LOPDGDD) y a la Ley 

de Servicios de la Sociedad de la Información y el Comercio Electrónico (LSSI) 

(Regulación de las aplicaciones en España: todo lo que tienes que saber, 2021).

Por lo tanto, cuando se crea una app, se deben tener en cuenta y, 

consecuentemente, desarrollar está bajo un marco legal adecuado, 

empezando por implementar y mostrar de manera clara y visible en la propia 

app, la política de privacidad, que es un texto legal en el que se informa a los 

usuarios del tratamiento que se realiza sobre sus datos. 

Hay que tener en cuenta que la política de privacidad que se exige tiene ciertas 

características dependiendo de si se tratan de apps de Android o de iOS. 

Además de la política de privacidad, también se debe poner a disposición del 

usuario el aviso legal, que es un documento que identifica al o los propietarios 

de la aplicación móvil y en el que se recogen las cuestiones que la LSSI obliga 
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a incluir, que son el nombre o denominación social y los datos de contacto 

(domicilio social y/o fiscal, CIF o NIF, correo electrónico, etc.) 

Además, se debe detallar si la actividad está sujeta a algún tipo de código de 

conducta, colegiación o permiso administrativo, e indicar cuáles son las 

condiciones generales de acceso y/o uso de la plataforma, regular los aspectos 

relativos a la propiedad intelectual y/o industrial del titular y, en ocasiones, incluir 

las condiciones de uso y/o normas de la comunidad, en caso de que se permita 

el registro y/o la inserción de comentarios de los usuarios dentro de la plataforma. 

Aunque, a veces, estas normas pueden ir reflejadas en un texto distinto 

destinado a regular este punto únicamente (Alarcón, 2019).

En esta línea, siempre se debe pedir permiso al usuario para que deje ejecutar 

determinadas funcionalidades, siempre dentro de la legalidad y marco legal.

Por otro lado, se debe notificar a los usuarios sobre el uso de cookies, dándoles 

la opción de aceptar o no, e incluir la propia política de cookies en la app. La 

Directiva de privacidad electrónica o Ley de cookies estipula que los usuarios 

deben dar su consentimiento informado antes de que las cookies se almacenen 

en sus dispositivos o se rastreen. Esto implica que antes de instalar la aplicación 

móvil, se debe obtener el consentimiento legal (GDPR, CCPA y ley de cookies

para su aplicación móvil: cosas importantes que debe saber | appMaster, s. f.).

Además de los requisitos legales que deben cumplir las apps, hay que tener en 

cuenta la legalidad de los anunciantes. 

La publicidad en las apps funciona como la publicidad tradicional. Esto quiere 

decir que se aplica toda la normativa general sobre publicidad: Ley 34/1988, de 

11 de noviembre, General de Publicidad; Ley 3/1991, de 10 de enero, de 

Competencia desleal; Ley 29/2005, de 29 de diciembre, de Publicidad y 

Comunicación Institucional; la Ley 34/2002, de 11 de julio, de Servicios de la 

Sociedad de la Información y de Comercio electrónico; el Código de Comercio 
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electrónico y Publicidad Interactiva de Confianza Online, así como los Códigos 

éticos de Autocontrol, los Códigos sectoriales, etc. (De Salas, 2013).

Por otro lado, al tratarse de una marca de nueva creación se debe registrar esta. 

Asimismo, no es posible registrarla en el registro de patentes, ya que según 

el artículo 4.4 de la Ley de Patentes los programas informáticos, incluidos los 

software, no se consideran invenciones, por lo que, jurídicamente, una app no 

es una invención patentable (Jimenez, s. f.).

No obstante, para protegerla, sí que es posible registrar la app en el registro de 

la Propiedad Intelectual. Para ello, hay que aportar la totalidad del código 

fuente, que se presentará como el ejemplar de la obra, un ejecutable del 

programa y, de manera opcional, una memoria explicativa (Jimenez, s. f.).

Asimismo, se puede registrar la marca y su nombre comercial en el registro 

de marcas. Para ello, primeramente se debe comprobar en la página web de la 

Oficina Española de Patente y Marcas (OPEM) si el nombre o el elemento 

figurativo ya está registrado a nivel nacional o internacional. Si la marca no existe 

o no se encuentran resultados, se puede proceder a registrar la marca tanto 

online como presencialmente, rellenando el formulario de solicitud y 

presentándolo en la OEPM, en los Centros Regionales de información de 

propiedad industrial de la comunidad autónoma o enviándolo por correo, así 

como abonando la tasa correspondiente (Helena, 2021).

Una vez presentada toda la documentación, habrá que esperar a la revisión. En 

caso de error en la información aportada o si se afecta al derecho de otra persona 

con la concesión de la marca, se abrirá un período para que el solicitante pueda 

realizar las modificaciones necesarias a su solicitud. En caso contrario, el tiempo 

habitual de resolución de una solicitud de marca nacional es de 12 meses

(Helena, 2021).
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6.1.3. Análisis microentorno

Con el objetivo de que se pueda entender bien tanto la marca como el servicio 

que vamos a ofrecer, hemos estructurado el análisis interno de la siguiente 

manera: primero nos centraremos en explicar la empresa, quiénes somos y cuál 

es nuestra esencia y personalidad. Después seguiremos con la introducción y 

explicación del servicio que ofrecemos, a través de las 4P, lo cual permitirá poder 

entender y ver de primera mano la aplicación, sus características y 

funcionalidades. A continuación, detallaremos los stakeholders que van a ser 

clave para nuestra actividad diaria. Finalmente, nos centraremos en destacar y 

analizar nuestra competencia para poder identificar en qué punto nos 

encontramos y cómo nos posicionaremos para diferenciarnos.

De este modo, creemos que es una estructura ordenada desde los conceptos 

más concretos que permiten entender la marca y nuestra actividad, para después 

poder conocer los puntos más generales que nos interesa tener en cuenta.

6.1.3.1. Empresa 

Somos una start-up constituida como Sociedad Limitada formada por un grupo 

de mujeres con muchas ganas de trabajar, pero poco tiempo para disfrutar. 

Estamos en una fase de lanzamiento, por lo que no tenemos una localización 

física, pero a ser posible, aunque en los inicios se trabaje de manera remota, 

trabajaremos conjuntamente en un co-working en Barcelona, a la espera de que 

más adelante, al crecer la app, crezca el equipo y tengamos que alquilar un local. 

Ellas se caracterizan por ser un grupo organizado, funcional, divertido y se les 

da de lujo la improvisación. Ante todo esto presentan un problema en común: 

pese a ser organizadas, les cuesta mucho encontrar un hueco en común para 

realizar sus quedadas sociales y estudiantiles. Tienen vidas dispares, ocupadas 

y están actualmente trabajando, así que, ¿Cómo lo hacen? Con esfuerzo, 

dedicación y ganas, aunque a veces esto no lo es todo.
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De ahí nace la idea de Simplyc, una app que te ayudará, gracias a su calendario, 

a encontrar los huecos con tu círculo. Con el trabajo en común de todos los 

miembros del grupo, Simplyc se encargará de gestionar tu vida, integrando 

todas las apps necesarias para que no tengas que complicarte la vida y hacer 

mil gestiones. 

Simplyc te simplifica la vida. Te ayuda. Te organiza. 

Queremos ser una start-up que facilite la vida a los usuarios, que no tengan 

que complicarse para buscar huecos compatibles para quedar y hacer planes. 

Es por ello, que día a día haremos todo lo posible para ofrecer el mejor servicio, 

adecuándonos a las necesidades de estos a través del uso de la tecnología y de 

la implementación de las últimas tendencias.

Para hacerlo posible, creemos que es importante ser transparentes, 

colaborativas y comunicativas, y por eso, la dirección de la empresa estará 

organizada de modo que todas tendremos el mismo peso de responsabilidad, 

dirigiendo la empresa y tomando decisiones conjuntas. En los primeros 

momentos de vida de la app, la dirección de la empresa estará formada por el 

equipo integrante de este trabajo, y, asimismo, seremos accionistas e 

inversoras, que más adelante detallaremos. 

Eso sí, cada una tiene un campo de especialización. Por un lado, Anna 

Fernández se encarga de la revisión y difusión del contenido, Paula Peña de la 

planificación estratégica,Vanesa Mata del diseño y creación de contenido, Raisa 

Negruta relaciones públicas y Nadia Ecube de la atención al cliente. 

A continuación, se adjunta el organigrama de la empresa, donde se encuentra el 

entorno interno y externo de trabajo desarrollado en el punto de stakeholders

que se encuentra más adelante.
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Figura 8: Organización interna y empleados externos. Fuente: Elaboración propia.

6.1.3.1.1. Misión, visión y valores

Misión: Ayudar a las personas a organizar su día a día de forma más eficiente, 

optimizando al mismo tiempo su propia organización social; centralizando todo 

lo necesario para ello en un mismo espacio.

Visión: Convertirnos en un referente dentro del sector de aplicaciones móviles, 

ofreciendo un servicio diferente al mercado y adaptándolo a las necesidades 
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cambiantes de los usuarios, ayudando de este modo que sigan mejorando su 

organización personal y social.

Valores:

- Innovación: Es parte de nuestro ADN como start-up que somos. Desde 

la creación de nuestro negocio hemos innovado, y no conocemos otra 

forma de trabajar que no sea innovando. Nos apasiona lo nuevo y saber 

que aún tenemos mucho por descubrir.

- Vitalidad: Nos encanta disfrutar y exprimir al máximo todo lo que 

hacemos. Compartir cualquier descubrimiento y trabajar en equipo. 

Compartir es vivir, y lo llevamos al pie de la letra todos los días.

- Organización: Es la clave de todo. Una buena organización nos permite 

conseguir todo lo que nos propongamos, y nosotras luchamos día a día 

para ayudar a la gente a conseguir sus metas y objetivos.

- Honestidad: Somos muy transparentes y, aunque tenemos un lado muy 

soñador, siempre vamos a ser honestas con lo que podemos y no 

podemos hacer. 

6.1.3.1.2. Brand essence

Con la aplicación de Simplyc, queremos ayudar a todas las personas a que 

puedan mejorar su organización diaria (en cualquier ámbito) para hacerles 

sentir mejor y mucho más productivos/as, sabiendo que pueden aprovechar el 

tiempo mucho mejor y que no se dejan n

sentir a la gente que está más unida con sus seres queridos y también con ellas 
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mismas, al poder tener momentos para todo y para todos. No es falta de tiempo, 

si no falta de organización. Con Simplyc, nunca te volverá a faltar tiempo.

6.1.3.1.3. Ventaja competitiva

Simplyc detecta los espacios libres comunes entre tu calendario y el de tus 

contactos y reúne en un mismo espacio varias funcionalidades que permiten 

organizar tanto tu tiempo personal como facilitarte tu vida social. De esta manera, 

no perderás el tiempo en encontrar huecos y podrás invertirlo en disfrutar de los 

planes con los que más quieres. 

6.1.3.1.4. Dimensiones

A continuación, pasamos a desgranar la marca para poder explicar en detalle las 

cuatro dimensiones que la forman (funcional, social, emocional y estética), y 

que nos permitirán profundizar y entender mejor la ventaja competitiva recién 

explicada y la esencia que hace única a Simplyc.

Dimensión funcional

Simplyc es una aplicación enfocada en la organización para aquellas personas 

que buscan optimizar, tanto su tiempo diario, como su vida social. Uno de los 

principales factores diferenciales de Simplyc es que engloba en una sola 

plataforma múltiples funcionalidades que facilitan la forma de organización de 

las personas, por lo tanto, se trata de una aplicación orientada en primer lugar a 

proporcionar una solución a un problema común y frecuente. Por eso, en este 

caso se combinan los valores de eficiencia y productividad para ofrecer una 

variedad de herramientas que facilitan la planificación y gestión de actividades, 

al mismo tiempo que simplifican la manera de organización de los usuarios.
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Dimensión social

Otro punto diferencial de Simplyc es que es una aplicación con la que puedes 

conectarte con tus amigos para facilitar la organización de actividades, 

relacionado con la capacidad de la aplicación de ofrecer funcionalidades que 

permiten la gestión de planes colectivos. Esto permite simplificar el proceso 

desde que se decide hacer una actividad con amigos, hasta cuando ya ha 

finalizado, y facilita la sociabilidad entre amigos, familiares, etc. Todo esto es con 

el objetivo de conseguir un mayor bienestar social para que los usuarios puedan 

compartir tiempo con sus seres queridos cuando disponen de poco tiempo libre; 

lo que finalmente conlleva una mayor satisfacción tanto personal como social.

Dimensión emocional

Esta plataforma pretende generar un bienestar personal simplificando el día a 

día de las personas

Se busca que los usuarios puedan sentirse aliviados y seguros al usar Simplyc; 

que sientan tranquilidad por saber que están mejorando facetas de sus vidas que 

Dimensión estética

Simplyc es una aplicación que busca mejorar la productividad de las personas, 

por lo que cualquier tipo de distracción es poco beneficiosa y contraproducente. 

Por ello, optamos por un diseño simple, minimalista, moderno e interactivo que 

no dé lugar a entretenimiento, con una interfaz sencilla pero funcional, que 

transmita confianza y seguridad a los usuarios. Todo esto sin llegar a ser tedioso, 

ya que debe resultar en algo atractivo para nuestro público objetivo.
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6.1.3.1.5. Identidad visual

En cuanto a la parte más visual, se ha realizado un manual corporativo de la 

marca Simplyc que se puede ver completo en el apartado 

del anexo.

6.1.3.2. Las 4 Ps

6.1.3.2.1. Producto

Simplyc es una aplicación disponible para cualquier dispositivo tecnológico

(móvil, tablet, ordenador, etc.) que sirve para organizar el tiempo. Funciona a 

partir de un calendario, a través del cual los usuarios pueden añadir sus eventos 

personales, profesionales y sociales. 

El punto diferencial de esta aplicación es que va más allá de ser un simple 

calendario para organizar el día a día, ya que este se puede compartir con el 

resto de los usuarios que estén registrados en la aplicación y, de esta manera, 

se puede visualizar qué días y qué horas coincidís para poder hacer planes. 

Además, la aplicación reúne en una sola interfaz varias funcionalidades (cámara, 

notas, documentos y hucha) llamadas widgets, los cuales se pueden agregar a 

cada evento, para tener en un solo espacio todo lo necesario para organizar 

correctamente esa quedada. 

Para poder explicar correctamente todas las funcionalidades de la aplicación, se 

procede a hacer un recorrido por la interfaz (ver en detalle aquí).

Cuando un usuario entra por primera vez a la aplicación Simplyc, lo primero que 

ve es la pantalla de inicio de sesión, la cual se explicará más adelante, ya que,

primeramente, para poder utilizar Simplyc el usuario debe registrarse en la app.
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Figura 9: Pantalla de inicio de sesión. Fuente: Elaboración propia

la pantalla de registro. 

Figura 10: Pantalla de registro. Fuente: Elaboración propia.

En esta, el usuario debe rellenar los siguientes campos, los cuales son 

obligatorios: Nombre, apellidos, fecha de nacimiento, correo electrónico y 

teléfono. Además, tiene la opción de subir una foto, que es la que aparece 

cuando los contactos lo buscan. Una vez rellenados los datos, debe indicar su 



                                                                                                  Connect to disconnect

- 40 -

usuario, el cual debe corresponder a su número de teléfono o correo electrónico, 

y una contraseña, la cual debe contener como mínimo 8 caracteres, siendo una 

combinación de letras, número y símbolos, sin admitir acentos ni caracteres 

acentuados. Además, la aplicación pide que se repita la contraseña introducida 

para asegurar que se trata de una persona y no de un bot. 

Una vez rellenados estos campos, el usuario debe aceptar la política de 

privacidad y de cookies, así como el aviso legal y el envío de comunicaciones 

comerciales, los textos de los cuales están enlazados para que si clican en ellos, 

le aparezca un banner con la información detallada de cada uno. 

Figura 11: Pantalla de registro con mensaje sobre la Política de Privacidad. Fuente: Elaboración propia

Al aceptar estos documentos, se envía un correo electrónico al usuario para 

pantalla de inicio de sesión para 

entrar por primera vez a la app.

En esta pantalla, aparece el logo, seguidamente de un apartado para introducir 

el usuario, que es el correo electrónico o número de teléfono con el que el usuario 

se haya registrado y la contraseña. De esta manera, si rellena ambos campos y 

ha Iniciar sesión



                                                                                                  Connect to disconnect

- 41 -

cuando vuelva a abrir la aplicación, no se le pedirá de nuevo que introduzca sus 

datos. 

Por otro lado, si el usuario no se acuerda de su contraseña, puede hacer clic en 

indicar el usuario con el que está registrado. De esta manera, cuando hace clic 

en continuar, le aparece el siguie

y, si accede a su correo electrónico, puede restablecer la contraseña. 

Figura 12: Pantalla para restaurar la contraseña. Fuente: Elaboración propia.

Cuando el usuario ya tiene su nueva contraseña, puede volver a la pantalla de 

Una vez iniciada la sesión, el usuario visualiza la pantalla principal de Simplyc. 

Hay que tener en cuenta, que el usuario recibirá, la primera vez que entra a la 

aplicación, un tutorial explicando paso a paso todas las funcionalidades. 

Además, esta guía se enviará por correo electrónico en el momento del registro, 

para que este pueda explotarla al máximo con el fin de organizar su vida 

personal, profesional y social. 
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Figura 13: Pantalla principal de Simplyc. Fuente: Elaboración propia

Volviendo a la pantalla principal, en la parte superior se encuentra el logotipo y 

una franja horizontal en la que se muestra un mensaje de bienvenida de parte 

de la app al usuario. De este modo, se quiere conseguir que haya una 

comunicación muy cercana entre el usuario y la marca. Además, en la parte 

izquierda, se encuentra un icono con tres líneas horizontales que hace referencia 

al menú, el cual se explicará más adelante.

Debajo de esta franja horizontal se encuentra la sección de Avisos. En el icono 

de la campana aparecen cuántos hay pendientes y se puede hacer clic en el 

icono del tic si el usuario ya no quiere que le aparezca más ese aviso. Además, 

si se hace clic al icono del ojo, aparecerá cada aviso en detalle y se puede pasar 

de un aviso a otro haciendo scroll hacia un lado u otro. 

Los avisos son los recordatorios que hace la propia app, las invitaciones del 

resto de contactos y los nuevos mensajes. Estos se puede decidir si solamente 

se desea que aparezcan al entrar a la app o que, además, aparezcan como 

notificaciones generales del teléfono. Más adelante se explicará cómo activar 

esta opción. 



                                                                                                  Connect to disconnect

- 43 -

Figura 14: Ejemplo de notificaciones de Simplyc. Fuente: Elaboración propia.

Los recordatorios que hace la propia app se hacen gracias a tener compartido 

el calendario con el resto de los contactos. Por ejemplo, si es el cumpleaños de 

Aina, la app envía un recordatorio, ofreciendo la opción de enviarle un mensaje 

directamente. Además, la app recuerda eventos que ya han sucedido como por 

uerda, según la programación que se haya 

con el médico. ¡No olvides que tienes que traer los informes!
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Figura 15: Pantalla principal con ejemplo de Recordatorio. Fuente: Elaboración propia

Las invitaciones son eventos a los que los contactos añaden al usuario. La 

información que aparece es el nombre completo del contacto que ha enviado la 

invitación, el día, la hora, el lugar y el evento. Estos dos últimos, si se han 

especificado. 

Si el día aparece en verde significa que se tienen huecos disponibles durante 

dicho día y en rojo si no y, si la hora aparece en verde significa que no se tiene 

ningún evento más añadido al calendario en esa franja horaria o en rojo, si es 

que sí. Asimismo, puede el día aparecer en verde y la hora, en rojo porque, 

siguiendo el ejemplo, el día 17/06/2023 el usuario tiene todo el día libre menos 

la franja horaria de 18:30 a 18:45 que tiene que ir a enviar un paquete a correos. 

De esta manera, el usuario puede decidir si rechazar el evento que María le 

propone, cancelar o mover el evento que ya tiene añadido o, incluso, aceptar la 

invitación y que ambos eventos se solapen, ya que puede decirle a María de ir a 

enviar el paquete juntas y luego tomar el café. 



                                                                                                  Connect to disconnect

- 45 -

Figura 16: Pantalla principal con ejemplo de Invitación. Fuente: Elaboración propia.

Aparte de esta información que es la que ha indicado el usuario que ha creado 

el evento, aparecen tres campos que son los que el usuario que ha recibido la 

invitación debe rellenar, si lo desea. 

El primero es la etiqueta, la cual sirve para clasificar el evento. Si se hace clic 

en la franja, aparece un listado de todas las que se tengan añadidas con el color 

que se haya decidido y ordenadas alfabéticamente, así como un buscador para 

escribirla directamente y un icono para añadir una nueva. 
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El segundo y el tercero son el campo de recordar y de repetir. El campo de 

recordar sirve para que la app envíe un recordatorio al usuario, tal y como ya se 

ha explicado en dicha tipología de avisos. Los recordatorios van desde 5 minutos 

antes del evento hasta una semana antes. De esta manera, se puede decidir 

cuándo se desea que la app recuerde el evento, pudiendo seleccionar más de 

un momento. Asimismo, en el momento que esté sucediendo el evento, si se han 

activado las notificaciones externas, la app informará al usuario. 

Por otro lado, el campo de repetir que sirve para añadir, tantas veces como se 

desee, ese evento al calendario. 

En ambos casos, si no se selecciona ninguna acción, ni se recordará ni se 

repetirá, a excepción de las notificaciones externas mientras el evento esté 

sucediendo, si se tienen activadas. 

Por otro lado, aparecen los widgets que el usuario ha añadido y la opción de 

añadir los que se deseen. Además, si el usuario ha enviado un mensaje, también 

aparece, así como la opción de enviar uno. 

Al final de la invitación está la opción de aceptarla o no. Si se acepta, se añadirá 

al calendario de los contactos que estén añadidos en la invitación.

Por último, en la sección de Avisos, se encuentran los mensajes siempre bajo 

contacto

ojo, aparece el mensaje con la opción de responder. 
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Figura 17: Pantalla principal con ejemplo de Mensaje. Fuente: Elaboración propia

Debajo de la sección Avisos, se encuentra el calendario en sí y diferentes 

iconos para hacer funcionar este.

Primeramente, se encuentra la Vista, que puede ser tanto diaria, como semanal, 

mensual o anual y que, dependiendo de la selección, modifica la visualización 

del propio calendario. 

La vista anual y mensual son parecidas. En ambas, aparece, de manera 

predeterminada, la fecha en la que se esté, destacando dicho día y el listado de 

eventos correspondiente, quedando, los eventos que duran todo el día, fijados 

en la parte superior y en el color #fdaf08. Más adelante se explicarán el resto de 

los eventos. 



                                                                                                  Connect to disconnect

- 48 -

Figura 18: Pantalla principal de Simplyc con vista mensual y anual. Fuente: Elaboración propia.

No obstante, si se desean ver los eventos que se tienen para otro día, 

simplemente se debe hacer clic en ese, el día aparecerá resaltado y el listado 

aparecerá cambiado al día correspondiente.

Figura 19: Pantalla principal de Simplyc vista mensual. Fuente: Elaboración propia
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Además, haciendo scroll hacia un lado y otro se puede ir al resto de meses y 

años y, haciendo clic al nombre del mes o al año, aparecen los anteriores y 

posteriores y se puede también cambiar.

Figura 20: Pantalla principal de Simplyc cambio de mes y de año. Fuente: Elaboración propia.

Por otro lado, la vista semanal y diaria funcionan de la misma manera, pero la 

visualización es diferente.

Tanto en la semanal como en la mensual, de la misma manera que en las 

anteriores, aparece, de manera predeterminada, la fecha en la que se esté con 

el día destacado, pudiendo hacer scroll hacia un lado y otro y haciendo clic al 

nombre del mes, año o semana, o a la fecha en concreto, en el caso de la vista 

diaria, para recorrer el resto del calendario. 

En la vista semanal, si la semana coincide entre dos meses, como es el caso del 

ejemplo, se indican ambos. En este caso, no solo aparecen los eventos para ese 

día, si no todos los de esa semana de manera horizontal, al lado del día 

correspondiente, y se puede hacer scroll horizontal para ver todos los que hay. 

Los eventos que duren todo el día se quedan fijados en la parte delantera y en 

el color #fdaf08.
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Figura 21: Pantalla principal de Simplyc vista semanal. Fuente: Elaboración propia

En cambio, en la vista diaria, aparece, en la parte superior y de manera fija, los 

eventos que duran todo el día y seguidamente, las 24 horas que dura el día con 

intervalos de una hora. Además, se puede hacer scroll hacia abajo para ver todos 

los eventos que hay para cada una de esas horas y, dichos eventos, ocupan 

tanto espacio como tiempo esté establecido. 

Figura 22: Pantalla principal de Simplyc vista diaria. Fuente: Elaboración propia.
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Dejando a un lado la Vista del calendario, se encuentra el icono de la lupa, que 

sirve para buscar eventos, de manera más personalizada, escribiendo lo que se 

desee mostrar, como por ejemplo, el nombre de un usuario y, el icono de un 

embudo, que sirve para filtrar por etiqueta.

Finalmente, se encuentra el icono de añadir evento. Si se hace clic en este se 

abre un banner en el que aparecen diversos campos que hay que rellenar para 

crearlo.

Figura 23: Pantalla principal de Simplyc para añadir evento. Fuente: Elaboración propia

El primer campo que aparece es el de Contacto. Si se hace clic en la franja que 

hay al lado de este, se abre un desplegable con todos los contactos que se tienen 

añadidos ordenados alfabéticamente, pudiendo hacer scroll hacia abajo para ver 

todos los que hay, y un apartado para escribir directamente el o los usuarios que 

se quieran añadir al evento. Finalmente, estos aparecen, en el apartado en el 

que se ha hecho clic, añadidos también alfabéticamente mediante comas. 

El siguiente campo es el de Día y hora. En este, la propia aplicación muestra 

aquellos días y horas en los que los usuarios que se han añadido y el propio 

usuario no tengan ningún evento añadido. Asimismo, aunque tengan algún 
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evento, se podrá indicar la fecha que se desee, simplemente al recibir la 

invitación, el día y/o la hora aparecerá en rojo, tal y como se ha explicado.

Los siguientes dos campos no son obligatorios, pero aportan más información al 

o los usuarios con los que se quiera quedar. Uno de ellos es el de Lugar. Si se 

hace clic en la franja que hay, aparece un buscador donde se puede poner la 

dirección o el nombre del lugar donde será el evento y, además, la aplicación va 

mostrando las diferentes direcciones hasta encontrar la correcta. Asimismo, una 

vez indicada la dirección completa, se muestra la ubicación en un mapa. 

El otro campo no obligatorio es el de Plan, en el que se puede escribir libremente 

una descripción del evento. 

Finalmente, aparecen los campos de Etiqueta, Recordar y Repetir, que 

funcionan de la misma manera que cuando se recibe una invitación.  
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Figura 24: Pantalla principal de Simplyc para añadir evento con explicación de los campos. Fuente: 

Elaboración propia.

Una vez completados todos los campos, es el momento de añadir los widgets. 

Los widgets son todas aquellas funcionalidades que ofrece la aplicación y que 

se pueden añadir a los eventos cuando se crean, cuando ya están creados o, 

incluso, cuando están sucediendo, dependiendo de las necesidades de cada 

evento. De esta manera, en cada evento se tendrá toda la información completa 

de este y, esto es lo que supone para nosotros una ventaja competitiva.
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Hay que destacar que a los widgets de cada evento solamente tienen acceso los 

usuarios que estén añadidos a este. 

El primer widget que aparece es el de Cámara. Con este, todos los usuarios 

pueden hacer sus fotografías y vídeos a través este y, de esta manera, guardarse 

dentro del propio evento. Asimismo, también se pueden subir al evento 

fotografías y vídeos que se hayan hecho desde la cámara del dispositivo, 

aunque no es la función principal.

Figura 25: Pantalla principal de Simplyc para añadir evento con explicación del widget de Cámara. 

Fuente: Elaboración propia

El siguiente widget es el de Notas. Haciendo clic en el icono de añadir se podrán 

crear notas simples o checklists, por ejemplo, y ponerles un título a cada una 

de ellas.
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Figura 26: Pantalla principal de Simplyc para añadir evento con explicación del widget de Notas. Fuente: 

Elaboración propia.

Después se encuentra el de Documentos, en el que se pueden crear desde la 

aplicación documentos, hojas de cálculo y presentaciones o subir archivos que 

se tengan ya creados, como por ejemplo, los del Pack Office.

Figura 27: Pantalla principal de Simplyc para añadir evento con explicación del widget de Documentos. 

Fuente: Elaboración propia
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Finalmente, se encuentra el de Hucha. Con este widget, los usuarios pueden 

añadir los gastos que ha asumido cada uno y entre quienes se reparte el gasto 

y la aplicación hace un reparto, de tal manera que los traspasos de dinero sean 

los mínimos posibles. Asimismo, se tiene un convenio con Bizum para poder 

hacer los pagos a través de la propia aplicación de una manera muy ágil, 

haciendo clic en .

Además, cuando se añade el gasto, se le debe escribir un título a este y la 

aplicación asigna el icono correspondiente, según la categoría del pago,

pudiéndose cambiar manualmente.

Figura 28: Pantalla principal de Simplyc para añadir evento con explicación del widget de Hucha. Fuente: 

Elaboración propia.

Finalmente, hay la opción de enviar un mensaje, si se desea y, una vez 

completado todo, hay Añadir evento

calendario. Asimismo, este evento aparecerá en el color #f6f1d5 hasta que todos 

avisos

explicada anteriormente. Una vez confirmada la invitación, aparecerá en el color 

que el usuario desee, según la etiqueta que le asigne. 
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Por otro lado, si desde la pantalla principal de Simplyc se hace clic en las tres 

líneas horizontales se desplegará el menú. 

Figura 29: Pantalla principal de Simplyc con visualización del Menú. Fuente: Elaboración propia

El menú está compuesto por: Perfil, Contactos, Eventos, Álbum, Hucha y Chats.

La primera sección del menú desplegable es la de Perfil, donde aparece la foto 

del usuario y los datos introducidos al registrarse (nombre, apellidos, fecha de 

nacimiento, correo electrónico, contraseña y teléfono), así como la opción de 

modificar cualquiera de ellos o de cambiar la contraseña. Asimismo, aparece la 

de se puede, entre otras 

funciones, configurar o activar las notificaciones externas de la aplicación. 
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Figura 30: Visualización de la sección Perfil del Menú. Fuente: Elaboración propia.

Por otro lado, está la sección de Contactos. 

Solicitudes

quieren agregar a este como nuevo contacto y donde hay la opción de aceptar o 

de rechazar. 

Después, se encuentra una lista con todos los contactos agregados con la 

opción de eliminar cualquiera de ellos, si se desea, o de agregar uno nuevo a 

través de su número de teléfono o correo electrónico. Además, también aparece 

la opción de marcar a ese contacto como visible o no visible, representado con 

un ojo, al lado de cada contacto. Si un contacto se tiene como visible, significa 

que su aplicación le informará de los eventos de ese usuario. En cambio, si se 

tiene como no visible, solamente sabrá la disponibilidad del usuario cuando envíe 

una invitación, pero no tendrá ningún tipo de información acerca de sus eventos. 

Esto es ideal para compartir el calendario con aquellos conocidos con los que no 

se tiene tanta confianza, como por ejemplo, compañeros de la universidad o del 

trabajo. Esta opción se puede indicar cuando se añade el contacto o editarla 

posteriormente. 
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Grupos

contactos y ponerles un nombre. Estos se pueden editar cambiando el nombre 

del grupo, añadiendo y eliminando a contactos y/o creando grupos nuevos.

Figura 31: Visualización de la sección Contactos del Menú. Fuente: Elaboración propia

La siguiente sección del menú es la de Eventos, donde aparecen todos los que 

se hayan creado desde la pantalla principal ordenados cronológicamente con 

toda la información que se haya añadido y en el color que corresponda a la 

etiqueta asignada. Estos eventos se pueden visualizar por fecha, apareciendo, 

los eventos que ya han pasado, en un color menos intenso. Asimismo, se puede 

filtrar por etiqueta y hacer una búsqueda escribiendo lo que se desee mostrar, 

como por ejemplo, el nombre de un usuario.
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Figura 32: Visualización de la sección Eventos del Menú. Fuente: Elaboración propia.

Otra de las secciones que aparecen en el menú es el Álbum. En él se muestran 

todas las fotos y vídeos que se hayan hecho a través de la cámara de los propios 

eventos, ordenadas cronológicamente, como si de la galería del teléfono se 

tratase. Asimismo, se puede subir el contenido multimedia que se desee. 

Además, este contenido se puede visualizar por fecha, filtrar por etiqueta y 

hacer una búsqueda escribiendo lo que se desee mostrar, como por ejemplo, el 

nombre de un usuario.

Otra de las funcionalidades que ofrece esta sección, es que se pueden compartir 

las fotos y vídeos a través de WhatsApp o de cualquier otra red social que se 

tenga instalada sin la necesidad de descargar el contenido en tu dispositivo, 

simplemente haciendo clic a la o las fotos y/o vídeos.
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Figura 33: Visualización de la sección Álbum del Menú. Fuente: Elaboración propia

Figura 34: Visualización de la sección Álbum del Menú con opción de compartir. Fuente: Elaboración 

propia.

Seguidamente, está la sección Hucha en la que se muestra un resumen de los 

gastos realizados en el intervalo de tiempo que se seleccione, divididos por la 

etiqueta que se ha asignado al evento o, si se hace scroll hacia la derecha, se 

puede visualizar según la categoría de pago que ha indicado la aplicación o los 

usuarios. De esta manera, se puede saber en qué se ha destinado el dinero. 
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Además, aparece una lista de los pagos que todavía están pendientes de 

realizar y a quién hay que hacerlos y de los que se están pendientes de recibir y 

el icono de una moneda que, si se hace clic, redirige directamente a la app de 

Bizum con el nombre del contacto y el importe añadido para saldar las deudas.

Figura 35: Visualización de la sección Hucha del Menú. Fuente: Elaboración propia.

Por último, está la sección de Chat por si se desea escribir a algún contacto sin 

la necesidad de salir de la aplicación. En esta aparece una lista con todos los 

nuevos mensajes no contestados, remarcados en el código de color #fdaf08 los 

que no se hayan leído y en el #f6f1d5 los ya leídos. Además, una vez leídos y 

contestados, desaparecen de la lista, pero se podrán buscar de nuevo haciendo 

clic en el icono de la lupa. Asimismo, se puede escribir un nuevo mensaje, el cual 

queda registrado en la conversación con el contacto, si ya se ha tenido una 

anteriormente. 

Por otro lado, aparece una lista con todos los grupos que se han creado desde 

el apartado de contactos y un icono para crear nuevos. Hay que tener en cuenta 

que los grupos creados desde el apartado chat no se añadirán al apartado de 

grupos de contactos, ya que se puede querer mantener una conversación con 

varias personas a la vez, pero no necesitar ese grupo para añadirlos a eventos. 

Asimismo, al igual que con las conversaciones individuales, las conversaciones 
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aparecerán remarcadas si no se han leído todavía los mensajes. No obstante, 

no desaparecerán de la lista una vez contestados. 

Una vez dentro de la conversión, hay la opción de enviar hipervínculos, 

archivos multimedia, documentos, contactos y canciones, siempre que los 

archivos no tengan un peso superior a 1 GB.

Figura 36: Visualización de la sección Chat del Menú. Fuente: Elaboración propia

6.1.3.2.2. Precio

Simplyc será una aplicación con un plan de precios basado en un modelo 

Freemium, lo cual significa que nuestra aplicación será, efectivamente, de 

descarga y uso gratuito, pero incluirá funcionalidades de pago.

Al ser una aplicación gratuita, obtendremos ingresos por parte de marcas 

anunciantes, principalmente marcas jóvenes, cuyo público objetivo es muy 

similar al nuestro y que confiamos que puedan ser de utilidad o interés para el 

mismo. Estas se anunciarán tanto en nuestra web como en nuestra app en 

diferentes formatos digitales. Contaremos con algunas empresas comparadoras 

de vuelos y alojamientos como Booking, SkyScanner y Trivago; marcas de 

ocio y lifestyle como Vinted, Wallapop o Pinterest; empresas de reparto de 
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comida como Deliveroo y Glovo; apps de servicios de citas en línea como 

Tinder, Badoo, Lovoo y también empresas de búsqueda de piso/alquiler como, 

por ejemplo, Fotocasa, Idealista, Habitaclia.

Del mismo modo, vetaremos otras marcas y empresas relacionadas con la 

promoción de productos y servicios ilegales (apuestas online, pornografía, 

drogas, tráfico de contenido pirata/descargas piratas, marcas que inciten al odio, 

etc.).

Por otro lado, en la versión premium se podrán elegir diferentes tarifas, las 

cuales varían en función de los meses que quieras adquirir el plan:

Figura 37: Tabla de precios y planes disponibles. Fuente: Elaboración propia.

Estas tarifas tendrán un porcentaje de descuento en función de la cantidad de 

tiempo contratado (será más económico contratar el plan trimestral que el 

mensual y, a su vez, será más económico el anual que el trimestral).

Como se muestra en la tabla, estas tres modalidades de pago, incluyen las 

siguientes funcionalidades que las diferencian de la versión gratuita: 

Un diagnóstico sobre cuánto tiempo se le dedica a cada actividad

que se apunta en el calendario, para que se pueda ver a qué dedicas más 

tiempo y a qué menos. Con la posibilidad de que, en función del 
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porcentaje que obtengas en cada actividad, se puedan delimitar unos 

objetivos para regular esos porcentajes. El diagnóstico se actualizará 

cada vez que vayas añadiendo actividades; todo esto con la finalidad de 

que los usuarios puedan hacer una gestión más eficiente de su día a día. 

(Por ejemplo, te sale en el diagnóstico que durante el mes de diciembre 

has salido mucho con tus amigos y le has dedicado poco tiempo a los 

estudios sabiendo que en enero tienes exámenes).

- En la versión gratuita, la aplicación aparecerá en los colores corporativos. 

En cambio, con la versión premium se podrá personalizar el diseño de 

la interfaz eligiendo los colores, temáticas, fuentes, etc. Además, habrá 

la opción de aplicar el modo oscuro para esta. 

Simplyc Wrapped: ¿Dónde estuviste? Podrás escoger si quieres que 

cada semana o una vez al mes la aplicación te muestre una recopilación 

con todos tus eventos en forma de vídeo. De forma cronológica, se hará 

un repaso por todos los recuerdos utilizando las fotos y los vídeos que has 

ido haciendo y subiendo a la aplicación (ejemplo: ¿Recuerdas esta 

excursión que hiciste con Carmen? Donde justo aparecerá un collage)

Un mapa global donde puedes marcar cada lugar en el que has estado y 

las actividades que has hecho en el mismo, además, dentro de ese mapa 

podrás añadir las fotos y vídeos de tu galería al lugar donde fueron 

tomadas, teniendo así un orden más establecido y un espacio al que se 

podrá recurrir para revivir y recordar aquellos momentos.

- La propia aplicación tendrá la opción de editar las fotografías y vídeos 

que se hagan o se suban, pudiendo ajustar la exposición, la luminosidad, 
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las zonas claras y oscuras, el contraste o el brillo, entre otros. Además, se 

podrán recortar y enderezar las fotografías, así como los vídeos. 

- Se podrán solicitar bizums a aquellos usuarios que estén pendientes de 

realizarlos, enviándoles un mensaje directo desde la propia aplicación. 

- Los checklists serán mucho más eficientes cuando se puedan asignar a 

personas a cada tarea, así como un día máximo para el cual debe estar 

lista. 

- Proponer planes: Habrá dos modalidades

Nuevas ideas de planes: Simplyc tendrá la capacidad de darte 

ideas si tú no las tienes. ¿Hace mucho tiempo que no anotas una 

quedada con algún amigo? La aplicación no solo te lo recordará si 

no que además te propondrá actividades que podéis hacer juntos 

(ejemplo: ¿qué tal un paseo por el retiro? Hace mucho que Carlos 

y tú no paseáis por ahí).

Pero si lo tuyo no es hacer planes conjuntos, no habrá problema, 

porque la aplicación te propondrá planes si hace tiempo que no 

anotas actividades de ocio.

: En esta segunda funcionalidad, la 

app detectará con qué personas hace mucho tiempo que no haces 

planes. Así, te enviará una notificación para decirte que persona o 

personas son y animarte a que quedes con ella.

*Todas estas notificaciones y acciones se pueden desactivar en ajustes en el 

caso de no querer recibir información de este tipo.
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De manera ocasional, se realizarán promociones dentro de la aplicación que se 

explicará más adelante dentro del plan de comunicación.

6.1.3.2.3. Distribución

Se trata de una distribución B2C, es decir, de business to consumer. Hemos 

elegido este tipo de modelo de negocio porque nuestro cliente es el consumidor 

final. Somos una organización íntegramente online, no necesitamos gestiones 

logísticas, pero sí un sitio físico desde donde gestionar la aplicación. Ofrecemos 

el servicio al cliente final, sin intermediarios que lo gestionen, y, además, 

ofrecemos una atención al cliente constante con el objetivo de mejorar día a día 

el sistema.

La aplicación se podrá descargar a través de la propia página web de Simplyc a 

través de un enlace, además de en las plataformas de App Store, para los 

usuarios de iOS y Play Store, para los de Android, ambos en la categoría 

productividad. 

Ambas plataformas son líderes cuando se trata de tiendas de aplicaciones, 

tienen la misma finalidad, pero también algunas diferencias. 
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Figura 38: Tabla distribución en stores digitales. Fuente: Elaboración propia con datos extraídos de 

marketing4ecommerce.net

6.1.3.2.4. Comunicación 

En este apartado se mencionan las principales ideas de acciones y el tono que 

se quiere trasladar al público, ya que más adelante en el plan de comunicación 

todo estará desglosado y explicado más detalladamente.

La comunicación es una de las patas esenciales dentro del análisis de 

microentorno, puesto que es donde exponemos qué canales, medios y 

técnicas vamos a emplear para promocionar y dar a conocer nuestro servicio. 

Como se menciona en el blog de InboundCycle, con la eclosión del universo 

online las posibilidades respecto a la promoción y comunicación del producto se 

han vuelto infinitas, asequibles y adaptables a nuestros presupuestos, filosofía y 

concepto de marca (InboundCycle, 2022).
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Actualmente, los medios tradicionales (outbound) siguen siendo igual de 

influyentes, pero debemos saber enlazarlos con el mundo digital (inbound). El 

outbound tiende a ser mucho más intrusivo, mientras que el inbound es más 

amable y son contenidos mucho más enfocados al target, personalizados y que 

añaden un valor añadido para el público objetivo.

Para definir un canal deberemos tener en cuenta donde se encuentra nuestro 

target. Al ser una marca nueva, que está naciendo, podemos decir que nuestro 

público objetivo se encuentra justo en el inicio del customer journey: 

conocimiento de marca (awareness). 

El siguiente paso es definir cuál es el tono comunicativo que queremos 

emplear: una aplicación, que se encuentra en el sector de la tecnología, y que 

está enfocada en organizar planes (ámbito social), debe tener un registro fresco, 

joven y un vocabulario moderno e informal. Aún así no queremos que se 

confunda la cercanía del tono con la poca profesionalidad, ya que se trata de un 

aplicativo que estará en los teléfonos móviles de los usuarios, los cuales ceden 

su información y no debe degenerar en una marca que parezca poco seria.

Seguidamente, escogeremos los canales a utilizar. Está claro que el principal 

medio comunicativo debe ser digital, puesto que es donde convivirá la app y el 

lugar en el que puede ser obtenida. Las redes sociales, los banners y las 

colaboraciones con influencers se encuentran dentro de los canales que nos 

interesan como marca para comunicarnos. Por un lado, las redes sociales 

pueden mostrar clips de todos los usos de la aplicación, así como tutoriales para 

sacarle el máximo partido. Ver en imágenes y vídeos el uso de la plataforma 

facilitará, no solo que el usuario la conozca, si no que también, si se encuentra 

debatiendo si descargarla o no, pueda hacerlo.

Proponemos, además, que sería ideal añadir a este tipo de contenidos un link

que derive a las stores digitales y que el usuario pueda leer reviews de otros.
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Los banners también los consideramos un buen canal, ya que es bastante 

económico y si escogemos las webs y portales acertados donde compartir el 

contenido, el target puede conocer la marca a través de las imágenes o que al 

menos conozca el logo y los colores.

Por último, si nos encontramos en redes sociales, también proponemos 

colaborar con influencers del sector o que sean influyentes con parte del target

que nos interesa o al que queremos llegar. Pueden recomendar la app, mostrar 

sus usos o ejemplificar para qué la utilizan ellos y qué beneficios han obtenido 

desde que la utilizan (se organizan mejor, no hay líos con la disponibilidad para 

reuniones o eventos, etc.).

Aparte del entorno digital, no queremos olvidarnos del outbound y de las 

magníficas campañas que se pueden realizar. Si es una app que trata sobre 

reunirse, ¿Por qué no organizar un super evento? ¿Por qué no poner una macro 

lona en todo el centro de Madrid o Barcelona?

Está claro que lo que pretende la P de Promoción y comunicación es gritar 

que hace nuestra marca a todo pulmón a la sociedad. Por esa razón creemos 

que si creamos unos mensajes impactantes en la calle, añadiendo por ejemplo 

el uso de street marketing, lonas y mupis y algún evento, llamarán la atención 

del target hasta tal punto de acordarse de nosotros, sobre todo en el lanzamiento 

de marca.

No descartamos usos de medios tradicionales como la televisión, radio y 

prensa, pero no se encuentra dentro de los planes principales de una marca que 

apuesta por el mundo digital, la innovación y la tecnología, comunicando que con 

la organización y la  optimización del tiempo podemos alcanzar los objetivos que 

queramos.
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6.1.3.3. Stakeholders

Figura 39: Mapa Stakeholders. Fuente: Elaboración propia.

stakeholder en una organización es (por definición) 

cualquier grupo o individuo que pueda afectar o que es afectado por el logro de los 

marca y el comportamiento de estos determinará nuestra evolución. Es clave 

mantener una buena relación con cada uno de ellos. Es por ello, que las acciones 

que se desarrollen deben estar en concordancia con las peticiones de estos 

agentes.

Para realizar el análisis de los stakeholders, se ha realizado una separación por 

entornos o ámbitos de actuación. Diferenciamos el entorno interno (empleados y 

accionistas), el entorno de trabajo (usuarios, proveedores, sindicatos, competidores, 

inversores, comunidades y distribuidores) y el entorno general (administración 

pública, medios de comunicación y líderes de opinión).
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Stakeholders: Entorno interno

Debido a que no somos una compañía en funcionamiento y establecida en el 

mercado, no tenemos empleados todavía bien definidos. Se intentará justificar y 

analizar cuáles serán los agentes necesarios para la creación, desarrollo y 

mantenimiento de la aplicación.

En primer lugar, definiremos los agentes necesarios desde el punto de vista 

tecnológico, que serán básicamente los desarrolladores, programadores y soporte 

técnico. 

Nosotras nos encargaremos de analizar otros posibles empleados necesarios para la 

funcionalidad de la empresa, que a la vez conformamos la dirección de la empresa

y otros tipos de asesores. 

Primeramente, se consultará con desarrolladores y programadores la viabilidad del 

proyecto a nivel técnico, y estos deberán hacer un análisis que posteriormente 

consultarán con el equipo para estudiar las posibilidades o limitaciones que pueda 

tener. Se encargarán del posterior desarrollo de la app. Estos son uno de los agentes 

principales.

Después, el personal de soporte técnico, los cuales se encargarán del servicio de 

mantenimiento y de resolver cualquier problema que pueda surgir en el 

funcionamiento de la app una vez se haya lanzado al mercado para realizar un 

servicio de mantenimiento. Es un servicio esencial para mantenernos a flote en un 

mercado tan cambiante y exigente. Se realizará una subcontratación a una empresa 

externa de mantenimiento informático.

Dentro de esta tarea encontramos diferentes ramas, como la de control de calidad, 

traspasando las consultas y quejas de los usuarios para tener un funcionamiento 

óptimo y acorde con sus necesidades. 
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Desde el punto de vista de la creación y dirección de la empresa, encontramos a las 

socias fundadoras y accionistas de la aplicación, que como ya se ha explicado 

anteriormente, está formado por nosotras. En un primer momento, nosotras, las 

fundadoras de la app seremos las accionistas y las inversoras, aunque haremos 

una primera ronda de inversiones en busca de business angels, para que podamos 

tener un capital inicial para empezar el negocio. A cambio les ofreceremos una 

participación en la empresa, y la opción de participar activamente en el consejo de la 

empresa, aportando su experiencia y conocimiento.  

Por otro lado, contaremos con la ayuda de diferentes tipos de asesores, que nos darán 

soporte de manera puntual a fijar el camino por donde seguir. Los asesores con los 

que contaremos serán del tipo asesores financieros y asesores legales.

De este modo, como hemos comentado, se realizará una primera ronda de 

financiación, centrándonos básicamente en la búsqueda de business angels que nos 

ayuden a empezar el negocio. Para ello, se contará con un equipo externo de 

asesores financieros, ofreciéndonos el consejo sobre cómo llevar la inversión, 

facturación y cuentas de la empresa. así como la búsqueda de los business angels

mencionados. 

Del mismo modo contaremos con asesores legales, que lleven las gestiones de 

documentación necesaria y los procesos de creación de la empresa. Del mismo 

modo, contaremos con ellos para los aspectos que vayan surgiendo y que no 

podamos solucionar nosotras mismas. 

Dentro de los asesores de comercialización y marketing, el equipo fundador 

realizará el rol de agentes de comunicación y marketing, ya que una de nuestras 

tareas fundamentales es la comunicación y el marketing, puesto a que una vez 

creada la app, se realizarán acciones para promocionar el producto y llegar al máximo 

número de usuarios. Este rol es fundamental, porque gracias a este construiremos 

una buena imagen de marca de cara a los usuarios. 
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Por un lado, se realizará una planificación estratégica de cara al lanzamiento de la 

app, donde se concretarán los objetivos y acciones de comunicación, así como la 

A partir de la planificación estratégica, se diseñará y creará el contenido para las 

diferentes acciones que se vayan a realizar, ya sean medios propios, ganados o 

comprados. Una vez creado el contenido, se revisará y se difundirá a través de los 

10.1.6. Puntos de contacto

Nos encargaremos a través de las relaciones públicas de que la empresa tenga una 

buena imagen de cara a los usuarios y así conseguir una buena acogida de la app.

Entre las tareas más importantes en relación con la creación de la app, ejecutaremos 

el rol de diseñadoras de la app a nivel estructural, trabajando el aspecto general de 

las pantallas y los elementos de interacción. En caso de consulta, se contactará con 

los desarrolladores. 

Además, ejerceremos como revisoras de contenidos, estando al tanto del 

funcionamiento de la app, observando posibles errores o mejoras en su 

funcionamiento. Además, se realizará un seguimiento valorativo de los comentarios 

que hagan los usuarios en diferentes plataformas. Estos comentarios, se traspasarán 

al soporte técnico para que realicen los cambios.

Entonces, seremos las redactoras, realizando todas las tareas de creación de 

contenido textual que irá integrado dentro de la app y en las acciones de comunicación 

que se realicen. 

En cuanto al personal de atención al cliente, en la fase de lanzamiento y 

penetración en el mercado, realizaremos nosotras mismas estas tareas, ya que 

prevemos que las necesidades irán creciendo a medida que penetre más en el 

mercado. En esta primera fase, no se contratará a más personal, aunque en periodos 

posteriores no descartamos la opción.
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Stakeholders: Entorno de trabajo

Pasando al entorno de trabajo, uno de los públicos más importantes son los 

usuarios o consumidores. Dentro de este grupo, encontramos a personas que 

requieran de organización, que estos a su vez pueden ser simples usuarios, 

estudiantes o empresas.

Otro de los actores principales son los anunciantes, ya que son una de nuestras 

principales vías de ingresos. Es por ello, que debemos tener mucho cuidado a la hora 

de elegirlos, puesto que una mala decisión podría afectar a la reputación de la app. 

Se trata de encontrar las empresas adecuadas para posicionarlas, entonces, tienen 

que seguir nuestra filosofía y que cuadre con los intereses de nuestro target. En líneas 

futuras podríamos anunciarnos en sus páginas web, de manera que actuarían como 

altavoz para llegar a un público más amplio y seguir creciendo. Si pudiéramos 

conseguir que estas marcas nos mencionen en sus plataformas, ya sean redes 

sociales o sus webs, sería un éxito evidente para nuestra aplicación. 

Dichas plataformas estarían orientadas a los comparadores de vuelos y alojamientos 

como Booking, SkyScanner y Trivago; marcas de ocio y lifestyle como Vinted, 

Wallapop o Pinterest; empresas de reparto de comida como Deliveroo y Glovo; 

apps de servicios de citas en línea como Tinder, Badoo, Lovoo y también empresas 

de búsqueda de piso/alquiler como, por ejemplo, Fotocasa, Idealista, Habitaclia.

Del mismo modo, vetaremos otras marcas y empresas relacionadas con la 

promoción de productos y servicios ilegales (apuestas online, pornografía, 

drogas, tráfico de contenido pirata/descargas piratas, marcas que inciten al odio, etc.).

Dentro de este entorno, tenemos a los distribuidores, que tal y como se ha 

comentado, la app se distribuirá básicamente en dos plataformas, que serán la App 

Store para usuarios de iOS y en Play Store, para los de Android. En estas plataformas, 

la aplicación se encontrará dentro de la categoría productividad u organización, 

aunque también la podrán buscar de manera global dentro de la plataforma.
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Por otro lado, es muy importante mantener una buena relación con los proveedores, 

ya que de ellos dependerá el suministro a la red, los materiales y productos necesarios 

para el desarrollo de la app, el software, etc. Además, de los asesores, que la mayoría 

de ellos serán subcontratados, es de vital importancia establecer una buena 

comunicación, ya que debemos estar todos alineados para llevar a cabo todas las 

tareas con éxito.

Uno de los agentes principales dentro de este entorno es la competencia, ya que 

aunque se concretarán en el apartado "6.1.3.4. Competencia", estos se han analizado 

y aunque no tienen la misma filosofía que nosotros, hay que tenerlos en cuenta de 

cara a contemplar el estado actual del mercado. Se tratan de empresas que ya están 

introducidas en el panorama digital, que ya están estables y son conocidas, pero que 

tienen una visión profesional de la gestión de tareas. 

A diferencia que nosotros, no cuentan con el fuerte componente social, que es la 

búsqueda de espacios a través de los eventos o tareas que adjuntan los usuarios en 

el calendario. En el punto de competencia se ha realizado un amplio análisis en base 

al ranking apps vez 

analizados los resultados nos hemos quedado con 5 plataformas determinadas como 

competencia directa, que son TrimeTree, Evernote, Trello, Any.do y Asana. 

Después, encontramos a los sindicatos o patronales, donde se ha destacado la 

UGT y la CCOO, que es indispensable para defender los derechos de los trabajadores 

en el caso de que se produzcan irregularidades o de que salgan nuevas leyes o 

requisitos que no se cumplan correctamente. 

Stakeholders: Entorno general

Al ser un lanzamiento nacional, se tendrá en cuenta la administración pública que 

representa el Gobierno de España, ya que de este dependerá las legislaciones, 

restricciones u oportunidades que puedan surgir a la hora de comercializar la app.
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Por otro lado, la asociación principal con la que contaremos será Ametic, que es la 

Asociación representante del sector de la industria digital en España, la cual trabaja 

en diferentes sectores y proyectos. Estos nos ayudarán en gran medida a empezar 

nuestra app, aportándonos su experiencia y conocimientos. Además, de contar con 

el apoyo de la Universidad Autónoma de Barcelona en nuestros primeros pasos en el 

desarrollo inicial del proyecto, puesto que nos pueden poner en contacto con 

inversores a la hora de hacer el lanzamiento de la app.

La opinión pública es fundamental, y con ello los líderes de opinión. A nivel de 

usuario, debemos intentar tener un feedback positivo, y conseguir reseñas positivas; 

que se genere debate, pero en positivo. Queremos que la gente entienda que la 

plataforma es un lugar ideal para organizarse, a partir de un calendario, ya sea a nivel 

personal o social. 

Además, al contar con aplicaciones propias, no queremos que se confundan con otras 

o que vayan a utilizar las de terceros, si no que se queden dentro de nuestro 

ecosistema. Es fundamental que la gente entienda el funcionamiento de la app, y que 

usen los calendarios, ya que a partir de estos, se desarrollan las otras funcionalidades. 

Entonces, para generar una buena opinión pública es vital comunicar bien de qué se 

trata, hacerla sencilla, fácil de utilizar y que la interfaz funcione bien.

Se contará con los líderes de opinión para que comuniquen al gran público la 

usabilidad y funcionalidad de la app, además de su buen uso. Para ello, se hará uso 

de influencers, los cuales mostrarán la app a través de vídeos en redes sociales, 

recomendándola a su comunidad. Además, los propios usuarios actuarán como 

prescriptores, ya que al usar la app, si están contentos, pueden hablar de ella con 

su entorno, e incluso generar conversación en sus redes sociales. Establecer una 

buena relación con ellos, es esencial para que otros usuarios utilicen la app, ya que 

si los líderes hablan de ella, es muy probable que la gente se anime a probarla y 

posteriormente convertirlos en clientes reales.
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En relación con lo anterior, destacamos los medios de comunicación, donde 

colaboraremos con todos aquellos que nos permitan darnos a conocer e impactar a 

nuestro público objetivo para conseguir usuarios en la app. 

En una primera fase, al estar introduciéndonos en el mercado, serán paid media, 

puesto que deberemos pagar una cantidad económica para visibilizarnos y que 

hablen de nosotros. Pero, si además construimos una buena relación, ellos hablarán 

de la aplicación siendo earned media y ganando notoriedad y conocimiento de los 

usuarios. 

Al ser un lanzamiento nacional, se han contemplado los medios de comunicación 

nacionales, en un contexto digital, básicamente las redes sociales, ya sean own o 

paid, y los banners de páginas web de blogs de temáticas relacionadas. Los 

consideramos necesarios para impactar con el máximo número de usuarios. 

En fases posteriores del proyecto, se contemplarán los medios tradicionales como la  

televisión, radio o prensa, puesto que en un primer momento se quiere apostar por la 

digitalización.  

6.1.3.4. Competencia

El análisis de la competencia nos hemos basado en el ranking de HubSpot en el 

apps , ya que tal y como 

se ha comentado anteriormente, es un desarrollador y comercializador de productos 

de software con gran reputación y presencia en el mercado digital.

Se ha realizado una tabla comparativa en base al ranking mencionado, en el que se 

ha obtenido una descripción de cada una a partir del ranking de HubSpot (2023). 

Además, aunque no se encontraban en el ranking, hemos tenido en cuenta otras 

plataformas del entorno Google, como  Google Drive o Google Task, y Outlook, ya 

que consideramos que son herramientas complementarias que juntas podrían tener 

el mismo concepto que Simplyc. Nos hemos basado en las variables de cantidad de 
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descargas, donde hemos analizado si se encontraba tanto en Google Play Store y 

App Store, puesto que nuestra app se lanzará para ambas plataformas. Además, cabe 

destacar, que hemos observado la cantidad de descargas en Google Play Store, pero 

en App Store estos datos no estaban disponibles. 

Por otro lado, hemos analizado el precio, donde destacamos que la mayoría de ellas 

eran de entrada gratis, pero tenían la opción de adquirir planes o funcionalidades 

más amplias de pago. Había pocas que fueran 100% gratis. Además, se ha tenido en 

cuenta si se trataban de apps nativas, o bien disponen de app y versión ordenador, 

sin la necesidad de bajarse la app. 

A partir de aquí, hemos analizado las funcionalidades principales que dispone 

nuestra app, que son el calendario, hucha, alertas, checklists, la posibilidad de subir 

y compartir fotos o vídeos, si es para uso personal y profesionales, si incluye 

categorías y priorización de tareas, además de la integración en varios dispositivos. 

Se han hecho anotaciones sobre las ventajas y desventajas de cada una. 

Entonces, en la tabla se han ido apuntando o marcando las casillas si incluyen dichas 

funcionalidades o aspectos. De este modo, si la app cuenta con un mínimo de 9 

puntos, la hemos clasificado como competencia directa en color verde, y con 

menos de 8 puntos, indirecta, en color naranja. Las otras son apps las tendremos 

en cuenta como referencia lejana en color rojo. Se puede encontrar el análisis en el 

13.7. Tabla competencia

Una vez hecha la tabla y el análisis según las métricas, finalmente nos hemos 

quedado con Time Tree, Evernote, Trello, Any.do y Asana. Cabe destacar que 

aunque todas tienen la opción de utilizarse tanto en ambiente laboral como personal, 

ninguna tiene el componente social que buscamos, ya que no son las mismas 

funcionalidades, o no como Simplyc las tiene enfocadas, puesto que las focalizan en 

la gestión de tareas o eventos. Entonces, contando con esta premisa, Trello y Asana 

son plataformas mucho más orientadas a equipo de trabajo a nivel profesional. Nos 

quedaríamos finalmente con Time Tree, Evernote y Any.do como competencia 

directa. 
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Time Tree: 

Esta aplicación está en el top 9 del ranking anteriormente mencionado. Es una 

aplicación enfocada a optimizar el tiempo, ya sea personal o laboral. La 

comunicación es uno de los pilares de esta, y es por ello que en cada evento se 

dispone de un chat para una mejor organización. Te permite compartir actividades y 

tareas con los usuarios a los que invites, facilitando así la organización grupal. 

Es una app disponible tanto en Google Play Store como en App Store, que cuenta 

con más de 10 millones de descargas. Se trata de un modelo freemium, ya que te 

la puedes descargar gratis, pero dentro de la misma puedes adquirir más 

funcionalidades que con el pack básico. Se puede utilizar en versión escritorio desde 

su página web, cosa que facilita el acceso desde cualquier parte y dispositivo. Dispone 

de todas las funcionalidades mencionadas menos la de la hucha, por lo que no tiene 

la posibilidad de compartir o calcular gastos. 

Uno de los rasgos que la diferencian con nuestra app es la posibilidad de añadir una 

localización dentro del evento, de modo que cada uno podrá obtener las indicaciones 

necesarias para asistir a la quedada. Además, al poder compartir el calendario con tu 

círculo, te permite ver los huecos disponibles para agendar una reunión, aunque es 

un proceso manual. 

Es un concepto parecido al nuestro, ya que aunque puedes utilizarla de manera 

profesional, cuenta con un fuerte componente social. 

Figura 40: Logotipo de Time Tree. Fuente: APPERLAS.com
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Evernote:

Se posiciona en el número 11 del ranking de HubSpot (2023). La misión de esta 

aplicación es que sus usuarios recuerden todo y puedan abordar cualquier 

proyecto a través de notas, tareas y calendarios desde un mismo lugar. Es una 

plataforma mundialmente conocida, con más de 100 millones de descargas, la cual 

se puede usar desde un punto de vista personal como profesional. 

Cumple con todos los requisitos mencionados anteriormente, aunque no tiene el 

componente social del que disponemos, pero es una app excelente para la 

organización del tiempo. Entre las funcionalidades más destacables está la opción de 

crear notas a modo recordatorios donde añadir contenido multimedia, crear listas, 

tablas, etc; encuentras todo fácilmente.

Puedes sincronizar la app en varios dispositivos, además de contar con la integración 

de apps de terceros, que en este caso es un aspecto negativo para ellos, ya que con 

Simplyc podrán disponer de todas las funcionalidades en un mismo lugar. 

Otra de sus características diferenciales es que se pueden escanear documentos 

desde el móvil y subirlos sin la necesidad de pasar por una impresora. Además, 

puedes configurar widgets en la pantalla de inicio de tu dispositivo, facilitando así la 

visualización de los eventos o tareas. Es una plataforma muy completa. 

Figura 41: Logotipo de Evernote. Fuente:  Evernote.com

Trello:

La app se posiciona en el número 20 del ranking de HubSpot (2023). Su 

sencillo, flexible y 

potente

tanto tus tareas como las de tu grupo. 
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Cumple con todos los requisitos menos la función de gastos, y aún así, no es el 

mismo concepto que el nuestro, puesto que está muy orientado a la consecución de 

tareas. Cabe destacar que es una herramienta muy versátil y completa que puedes 

utilizar tanto de manera personal como profesional. Además, cuenta con nuestra 

función básica, el calendario, donde poder visualizar de manera concreta todos tus 

apuntes, aunque está fuera del plan básico. 

Esta plataforma, disponible en versión web, te permite crear tareas, poner alertas, 

organizarlas y clasificarlas por columnas y etiquetas. Otro de sus puntos fuertes es la 

posibilidad de crear grupos, donde puedes comentar y compartir las notas. Además, 

puedes organizar el trabajo por flujos a partir de un manual de estrategias ya creado 

y probado para distintos equipos.

Figura 42: Logotipo de Trello. Fuente: wikipedia.org

Any.do:

La plataforma se encuentra en la posición 24 del ranking de HubSpot (2023). Es una 

app orientada a calendarios y recordatorios, la cual puedes sincronizar con otras 

apps de calendarios para importar tus datos de manera personalizada, además de 

utilizarla en diferentes dispositivos.

Entre sus funcionalidades básicas encontramos que puedes organizarte mediante 

tareas, listas, recordatorios y calendarios, todo en una misma app. Además, permite 

la integración de otras apps que uses, como por ejemplo Asana, Monday, Todoist o 

Trello, que son apps ya mencionadas anteriormente. 

Se trata de una plataforma que puedes utilizar tanto de manera individual como 

grupal. Es una plataforma construida para las personas y para empoderar u optimizar 

los equipos. Explican que es una app potente para gestionar tu negocio, ya sea con 

los proyectos, o para introducir procesos y balances. Entonces, vemos que está

orientada más a nivel profesional que social. 
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Entre las funcionalidades destacables que la diferencia respecto a nosotras, vemos 

que tiene una función que te sugiere ideas o tareas que puedes añadir a tu 

calendario. Otro de los aspectos, es que puedes introducir widgets de la app en la 

pantalla de inicio de tu dispositivo, así puedes visualizar y acceder a la plataforma 

rápidamente. 

Una desventaja que hemos analizado es que ofrecen una prueba gratuita, pero que 

después tienes que pasarte a un plan de pago. Aunque también es cierto que con 

la versión de pago obtienes funcionalidades como recibir recordatorios por Whatsapp 

y tener un espacio de trabajo colaborativo.

Figura 43: Logotipo de Any.Do. Fuente: Wikipedia.org 

Asana: 

Asana se encuentra en la posición 27 del ranking de Hubsot (2023). Es una app

orientada a la consecución de métodos ágiles de trabajo, creando flujos óptimos 

entre personas y equipos para la gestión de todo tipo de proyectos. Es una plataforma 

óptima para la colaboración de equipos profesionales, aunque también lo puedes 

utilizar para el día a día. 

Se trata de una plataforma gratuita, pero con opción de obtener un plan premium

donde puedes crear tableros de trabajo y organizar calendarios y actividades, ya sean 

individuales o grupales, desde cualquier dispositivo.

Al igual que las anteriores, cuenta con todos los requisitos, menos el de gastos. Entre 

sus peculiaridades tiene la obtención de informes en tiempo real, envío y gestión de 

solicitudes de trabajo en un solo lugar, automatización de procesos y la gestión de 

recursos. Puedes adjuntar archivos en cada tarea o escribir briefs de proyectos desde 

el procesador de textos abierto desde Asana, entre otras funcionalidades. 
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Es una plataforma muy completa y versátil, pero no se trata del mismo concepto que 

Simplyc, ya que no tiene el componente visual que buscamos. 

Figura 44: Logotipo de Asana. Fuente: Wikipedia.org 

6.1.3.5. Posicionamiento 

Una vez realizado el análisis de los competidores, se procede a realizar el 

posicionamiento de la marca, el cual tendrá en cuenta a la competencia directa.

Para realizar dicho posicionamiento, se han elegido las variables de descargas en 

Google Play Store y la puntuación en las valoraciones de cada app. Dichas 

variables son cuantificables y así nos facilita el análisis de posicionamiento, aunque 

se hará de la plataforma de descarga de Google Play Store porque no hay datos sobre 

la cantidad de descargas en App Store, ya que nuestro objetivo es lanzarla en ambas 

plataformas. Nosotros, al ser una app que se va a lanzar, estamos en el punto 0, 

debido a que no tenemos ni descargas ni valoraciones. 

Entonces, se realizará por un lado, el posicionamiento deseado, y por otro, el actual. 

En líneas futuras se realizará un nuevo análisis de posicionamiento para ver cómo ha 

cambiado la situación.

Posicionamiento actual

Tal y como se ha comentado, al ser una app que aún no se ha lanzado, no tenemos 

los datos necesarios para posicionarnos, pero sí para estudiar a nuestra competencia. 

Vemos que todas tienen un amplio recorrido en el mercado, que suman más de 5 

mil descargas, llegando incluso a las 100.000, y que todas tienen reseñas muy 

positivas, sin bajar de las 4 estrellas. 
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Figura 45: Mapa de posicionamiento actual. Fuente: Elaboración propia.

Posicionamiento deseado

Este es el posicionamiento que nos gustaría alcanzar en un futuro. Sabemos que las 

otras marcas avanzarán, tendrán más descargas y mejores valoraciones, pero 

nosotros, para empezar, queremos que la gente nos conozca, que nos tengan en 

mente y que nos usen. De esta forma, una vez introducidas en el mercado, queremos 

mantenernos, introducir mejoras y nuevas funcionalidades, de manera que la app

no decaiga y lograr seguir en el mercado. 

Es por ello, que deseamos que los usuarios nos tomen como una app de referencia 

en la cual poder organizarse tanto individual como grupalmente. Sabemos que las 

apps analizadas cumplen con estos requisitos y funcionalidades, pero lo que nos 

diferencia realmente es el punto social, donde las tareas son secundarias, pero 

necesarias a la hora de la creación del calendario global, donde la app encontrará el 

hueco para que tú y tus amistades podáis encontraros de manera fácil y sin 

complicaciones. Otro de los pain points existentes, es que estas aplicaciones tienen 

muchas funcionalidades geniales, pero que no cumplen con nuestra fortaleza: 

tenemos todas las funcionalidades necesarias para llevar a cabo un evento, 

desde listas de tareas y separación de gastos, hasta la creación de un álbum 

compartido de fotos, sin la necesidad de crear ninguna carpeta, todo en el mismo 

evento. 
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Figura 46: Mapa de posicionamiento deseado. Fuente: Elaboración propia.

6.1.4. Análisis cuantitativo y cualitativo

6.1.4.1. Encuesta 

Como ya hemos mencionado anteriormente, hemos realizado una encuesta con el 

objetivo de analizar los hábitos, gustos y preferencias de nuestro público 

objetivo. Para ello, hemos dividido la encuesta en tres bloques principales: hábitos 

de consumo de aplicaciones móviles y de organización de tiempo, en primer 

lugar, análisis de la competencia, en segundo, y por último, cuestiones relacionadas 

con nuestra aplicación y aspectos a nivel corporativo. 

Conclusiones sobre la encuesta:

La encuesta ha sido realizada por un total de 217 personas, las cuales forman parte 

de nuestro público objetivo y residen, mayoritariamente, en la provincia de Barcelona.

En cuanto a los hábitos de consumo de aplicaciones móviles, el tiempo que dedica 

la mayoría de los encuestados (63,4%) al uso de apps en su día a día es de un 

promedio de 3 o más horas al día; siendo las aplicaciones de entretenimiento (88,9%) y 

música (71,4%) las que más utilizan, seguidas de apps de compras (29%) y noticias (28,9%).
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Figura 47: Respuestas encuestados. Fuente: Elaboración propia.

Los factores a los que más importancia dan los encuestados a la hora de descargarse 

una aplicación móvil son las funcionalidades que incluye, la modalidad de uso (pago

o gratuita), y las valoraciones de otras personas.

En lo que refiere a los hábitos de organización y gestión del tiempo, destacar que 

de los 217 encuestados, el 76% tiene descargada alguna aplicación de 

organización, mientras que el 24% restante de los encuestados prefieren 

organizarse mediante una agenda o un calendario tradicional.

En la siguiente gráfica podemos ver que la mayoría de los encuestados tienen 

dificultades para organizarse de tal forma que puedan dedicar el mismo tiempo a 

sus obligaciones y su tiempo libre, ya que solo el 37,8% de los encuestados 

consideran que se organizan de forma eficiente, teniendo tiempo suficiente tanto para 

asuntos relacionados con trabajo o estudios, como tiempo libre para otras actividades.
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                                 Figura 48: Respuestas encuestados. Fuente: Elaboración propia.

Por lo tanto, el 62,2% restante considera que a rasgos generales se organizan bien, 

pero al mismo tiempo les gustaría poder tener más tiempo libre para dedicar a otras 

actividades u hobbies, y de forma general, les falta tiempo para poder hacer todo 

aquello que quieren.

También se ha podido observar que la mayoría de los encuestados dedican más 

tiempo en su día a día a su trabajo o estudios, mientras que tan solo un 18,2% 

dedican más tiempo de su día a sus hobbies u otras actividades.

                 Figura 49: Respuestas encuestados. Fuente: Elaboración propia.
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En cuanto al análisis de la competencia, ya hemos comentado anteriormente que 

la mayoría de los encuestados tienen descargada alguna aplicación móvil orientada 

a la organización, siendo las preferidas Google Calendar, Trello, Notion y Asana, 

así como el propio calendario del teléfono.

A la hora de organizar planes y actividades entre amigos y/o familiares, la 

mayoría de los encuestados (75,6%) consideran que se organizan de forma eficiente

a la hora de planificar estas actividades, y además, tampoco utilizan ninguna 

aplicación para organizar este tipo de actividades. Sin embargo, un 12% de los 

participantes utilizan aplicaciones como Tricount y Splitwise para compartir cuentas y 

gastos a la hora de hacer planes entre amigos, así como Booking, Airbnb y eDreams 

para la organización de viajes.

En referencia a los aspectos más relacionados con nuestra aplicación, el 61,3% de 

los encuestados consideran útil una aplicación con la que pudieran organizar 

tanto su vida personal como social, y las funcionalidades que consideran que no 

pueden faltar en una aplicación de este tipo son, de mayor a menor importancia: los 

calendarios compartidos, las checklists y tareas, los avisos y recordatorios y la 

creación de grupos para planificar actividades, entre otros.

En cuanto a aspectos de nivel corporativo, el 78,6% de los encuestados otorgan una 

clara importancia al diseño de la interfaz de una aplicación, y del mismo modo 

valoran que ésta sea intuitiva y de fácil navegación. A la pregunta de si valoran 

como algo positivo que una aplicación sea personalizable a la hora de escoger entre 

colores, tipografías, diseños, etc., la mayoría se muestran neutros, aunque un 22,1% 

sí lo valoran como algo positivo.

Por último, los colores que los encuestados relacionan más con el orden, 

productividad o eficiencia son, de mayor a menor agrado, el azul, el blanco, el 

verde y el amarillo, entre otros. Además, algunos de los encuestados han compartido 

que los colores pastel y las tonalidades beige también les transmiten orden y 

productividad.
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6.1.4.2. Entrevistas en profundidad 

Se han realizado un total de tres entrevistas en profundidad a diferentes perfiles de 

desarrolladores informáticos con el fin de estudiar la viabilidad de la app a nivel 

técnico. Queríamos entender hasta qué punto es viable realizar la app, qué opciones 

teníamos y cuáles son las tendencias del mercado desde el punto de vista de los 

expertos.

Victor Garcia Caballero 
Edad: 25.

Estudios: Doble grado en ingeniería informática e ingeniería de sistemas de 

telecomunicaciones.

Intereses: Programación, tocar el ukelele y escribir ficción.

Puesto actual: Técnico en INSERTY Tech Solutions, estudiante de ingeniería y 

emprendedor.

Conclusiones sobre la entrevista:

Victor considera que diseñar una aplicación desde 0 puede verse desde dos 

vertientes distintas: creando tu mismo todo el aplicativo o utilizando módulos 

previamente creados. Nos concreta que partiendo de la nada, no solo hay que tener 

en cuenta el diseño del código si no también la interfaz y los testeos previos, cosa 

que implica mucho tiempo y dinero, a parte de la necesidad de contar con los 

conocimientos.

Respecto a que si una app necesita tener unas características muy marcadas para 

tener éxito, nos comenta que no cree que deba ser el factor principal de que triunfe 

en el mercado. Admite que, actualmente, muchos aplicativos copian modelos de otros 

referentes que ya están en el sector y que añaden mejoras y cualidades más 

específicas, siendo así más difíciles de derribar.

Respecto al nivel de inversión que necesita una aplicación en un inicio, Victor 

asegura que si alguien del equipo cuenta con un nivel avanzado de programación, la 

inversión real, es en tiempo más económica. Por otro lado, si se necesita la ayuda de 

un desarrollador, el asunto cambia porque el coste es bastante elevado.
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Sobre por dónde se debe empezar una app, el entrevistado asegura que es de la 

vieja escuela: 

Aunque nos menciona que la forma más 

económica de realizarlo es copiando el esqueleto de alguna aplicación ya 

diseñada

Sobre el mercado de las aplicaciones móviles, Victor asegura que está bastante 

saturado, mencionando que actualmente cualquier empresa puede estar en el mundo 

digital, queriendo sumarse en el bolsillo de su target. Unido a esto, las claves para 

que la aplicación no caiga en el olvido dentro de la marea de Internet, considera que 

son las siguientes: actualizaciones recurrentes y, sobre todo que se le brinde al 

usuario contenido de calidad, siendo sencillo interactuar con este y que su 

seguridad se contemple.

Sobre qué es lo que el usuario toma en cuenta a la hora de descargarse una 

aplicación u otra, una vez está en la tienda virtual, Victor cuenta su propia 

experiencia: cuando vas a descargar algo, siempre hay un video-resumen de su 

funcionamiento, capturas de pantalla y comentarios de los usuarios para hacerte una 

primera idea sobre la app. Cuando te decides a descargarla, asegura que los 

primeros cinco segundos ya son suficientes para darse cuenta si ha sido un error o 

si nos llama la atención positivamente.

Otra de nuestras dudas se centraba en el tema de las actualizaciones: cada cuánto 

deben hacerse y para qué son necesarias; a lo que Victor nos contestó lo siguiente: 

más cosas a la propia aplicación. No hay un periodo que digas: toca actualizarla cada 

semana o cada dos semanas. Si hay un bug muy grande, entonces se tiene que sacar 

la actualización, o si por ejemplo, hay muchos usuarios que te piden que se añada 

una nueva cosa de contenido a la aplicación, entonces tendrás que hacer una nueva 

actualización 
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Sobre la ciberseguridad, Victor nos comentaba que, en el caso de que la aplicación 

no sea en línea, no deberemos tener un plan de contingencias en el caso de un 

ciberataque. Aunque, como no es nuestro caso, ya que todo estará conectado, sí que 

tendremos que tener en cuenta ese riesgo. Además, Victor añade sobre la 

seguridad, que en el caso específico de nuestro aplicativo, como se va a saber dónde 

están los usuarios, lugares y planes que hagan, deberemos tener mucho cuidado 

con que no se comparta esa información a terceros.

Respecto a si una marca debe tener solo la app o también una versión web

(escritorio), Victor nos menciona que va a depender mucho de cómo quiera enfocarse. 

Nos pone el ejemplo de Bizum, aplicación que cuenta con una versión para 

ordenador, pero que casi nadie utiliza, porque es más rápido y sencillo desde el 

dispositivo: seleccionas el contacto, la cantidad de dinero y listo. Así que sobre el 

lugar en el cual encontrar nuestra app, deberemos saber en qué momento 

queremos que el usuario la utilice y de esta forma decidir si tendrá versión móvil, 

versión de escritorio o ambas.

Victor Garcia Gónzalez
Edad: 24 años.

Estudios: Grado en Ingeniería electrónica industrial y automática.

Intereses: Juegos de rol y videojuegos.

Puesto actual: Ingeniero de especificaciones para SEAT.

Conclusiones sobre la entrevista:

Dependiendo de lo que se busque, será más sencillo o más complicado diseñar 

una app: algo con futuro, necesita mucha inversión y con algo no muy complicado, 

que utilice herramientas de IA, puedes obtener una app funcional. Victor nos asegura 

que es mejor diferenciarla, ya que el valor que genere será lo que merezca la pena.

Actualmente, el entrevistado cree que con la ayuda de herramientas de Inteligencia 

Artificial no es tan costoso el desarrollo de una app, siempre y cuando no se realice 

desde 0.
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Sobre la cantidad de programas necesarios para crear una app, nos comenta que 

dependerá de su utilidad (no es lo mismo crear un juego, que una app e-commerce). 

Aún así, destaca Unreal o Xamarin como plantillas de desarrollo, y nos añade que 

hay tutoriales a seguir según el modelo y sector al que nos enfoquemos.

Respecto a la saturación del mercado, Victor asegura que lo está y mucho. 

Comenta que apenas hay apps originales y que en general, todas son copias 

reinventadas de otras (hace especial mención al sector de los juegos).

Nos menciona que discrepa sobre que las apps van a caer en el olvido o que si no 

se trabajan, pueden olvidarse. Él considera que una buena app, puede ser un material 

recurrente en el móvil de alguien y que para que su uso sea diario, solo hay que dar 

con el contenido y con la fórmula que el usuario quiere consumir (nos pone de 

ejemplo Disney+, una plataforma que agrupa todas las películas de Disney, cosa poco 

original, pero que ha sabido hacerse un hueco muy grande en el mercado de las 

plataformas, gracias a que ha sabido reinventarse).

¿Qué cosas debe tener una aplicación para que accedas a instalarla? El 

entrevistado lo tiene claro: 

aplicación definidos. Alta calidad en la app para que no parezca un robo o timo, y aquí 

ya entraría el marketing y diseño, para lograr que tanto el icono de la app, como la 

descripción e imágenes destacadas, hagan resaltar el producto que se ofrece y que 

Curiosamente Victor nos comenta que las aplicaciones sí necesitan actualizaciones 

constantes y mejoras continuas, para mantener la seguridad del dispositivo a buen 

recaudo. Añade que es muy importante renovar y no quedarse estancado en la 

comodidad de algo que ya funciona.

Respecto a la versión web de una aplicación móvil, Victor asegura que no todas 

las marcas deben tener una aplicación, bajo su punto de vista. Pero que por otro lado, 

sí considera que hay marcas que necesitan estar presentes en el móvil del usuario, 

porque hay contenidos que en web no podrán darse, como por ejemplo, algo tan 
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sencillo como querer consumir o comprar algo en concreto, estando fuera de casa 

(apps como Uber Eats, Netflix, etc.).

La aplicación que usa para organizarse el entrevistado es el propio calendario que 

viene con el teléfono. Asegura que lo utiliza para apuntarse recordatorios, 

cumpleaños, citas, utiliza alarmas para que le lleguen avisos, etc.

Finalmente Victor comenta que si tuviera que descargarse un calendario móvil, 

probablemente sería el de Microsoft, aunque añade que él todavía utiliza la agenda a 

papel para organizar sus cosas personales.

Raul Barrero Pastor

Edad: 24 años.

Estudios: Grado en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataformas.

Intereses: Viajar y actualizarse sobre tecnología.

Puesto actual: Desarrollador de Aplicaciones Web.

Conclusiones sobre la entrevista:

Raul considera que desarrollar una app nativa desde 0 (sin usar plantillas existentes) 

tiene bastantes dificultades por las herramientas y conocimientos que esto 

supone.

Para que una aplicación tenga éxito en el mercado, considera que es clave la 

presencia de elementos que la puedan diferenciar de la competencia, no obstante, 

también resalta el gran papel que juega una buena campaña de marketing, que 

puede conseguir que una app acabe siendo muy rentable a pesar de no tener grandes 

elementos diferenciadores. Además, una vez se ha lanzado la app, será clave que se 

vayan introduciendo actualizaciones constantes que hagan que la app no pierda valor 

de cara al usuario con el paso del tiempo.

En lo que respecta al coste que supondría desarrollar una app, esto es muy 

subjetivo y variable y dependerá, entre otras cosas, de los siguientes factores 

iniciales: necesidad de un servidor; uso continuo online u offline; la cantidad de 
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desarrolladores que necesitamos; el tiempo dedicado a la creación de la app o el 

tipo de mantenimiento que le queramos dar a la aplicación. A estos factores 

iniciales, después se le deberán sumar los costes de los servicios que necesitaremos, 

como por ejemplo, las conexiones a Internet.

Es por eso por lo que no se puede establecer un precio estándar para el desarrollo 

de una app, ya que cada una tendrá unos costes u otros, dependiendo de las 

características concretas de la misma.

En este sentido, la dificultad de mantener una app también depende mucho de las 

necesidades concretas, pero es cierto que hay que tener especial cuidado si 

queremos guardar los datos de los usuarios, ya que es de obligado cumplimiento 

implementar sistemas de protección a posibles ciberataques.

Los programas más conocidos para desarrollar apps son: Android Studio, Xcode, 

Visual Studio, Flutter, React Native, Xamarin, Ionic, PhoneGap/Cordova, IntelliJ IDEA 

y appcelerator Titanium.

Entre los 4 aspectos clave que Raul considera que harán que un usuario se acabe

descargando la app, Raul destaca:

- La utilidad de la app.

- Las valoraciones y recomendaciones.

- Si la app se usa en el círculo social del propio usuario.

- Que el uso de la app sea muy intuitivo.

Finalmente, a estos 4 puntos mencionados anteriormente, cuando preguntamos a 

Raúl por los aspectos que harían que él mismo (ya no un usuario cualquier) se 

descargase una app, añadió:

- Que la app se pudiera configurar con alertas.

- Que se pudiera vincular con otros servicios como Meets, Teams, etc.
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6.1.4.3. Focus group

Para el plan de lanzamiento se ha realizado un análisis cualitativo a partir de un focus 

group, el cual se ha dividido en dos partes y se pueden visualizar las preguntas en el 

13.5. Focus group La primera consistía en un Blind test donde se evaluaron 

las percepciones y opiniones sobre las funcionalidades de la app, antes de 

conocer el producto. En la segunda parte, les hemos puesto en contexto con 

nuestro producto, evaluando las características anteriores y observando las 

percepciones que tenían a nivel corporativo. 

Se realizó el focus group de manera online, ya que a los asistentes les cuadraba mejor 

debido a su disponibilidad de horarios y localización. Se realizó una grabación de 

13.9. Vídeo focus group

expreso de los participantes que firmaron la cesión de derechos de imagen que se 

13.11. Cesión de derechos de imagen y registro de 

Participaron un total de nueve personas de edades comprendidas de entre los 23 y 

31 años los cuales residen en Barcelona y alrededores. Estas personas forman una 

muestra representativa con el target seleccionado, ya que son personas distintas, 

con una vida social dinámica pero que les cuesta encontrar el tiempo para llegar a 

todo. Hemos abarcado un rango de edad amplio, sin discriminar por sexo, etnia ni 

ningún otro factor diferencial.

Conclusiones del focus group:

En la primera pregunta queríamos saber las funcionalidades que no podrían faltar 

en una aplicación enfocada a la organización y gestión del tiempo. 

La mayoría de ellos destacaron que es muy importante que haya un calendario con 

la posibilidad de activar alarmas de recordatorio, en caso de tener un evento 

programado. Para ello, se debería tener la posibilidad de crear alarmas push, como 

es el caso de aplicaciones como Whatsapp u otras. 
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Podrían modificar avisos de tiempo con una antelación de un día o más. Además, les 

gustaría compartir el calendario con gente que ellos seleccionen, de manera que 

puedan encontrar hueco en sus agendas de manera fácil y sencilla. 

Otra de las funcionalidades imprescindibles era que se pudieran crear tareas y 

subtareas, de manera que las tareas ya realizadas se pudieran tachar, y tener la 

posibilidad de eliminarlas o no, es decir, que se queden fijas en el tablero o hacerlas 

desaparecer.

Por otro lado, destacamos que muchos de los participantes encontraron interesantes 

el poder crear notas y listas, tipo las de Google Keep, separadas en varios temas y 

que se vayan eliminando. 

En la segunda pregunta les animamos a explicarnos la forma de organización en 

las actividades o viajes con amigos y/o familia a la hora de elegir qué hacer o dónde 

ir. 

Para ellos, el primer paso era poner un destino o actividad en común. Después, hacer 

una investigación sobre las personas que han ido antes, buscar información de 

interés y establecer unos requisitos, como el tipo de destino o el presupuesto. Una 

vez completado este paso, lo siguiente es poner todo en común y llegar a una 

decisión. 

Para tomar la decisión, algunos de ellos realizan encuestas por Instagram o 

Whatsapp, aunque a algunos les gusta quedar en persona si se trata de un grupo 

reducido de personas. Además, algunos de ellos utilizan las listas de Google Maps 

para organizarse, o bien, las notas de la aplicación del móvil.

Les preguntamos si no utilizaban ninguna aplicación de organización, pero su 

respuesta fue negativa. Comentaron que no, pero que era por desconocimiento, ya 

que si hubiera alguna que les facilitara esta tarea, quizá la utilizarían.
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Para la organización de viajes largos, destacan el Google Drive para añadir toda la 

información necesaria, como los precios, los vuelos disponibles, planes que podrían 

hacer o restaurantes. Comentan que sería ideal tener una aplicación tipo Trello para 

poder usarlo a modo de Google Drive.

Por último destacan que les gustaría que hubiera una app para simplificar todos 

estos procesos en caso de los grupos grandes de personas.

En la tercera pregunta indagamos sobre si les interesaría tener una app donde poder 

planificar actividades sociales. En este caso nos comentaron algunas funciones 

imprescindibles para que se descargasen la app. 

Todos coincidieron en tener una hucha a nivel global para compartir los gastos, donde 

meter una cantidad de dinero y según se vayan haciendo gastos que se coja de ahí 

el dinero. De esta forma, dejarían de lado aplicaciones como Bizum o Splitwise, 

porque lo podrían tener desde una misma app, esto es, que se centralizarían los 

gastos en un solo lugar. 

Por otro lado, querrían la opción de tener una lista compartida con checklists con 

otras personas del viaje o plan para poder editarla conjuntamente y asignar elementos 

a personas. Asimismo, crearían alertas, listas y etiquetas para poder organizar 

mejor los eventos. 

Otra de las funcionalidades que destacaron fue la opción de que a través de una 

webcam del sitio a donde querían ir, poder saber en tiempo real cómo está el sitio, 

ya sea para ver el tiempo o la afluencia de gente.

Todos estuvieron de acuerdo en que estaría bien que desde la app pudieran acceder 

a las reviews de personas que ya han estado en el sitio, ya sean conocidos o no. De 

esta manera confiarían más en la información de las personas que no de la que pone 

el propio establecimiento, ya que serían opiniones reales.
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En la cuarta pregunta, les preguntamos si alguna vez habían considerado que al 

probar una aplicación de organización, les había costado adaptarse en exceso al 

funcionamiento de la misma, debido a la complejidad de la navegación. De ser así, 

¿qué es lo que la hacía compleja?

La respuesta fue bastante uniforme, ya que la mayoría destacaron que para ellos era 

totalmente necesario que la app fuera sencilla, rápida y visualmente atractiva. 

Comentan que una app con muchas funcionalidades podría darles pereza, que les 

saturase el hecho de tener muchas cosas en una misma app. 

En una app buscan una funcionalidad muy concreta, si no, debería de ser una 

plataforma muy intuitiva y con las funcionalidades muy bien definidas y separadas. 

Quieren colores neutros, nada cargada y que les facilite la vida, no que les sature 

aún más con muchas funcionalidades. 

Una de las participantes comentó que en el trabajo utilizan Trello, que es uno de 

nuestros competidores, y que no le gustó. Dice que no era intuitivo, que le costaba 

esfuerzo encontrar las cosas y organizarse, aunque con una segunda oportunidad 

logró utilizarla sin problemas. 

Destacan que sería interesante que la primera vez que accedan tengan un pequeño 

tutorial a modo de primeros pasos para empezar a utilizar la app. 

Para la quinta pregunta queríamos saber si se descargarían una app que les 

permitiese organizar su vida personal, laboral o estudiantil y por otro lado, su vida 

social conjuntamente con amigos y/o familiares. 

Para ellos una de las cuestiones más importantes es el precio, ya que se la 

descargarían si fuera gratis o a un precio muy reducido. Valorarían positivamente que 

pudieran separar sus dos facetas, pero de manera fácil e intuitiva.

También nos encontramos que algunas personas no querían mezclar en una misma 

app su vida personal que profesional. No quieren encontrarse sus tareas o eventos 
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mezclados, aunque los puedan filtrar y organizar de manera que no los tengan que 

ver juntos. Preferirían tener dos apps, una para lo personal y otra para lo social, ya 

que o si no lo asociarían y no acabarían de desconectar de ninguna de las dos facetas. 

Por otro lado, les cuestionamos la posibilidad de tener un calendario compartido

con amigos y/o familiares para planificar actividades conjuntas sin la necesidad de 

recurrir a otras aplicaciones. 

Comentaron que no estaría de más, pero que solo la utilizarían con personas muy 

organizadas y más de cara a temas familiares. Para ellos sería útil que pudieran 

bloquear el evento y tener la opción de compartirlo con quienes quisieran pero con 

diferentes permisos, la de ver o editar el evento. 

Lo utilizarían siempre y cuando los eventos conjuntos se creen por invitación que la 

persona que ha creado el evento envíe a las personas seleccionadas. 

En cuanto a la sexta pregunta, quisimos saber si valorarían positivamente poder 

tener su calendario compartido también con sus amigos y/o familiares para poder 

planificar actividades conjuntamente. En este sentido, en general, se mostraron un 

poco reticentes, ya que la mayoría lo usaría pero teniendo en cuenta matices 

concretos:

- Usarlo solo con gente muy organizada.

- Más útil de cara a las familias.

- Que haya la opción de configurarlo de diferentes formas: Solo ver, solo 

editar o ambas.

- Que solo se pueda compartir por invitación de la persona que crea el evento 

y que no se comparta por defecto.

Así, vemos que es una funcionalidad que deberíamos instalar de una forma muy 

concreta ya que los entrevistados no la usarían de cualquier forma porque les sería 

un poco incómodo o negativo.
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Pasando a la séptima pregunta, se les preguntó si les sería útil poder disponer en 

su aplicación de organización de los siguientes elementos: notas, checklists y 

documentos compartidos. En general, estas funcionalidades resultaron muy 

atractivas para todos los entrevistados, que afirman que las utilizarían ya que les 

gusta poder tenerlo todo a mano y porque muchos usan chats de Whatsapp con ellos 

mismos para anotarse tareas a recordar y no les acaba de resultar cómodo. 

También apuntan que sólo substituirían apps como Google Drive y otras si las 

funcionalidades que ofrece nuestra app fueran exactamente iguales o mejores, no 

lo cambiarían por algo inferior. Finalmente, también añadieron que les gustarían 

algunas funcionalidades o condiciones adicionales como, por ejemplo, que se puedan 

tachar las tareas que ya están completadas y que se mantengan en la pantalla (para 

poder ver que la has completado) y también tener un espacio propio donde poder 

guardar documentos personales (como en el caso de Google Drive).

En la pregunta ocho quisimos averiguar si le darían uso a una aplicación en la que 

se pudieran hacer repartos de pagos pendientes con tus amigos y/o familia y que 

también se puedan compartir fotos y vídeos. Aquí hubo bastantes discrepancias, 

ya que una parte valoraría positivamente estas dos funcionalidades en la app e 

incluso la posibilidad de poder hacer integraciones con otras apps como las de los 

bancos o Instagram. Por otro lado, hubo otra parte de los entrevistados que aunque 

les pareció muy útil la idea de poder repartir gastos, no usaría la parte de compartir 

fotos y vídeos ya que perciben que podrían perder calidad.

Además, añadieron que estaría bien poder tener un plus en estas funcionalidades, es

decir, el hecho de poder repartir gastos es algo que ya podemos encontrar en otras 

apps como, Splitwise, y estaría super bien que en nuestra app pudiéramos dar un plus 

como la posibilidad de poder hacer una hucha común con sus grupos de amigos 

cuando planifican un viaje.

También comentaron que les preocupaba un poco el hecho de que la app tuviera 

tantas funcionalidades, ya que podría saturar mucho, pero cuando les explicamos que 
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esto lo solucionamos con widgets donde podrían elegir o no las diferentes 

funcionalidades, lo valoraron muy positivamente.

En la pregunta nueve les mostramos nuestra tipografía corporativa para saber su 

opinión. En general gustó nuestra tipografía principal, aunque comentaron que la 

verían bien solo para casos muy puntuales como títulos. Para el resto de casos optan 

por una tipografía lo más neutra y sencilla posible, del estilo Arial y Helvética. Así, 

como nuestra tipografía secundaria es Open Sans, les encajó mucho en este sentido, 

ya que les parece fácil de leer y limpia, no les satura.

En la penúltima pregunta, la número diez, les mostramos nuestro imagotipo para 

saber su opinión. Aquí nos comentaron que no añadirían el logotipo dentro del isotipo, 

sino que lo pondrían por separado, uno encima del otro (estando el isotipo en primer 

lugar). Tampoco gustaba que el logotipo sobresaliera del isotipo (como podemos ver 

en la imagen 50).

Como resultado de este análisis obtenido en el focus grupo, hicimos los siguientes 

cambios en nuestro imagotipo:

- Dejamos en el isotipo solo la letra S de Simplyc

- Pasamos el logotipo debajo del isotipo

El cambio en base a los comentarios de los entrevistados lo podemos ver a 

continuación:

Primera propuesta imagotipo Propuesta final imagotipo

Figura 50: Propuestas logo. Fuente: Elaboración propia.
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Para finalizar el focus group, en la pregunta once mostramos una previsualización 

de la pantalla inicial de la app, para que los entrevistados la pudieran valorar y darnos 

su opinión.

En este sentido, nos comentaron que les encajaba y que les parecía muy limpia y 

neutra, no les saturaba y eso les gustaba para una app de organización. Comentaron 

que estaría bien que pudiera haber una versión de pantalla oscura y otra de pantalla 

clara, ya que había algunos que son más de una opción que de otra y así se puede 

adaptar a todos los gustos. 

Siguiendo con el tema de la personalización, explicaron que les gustaría mucho poder 

personalizar tanto el color de fondo de la interfaz (de la misma manera que se puede 

hacer en la bandeja de correo de Outlook) y también añadir emoticonos en los 

eventos.

Finalmente, también resaltaron que sería interesante poder indicar el día actual en el 

que estamos justo encima de los eventos que tenemos para dicho día y que las 

palabras y los números del calendario estuvieran en color negro para que la lectura y 

la visualización fuese más fácil.

Por ello, tomamos nota de todos estos cambios visuales propuestos por los 

entrevistados y los aplicamos a la interfaz:

- Letras y números en color negro (inicialmente estaban en color naranja 

corporativo).

- Añadir de nuevo la fecha actual encima de los eventos del día seleccionado.
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Los cambios se visualizarían de la siguiente manera:

Primera propuesta interfaz Propuesta final interfaz

Figura 51: Propuestas interfaz. Fuente: Elaboración propia.
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6.1.5. DAFO 

Figura 52: Tabla análisis DAFO. Fuente: Elaboración propia.

Debilidades

- Empresa y marca emergente, no conocida en el mercado. Somos una app

que aún no se ha lanzado, por lo que nos enfrentamos al desconocimiento de 

los usuarios. Al principio nadie nos conocerá ni sabrá qué ofrecemos. 

- Capital reducido. No es una multinacional ni una marca con renombre, sino 

una start-up. Empezamos de cero y puede que necesitemos más recursos 

económicos de los que disponemos. 

- Pocos inversores. Nosotras somos las inversoras y accionistas principales, 

aunque realizaremos rondas de financiación en busca de business angels.
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- Branding nuevo. La marca y el servicio se expone a un público que no conoce 

ni su nombre, ni sus valores, ni su línea corporativa.

- Aplicación de difícil desarrollo. Las funcionalidades que le queremos añadir 

a la aplicación requieren de una programación avanzada de bastante

complejidad. Esto implica un coste en el desarrollo y de tiempo. 

- Restricciones legales: el uso de los datos en esta app es muy importante, ya 

que si mostramos los datos de las personas a los usuarios que tengan 

compartido el calendario, estos pueden hacer un mal uso de estos y generar 

conflictividad.

Amenazas

- Alta competitividad en el mercado de las aplicaciones. Pese a no haber 

una competencia totalmente directa, sí podemos encontrar muchas apps que 

ofrecen un uso similar. Esto puede dificultar la penetración de la app en la vida 

del usuario. 

- Competidores nacionales e internacionales. Hay muchos competidores que 

ya llevan un tiempo en el mercado, con lo que han generado un alto 

engagement con el público y notoriedad.

- Saturación en la tipología de aplicación. Hay muchas que ofrecen un uso 

similar. El mundo de las aplicaciones es cada vez más grande, todo el mundo 

tiene la posibilidad de subir su propia app, lo que provoca la confusión y 

saturación de los usuarios.

- Entorno en constante cambio. Es necesario ir un paso por delante siempre; 

teniendo actualizaciones mejoradas y parches en caso de errores. El usuario 

no debe quedarse con la app colgada, cada minuto perdido es oro.

- Posibilidad de sufrir ataque informático. Siempre cabe la posibilidad de 

sufrir ataques informáticos, con los que es muy importante estar protegidos y 
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preparados frente al malware y virus.

- Usuarios fieles a sus aplicaciones anteriores. Al haber muchas aplicaciones 

de uso similar y al no ser conocidas, nos podemos encontrar con una fuerte 

resistencia de los usuarios a utilizar nuestra app, ya que pueden encontrar 

satisfactorias las que ya utilizan.

Fortalezas

- El desarrollo y diseño de la aplicación es relativamente económico. 

Cuenta con una inversión fuerte al principio para incluir todas las 

funcionalidades que queremos, pero podemos recuperar una gran parte del 

ROI en poco tiempo.

- App innovadora. Ninguna aplicación hasta el momento cuenta con las mismas 

características ni enfoque. Esto nos hace fuertes frente a todas las 

aplicaciones, ya que tenemos una ventaja competitiva clara.

- Sencillez en su uso y pocas push notifications. El usuario podrá 

desenvolverse por la aplicación sin necesidad de realizar un tutorial. La 

usabilidad de la app es sencilla e intuitiva, además de no ser invasiva.

- Ahorro de espacio en los dispositivos móviles de los usuarios. Reunimos 

todas las funcionalidades que normalmente cumplen varias aplicaciones.

- La app es compatible tanto en el entorno iOS como en Android. Muchos 

de nuestros competidores o apps que cuentan con funcionalidades similares, 

no están disponibles en ambas plataformas. 

Oportunidades

- Mercado tecnológico en auge. Cada vez hay más usuarios que utilizan 

plataformas online para la organización del tiempo, y es por eso que puede ser 

una gran baza para penetrar y posicionarnos en el mercado, podemos 
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ayudarles a simplificar la organización de la vida social.

- Posibilidad de tener anunciantes conocidos en la app. Esta será una de 

nuestras principales fuentes de ingresos. Entonces, dichas marcas ya son muy 

reconocidas por los usuarios y además, son afines a los gustos y necesidades 

del target.

- Capacidad de poder desenvolverse en el mercado. Aplicar mejoras, 

parches y plugins al software hará que se adapte al mercado más rápidamente. 

- Alta posibilidad de conseguir patrocinadores y colaboraciones. El 

mercado tecnológico cuenta con muchas facilidades para conseguir usuarios 

(leads, marcas que nos patrocinen, influencers, etc).

- Público interesado en el mercado de las apps de organización. Dado que 

su día a día es cada vez más ajetreado, las tendencias sociales favorecen la 

marca.

- Auge de perfiles tecnológicos. Cada vez hay más personas interesadas en 

la construcción de plataformas online. Estos presentan nuevas ideas, ganas 

de trabajar y sueldos compatibles debido a la gran oferta de programadores 

existente. 

Conclusiones DAFO

Después del análisis de nuestro macro y microentorno, llega el momento de filtrar la 

información. Debemos extraer lo más importante y para ello se realizó una matriz 

DAFO, en la cual vemos las fortalezas y oportunidades con las que va a contar nuestra 

marca y servicio emergente (recordemos que se crea el negocio a la vez que el 

aplicativo móvil), y a su vez las amenazas y debilidades con las que cuenta. 

Respecto a qué oportunidades vemos que Simplyc pueda tener en el mercado, lo 

tenemos claro. Actualmente, la tecnología, como hemos podido ver, está en auge. 
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Miles de aplicaciones navegan por las tiendas virtuales y millones de usuarios son 

partícipes de su uso. Esto nos posiciona en un buen lugar, por no hablar de la gran 

cantidad de posibilidades de anunciantes y estrategias digitales de coste reducido y 

de alto impacto que podemos aplicar. 

Por otro lado, nos encontramos con una dualidad. Hemos destacado como amenaza

la cantidad de actualizaciones que necesita una aplicación a diario (bien sea por 

errores, mejoras o la instalación de parches de seguridad para mantener los datos de 

los usuarios a salvo) y, esta situación, puede ser un problema, ya que, debemos estar 

atentos constantemente a qué necesita nuestra aplicación, aunque a su vez lo 

consideramos una oportunidad de crecimiento por el hecho de que, si somos 

capaces de mantenerla actualizada a las nuevas tendencias, puede desenvolverse 

en el mercado de una forma muy rápida y competir con otras marcas a su altura.

Siguiendo con las posibles amenazas, está claro que los ataques cibernéticos están 

a la orden del día y que, para una marca que está empezando, sería un golpe mortal 

recibir uno y exponer datos a terceros. Una tragedia de este tipo no solo provocaría 

una gran inversión por parte de la marca, sino que podría desencadenar la 

desconfianza de los usuarios que forman parte de la comunidad. Por esa razón, otra

amenaza muy notoria es que aparte de trabajar en un mercado muy saturado, la 

mayoría de las aplicaciones ya están posicionadas en la mente de sus públicos (y 

seguramente le atribuyen valores como confianza, calidad, seguridad, etc.).

Pero en nuestro análisis no todo iba a ser negativo, sino ¿De dónde nace la 

motivación de este proyecto, si no es creyendo en él?

Consideramos que entre sus fortalezas, Simplyc a pesar de no ser conocida y 

empezar a navegar sola en el mercado, características como su uso (sencillo y 

dinámico), sus diferencias frente a otras (no existe un calendario con esos servicios) 

y la facilidad de seguir desarrollando mejoras a un coste que pueda afrontarse, la 

convierten en una aplicación digna y de calidad para nadar en el mar digital.
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6.1.6. Target

Simplyc quiere ser una aplicación útil, entendible y accesible para cualquier 

persona. En este sentido, y haciendo una primera definición muy general de nuestro 

público objetivo, lo identificaríamos como cualquier persona mayor de 18 años que 

tenga un dispositivo móvil y que tenga interés en la organización de su tiempo. 

Queremos abarcar todos los rangos de edad sin discriminar por sexo, etnia ni ningún 

otro factor diferencial. En definitiva, es una app para todo el mundo que quiera tener 

una vida más organizada y que, para conseguirlo, esté dispuesto a utilizar 

herramientas tecnológicas que le ayuden.

Entrando en aspectos más emocionales y de hábitos de consumo, hablamos de 

personas dinámicas con un estilo de vida ajetreado. Trabajan y tienen una vida 

social intensa, aunque, a su vez, dan una gran importancia a poder disfrutar de un 

poco de tiempo con ellos mismos. Les encanta aprender cosas nuevas y conocer 

gente, por lo que son abiertos de mente y no les gusta quedarse anclados en el 

pasado o en la rutina. 

Son positivos y siempre buscan mejorar, tanto en lo profesional como en lo personal. 

Se trata de personas inconformistas y exigentes, ya que se valoran y luchan por lo 

que quieren. 

Por eso, del mismo modo que son exigentes con ellos mismos, también lo son con 

los que le rodean y, en especial, con las marcas que forman parte de su día a día. A 

su vez, como son inconformistas, les gusta mucho comparar y conocer las 

características concretas de cada marca, para estar seguros de que cuando toman 

una decisión, lo hayan hecho teniendo en cuenta todos los aspectos relevantes y 

seguros de haber tomado una buena decisión. 

No les cuesta cambiar de marca, no son fieles a una concreta, ya que, como 

decimos, siempre buscan la novedad y les gusta que les sorprendan, por lo que si 

ven alguna marca que puede satisfacer mejor sus necesidades, van a cambiar sin 

dudarlo.
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Teniendo en cuenta todo lo explicado, los pains points que podemos destacar a 

grandes rasgos son:

Esta definición y planteamiento de un buyer persona tan global, es el punto al que 

aspiramos llegar, nuestro objetivo a largo plazo. No obstante, somos conscientes 

de que no podemos llegar a este buyer persona tan amplio en la fase inicial de la 

marca, por lo que, para el lanzamiento de la aplicación en el mercado, nos 

enfocaremos en un buyer persona que cumple estas características emocionales y 

de hábitos, pero lo segmentaremos mucho más para poder conectar mejor con él.

Basado en datos proporcionados por el Instituto Nacional de Estadística, vemos que 

los jóvenes son el grupo de edad que mayor porcentaje representa en cuanto a uso 

de internet, distribuyéndose entre un 99,7% de hombres de 16 a 24 años y un 99,3% 

de mujeres de 25 a 34 años (ine.es,2022).

En este sentido, como hemos dicho, para la fase de introducción de la app en el 

mercado, nos enfocaremos en el target basado en los estilos de vida previamente 

indicados pero segmentando por el grupo de edad de entre 18 a 34 años, tanto 

hombres como mujeres.

Con ello, pretendemos hacer un fuerte trabajo por centrar nuestras acciones 

comunicativas e introducir la app en esta parte de la población de forma profunda para 

que, más tarde, podamos ir abriendo esta segmentación hasta llegar a un público 

global.
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Buyer persona 

A la hora de definir nuestro buyer persona, hemos querido destacar dos tipos de 

perfiles que nos permitan poder reflejar la facilidad de uso y versatilidad que tiene 

Simplyc: Por un lado, está el perfil de Eric, que es una persona que sigue un estilo de 

vida alejado de las tecnologías, por lo que no domina el uso de redes sociales ni apps,

pero puede hacer excepciones si ello le facilita su día a día o le supone un beneficio 

muy destacable. Por otro lado, tenemos el perfil de Carol, que es un caso 

completamente opuesto, ya que vive de la tecnología y la usa de forma esencial en 

su día a día.

Todo esto, nos permite poder reflejar los diferentes tipos de uso que puede tener 

Simplyc y que, además, puede ser utilizada por cualquier tipo de persona (sea o no 

sea conocedora del ámbito tecnológico), todo el mundo tiene cabida en nuestra app. 

Este aspecto también nos será especialmente relevante a largo plazo, ya que como 

comentábamos al inicio del apartado del target, querremos enfocarnos en toda la 

población en general.

En este sentido, presentamos a continuación los dos perfiles de buyer persona que 

hemos identificado como relevantes para nuestra marca. Se trata de un perfil que no 

está tan familiarizado con el mundo digital (figura 53) y otro que es más tecnológico 

(figura 54).
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Figura 53: Buyer persona - Perfil 1. Fuente: Elaboración propia.

Figura 54: Buyer persona - Perfil 2. Fuente: Elaboración propia.
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7. Plan de operaciones y procesos 

Identificar los procesos por los que pasa el usuario en la prestación de nuestro 

servicio, en este caso, hasta la descarga de la app, será esencial para detectar 

posibles problemas a medio plazo. Con este análisis podremos tener en cuenta 

detalles que pueden afectar o beneficiar en la calidad que se percibe sobre Simplyc, 

además de que es importante tener un plan de procesos concretos sobre cómo operar 

en las diferentes situaciones que se puede encontrar la marca.

Primero, empezamos por la esquematización del plan de ventas donde vemos el 

proceso natural de conocer la aplicación en la store virtual hasta la realización de la 

primera visita o suscripción a la categoría premium.

Figura 55: Proceso del plan de ventas. Fuente: Elaboración propia.

Seguidamente, hemos tenido en cuenta los procesos de I+D+I (Investigación, 

desarrollo e innovación), en este caso mostrando cómo la aplicación puede adaptarse 

al cliente y cómo podemos aplicar diferentes actualizaciones o parches tras un estudio 

del target y el mercado posterior a su lanzamiento.
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            Figura 56: Proceso de plan de I+D+I. Fuente: Elaboración propia.

En tercer lugar, encontraremos el plan de suministros, es decir, para realizar estas 

mejoras y actualizaciones, debemos saber cómo deben ser incorporadas y cuáles son 

los pasos a seguir: qué busca el target, si existen posibilidades de desarrollarlo y qué 

tipo de personal buscar para realizar los cambios.

      Figura 57: Proceso de plan de suministros. Fuente: Elaboración propia.

Por último, encontramos el plan de aprovisionamiento, el cual consistirá en crear 

un filtro para posibles y futuros profesionales que formen parte del negocio, y conocer 

si reúnen los requisitos para estar en el equipo de Simplyc. 
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Figura 58: Proceso de plan de aprovisionamiento. Fuente: Elaboración propia.

Así pues, tener los procesos y operaciones por las que pasará Simplyc en las 

diferentes situaciones en las que pueda encontrarse, nos permitirá tener una 

organización detallada sobre el servicio. Estas acciones deberán llevarse a cabo en 

cada uno de los planes planteados para que toda la marca siga un hilo conductor (que 

el usuario deba pasar siempre por los mismos procesos o al menos por unos similares 

por los mencionados).

7.1. Personas que intervienen y cómo intervienen

Unido a toda la organización y procesos que se llevarán cabo en Simplyc, queríamos 

concretar el tipo de personas que formarán parte de este: personal fidelizado con la 

empresa, que crea en la marca, transmitiendo esa seguridad y compromiso al usuario 

(que se sienta seguro dentro de la app, sobre todo cuando se trata de un calendario 

donde plasmar tu vida personal y lugares que visitas).

Al mismo tiempo, queremos un equipo involucrado con los valores de Simplyc, 

respetuoso y profesional, que se mantenga en formación continua, actualizado y que 

conozca las nuevas técnicas de desarrollo (trabajamos en el sector engitech y, por lo 

tanto, es esencial).
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8. Plan de contingencias

Tener un plan de contingencias es esencial en cualquier negocio, y en nuestro caso, 

una nueva marca enfocada al sector tecnológico y que contará qué tanta información 

de usuarios online, todavía más.

Los planes de contingencia son utilizados para recurrir a ellos cuando se dan unas 

situaciones en particular, así que por así decirlo, es la guía a la que acudirá Simplyc. 

Hemos descrito las principales problemáticas que podrían ocurrir en la fase de 

nacimiento y crecimiento de la marca y sus posibles soluciones a corto-medio plazo, 

para poder ser solventadas en un futuro de una forma más segura e investigada.

Opción del menú con mal funcionamiento o poco uso.

En este primer escenario, nos encontramos con la casuística de que algunas de las 

funcionalidades o elementos que encontramos dentro de la app puedan no ser del 

todo útiles para nuestros usuarios y, de ahí, se derive una falta de uso. Por otro lado, 

también contemplamos que haya alguna de esas funcionalidades que presente un 

mal funcionamiento y dificulte su uso por esa razón. En este sentido, las medidas que 

proponemos tomar son:

- Si hay funcionalidades que acaban por no ser útiles a los usuarios, 

se procederá a la retirada de estas funcionalidades. Esto se hará a 

través de una actualización de la app en la que apostaremos por esta 

nueva versión donde buscamos optimizar mejor las herramientas.

- Si hay funcionalidades que presentan un mal funcionamiento, lo 

hablaremos directamente con nuestro equipo técnico para poder 

conocer la raíz del problema y valorar las diferentes opciones. 

Seguramente se tratará de un problema con fácil solución y la retirada 

de esta funcionalidad solo será nuestra última opción si vemos que no 

es viable mantenerla a largo plazo por temas técnicos. De todos modos, 

se irán haciendo revisiones semanales para poder detectar estos 
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posibles problemas lo antes posible y mantener en todo momento la 

buena experiencia de los usuarios.

No obstante, durante el lanzamiento de la app estas revisiones se harán 

diariamente, ya que será un momento crítico y debemos asegurar que 

todo funciona a la perfección para que los usuarios puedan tener una 

buena experiencia de marca en todo momento.

Comunicación interna 

Creemos que es muy importante también poder contar con un protocolo de 

comunicación interna para poder estar alineadas en cualquier momento que se pueda 

dar una situación de urgencia. En este sentido, el protocolo que hemos definido para 

poder tener constancia de cualquier error o problema relacionado con la app y su 

funcionamiento será el siguiente:

- Crear una alerta que avise a través del correo electrónico a cada una de 

las fundadoras cuando se produzca un fallo en la aplicación o 

cualquier anomalía que pueda perjudicar el funcionamiento de la 

app y la experiencia de los usuarios

ha producido un error en el código que no permite a los usuarios acceder 

a la aplicación. Contacta rápidamente con el servicio técnico para poder 

correo corporativo como al correo personal, de manera que se pueda 

recibir esta notificación tanto si estamos en horario laboral como fuera 

de él. Además, las alertas estarán categorizadas según si su impacto 

en el correcto funcionamiento de la app es leve, medio, grave o crítico. 

Veamos los criterios para definir cada una de estas alertas:

Alerta leve: La aplicación presenta leves fallos que no interfieren 

negativamente en la experiencia del usuario, ya que este 

puede hacer uso de todas las funcionalidades de la app. 

Tenemos margen de maniobra para solucionar el problema, no 
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hace falta que despriorizemos otras tareas. Por ejemplo: El 

tiempo de carga de la aplicación es un poco lento, pero todas las 

funcionalidades se pueden utilizar correctamente.

Alerta media: La aplicación presenta algunos fallos que pueden 

llegar a dificultar negativamente la experiencia del usuario. 

Tenemos margen de maniobra, pero se debe solucionar lo antes 

posible, alguna de nosotras debe despriorizar alguna tarea. Por 

ejemplo: Algunas opciones de personalización no acaban de 

funcionar bien. 

Alerta grave: La aplicación presenta fallos importantes que 

interfieren negativamente en la experiencia del usuario, ya 

que no pueden utilizar todas las funcionalidades de la app. 

Tenemos poco margen de maniobra y se debe solucionar lo 

antes posible, todas debemos despriorizar alguna tarea. Por 

ejemplo: Los widgets no se pueden añadir correctamente en los 

eventos.

Alerta crítica: La aplicación presenta fallos críticos que se deben 

resolver lo antes posible porque la experiencia de los usuarios 

se ve gravemente alterada al no funcionar ninguna de las 

funcionalidades de la app. El margen de maniobra es muy 

poco, todas debemos despriorizar todas nuestras tareas para 

centrarnos en solucionar este tema lo antes posible. Por ejemplo: 

Los usuarios no pueden acceder a la app porque da error.

- Por otro lado, también será muy importante tener diferentes canales a 

través de los que poder comunicarnos en función de la situación y la 

urgencia.

Para las comunicaciones del día a día usaremos la aplicación 

Slack para poder comentar todos los temas de trabajo.
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Para las comunicaciones con los agentes externos a la empresa 

se usará el correo electrónico, siempre utilizando las cuentas 

corporativas de Simplyc.

Para las situaciones de emergencia e imprevistos, como los 

mencionados al inicio (por ejemplo, un fallo crítico en el 

funcionamiento de la app) se recurrirá a la aplicación de 

Telegram. Allí nos podremos poner en contacto tanto nosotras, 

las fundadoras, como los agentes externos, tales como 

programadores, para poder solucionar problemas críticos en 

cualquier momento.

Comunicación con proveedores y distribuidores

También puede darse el caso de que se produzca un error en aquellas plataformas 

que nos perjudican directamente, pero sobre las cuales no tenemos el control ni 

podemos actuar. Estas situaciones pueden ser, por ejemplo, que se den errores en 

las aplicaciones como Google Play o la App Store y que esto provoque que nuestra 

aplicación no esté disponible para que los usuarios se la puedan descargar.

En este sentido, el protocolo que se seguirá, como hemos comentado en el punto 

anterior, será tanto a través del correo electrónico corporativo y, también, a través 

de Telegram, donde tendremos los contactos de estos agentes externos con los que 

nos podremos poner en contacto en cualquier momento del día y también en cualquier 

día de la semana si se trata de una incidencia grave.

Demanda por encima de las provisiones 

En el caso de encontrarnos con una demanda por encima de nuestras posibilidades, 

nos planteamos tener un servidor extra, el cual soporte la sobrecarga de datos que 

pueda haber, y que de esta forma no se quede el servidor colgado. 
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Aparte de esto, Simplyc, al ser una aplicación virtual, ya contábamos con tener un 

servicio de mantenimiento informático propio o externo al cual recurrir, no solo en 

casos de emergencias, sino que se mantenga activo diariamente en el caso de haber 

un exceso de demanda inesperada, especialmente en el período de crecimiento 

(tiende a ser inesperado el éxito o fracaso de un aplicativo).

Así que en el caso de haber más descargas de las esperadas, contamos con el 

servidor que pueda soportar esa demanda extra, al menos a corto plazo, porque de 

seguir así, buscaríamos más sistemas operativos sobre los que apoyarnos.

Producto por debajo de la demanda

Por otro lado, nos encontramos con la problemática contraria: Que haya menos 

demanda de la esperada. En este caso nos planteamos las siguientes soluciones:

- Rebajar el precio de las cuentas premium o eliminarlas, consiguiendo de esta 

forma necesitar menos recursos, menos mantenimiento y, por lo tanto, menos 

gastos.

- Más anunciantes: Conseguir más anunciantes (es bastante complicado), pero 

es una forma rápida de generar más beneficios (poner publicidad dentro de 

la app, a través de formatos como banners y vídeos de todo tipo de marcas).

- Asumir pérdidas el primer año: Otra de las opciones es darle una oportunidad 

a la marca. No podemos desesperarnos pensando que en seis meses nuestra 

marca tendrá millones de descargas, así que otra opción es asumir pérdidas 

a corto plazo y ver si más adelante, implementando las acciones de 

comunicación, obtenemos mejores resultados. Más adelante, veremos el 

cálculo de nuestro punto muerto (umbral de rentabilidad), por lo que nuestro 

objetivo es poder alcanzar nuestro punto de rentabilidad lo antes posible, 

pero no nos rendiremos a la primera y apostaremos hasta el final por nuestra 

propuesta de negocio.
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Gran cantidad de productos sustitutivos 

Por último, como mencionamos en las fuerzas de Porter, puede ocurrir que nos 

encontremos con productos sustitutivos al entrar al mercado, pero en este caso, 

nos referimos a las copias, ¿Qué ocurrirá cuando haya marcas que copien la idea o 

se asemeje?

- Primero planteamos responder con competencia agresiva e innovando día 

a día: Estudiar de cerca a todas estas marcas nuevas que surgen con un 

modelo de negocio similar al nuestro, nos hará tener una visión más rica, para 

conocer si compartimos todas las funcionalidades o si ofrecen alguna más. 

En este caso podremos ir un paso por delante si ofrecemos el valor añadido 

al público, ofreciendo más novedades para que los usuarios se identifiquen 

con Simplyc. Es decir, escuchar lo que quiere el público en lugar de vivir en la 

comparativa constante. Hacer oídos sordos y seguir desarrollando la marca 

tecnológicamente.

- Por otro lado, al ser pioneros en el sector de las aplicaciones de calendarios 

porque nadie más tiene las mismas funcionalidades, estaremos más 

consolidados en el mercado que la competencia que salga a posteriori al 

mercado.
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9. Plan económico y financiero

En cuanto al balance económico de nuestra aplicación, lo hemos establecido de la 

siguiente forma:

Para el lanzamiento de la aplicación, el capital inicial vendrá de nuestra mano, ya 

que, como ya hemos comentado, somos las principales accionistas. Al tratarse de una 

start-up de Sociedad Limitada (S.L.), se requiere de un para 

poder llevarse a cabo

Para esta primera fase del proyecto buscaremos también un equipo de 

desarrolladores y programadores informáticos de aplicaciones que nos ayuden con la 

creación de la misma. Destacar que es complicado determinar el coste de la 

contratación de un desarrollador de aplicaciones, ya que depende de 

características tales como la plataforma en la que se va a crear la app, el nivel de 

experiencia del/los programadores y del tiempo que le costaría al mismo desarrollar 

la aplicación al completo. 

De este modo la inversión inicial que realizaremos queda desglosada de la siguiente 

forma:

                                     Figura 59: Inversión inicial creación de la app. Fuente: Elaboración propia.

Posteriormente, contrataremos el servicio de un asesor financiero que nos aconseje 

y acompañe en la búsqueda de business angels, con el objetivo de que nos ayuden 

con la financiación, así como el servicio de un asesor legal para que nos guíe en 

temas de regulaciones y procedimientos legales que pueden afectar al negocio.
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Del mismo modo, también contrataremos con una empresa externa de 

mantenimiento informático que nos ayude a controlar el buen funcionamiento de la 

app. Los costes del mantenimiento informático varían en función de la complejidad de 

la aplicación, del tipo de servicio que se requiere y la duración del propio servicio, 

entre otros. 

Con todo lo explicado, los costes fijos iniciales que tendremos serían los siguientes:

                                            Figura 60: Costes fijos iniciales. Fuente: Elaboración propia.

Una vez superada la fase de lanzamiento, pasamos a los activos, los cuales se 

generarán a raíz de los espacios de las marcas anunciantes en la aplicación, 

versión premium de la app (plan mensual 4,99 euros por persona). 

Con todos estos datos, podemos realizar el umbral de rentabilidad o también 

llamado punto muerto. Este calcula a partir de cuantas descargas, en nuestro caso, 

podemos decir que nos quedamos a coste 0, es decir, que no obtenemos beneficios 

ni pérdidas. 

Este dato (14,7, redondeado a 15 descargas), indica que si obtenemos más de 15 

descargas mensuales, estará siendo rentable la aplicación, porque es cuando 

empezamos a no tener pérdidas y a generar beneficios. A pesar de esto, la marca 

establecerá un margen de beneficios, es decir, si en dos años no ha generado o 

alcanzado un mínimo sostenible económico, implantará una solución sobre la 

inversión o Simplyc será cerrado permanentemente.
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Figura 61: Costes variables y punto muerto. Fuente: Elaboración propia.

Como líneas futuras se baraja la posibilidad de alquilar un espacio de co-working

gratuito, ya que en un inicio no contaremos con el capital suficiente para adquirirlo; 

así como un aumento de la plantilla de empleados si se diera el caso.

Cabe mencionar que estos costes son aproximados y orientativos, que nos acercan 

a tener una visión de cuál sería el coste total del lanzamiento de la aplicación desde 

el punto de vista de una proyección futura. 

9.1. Tabla de mecanismos de control y rentabilidad

Aparte del plan de financiación, deberemos tener en cuenta algunas fórmulas para 

controlar a corto y medio plazo cómo va progresando la facturación, la rentabilidad 

y el presupuesto invertido en publicidad.

En el caso de la facturación nos permitiremos una desviación máxima del 8%, que 

será controlada mensualmente para así ir cerrando mes a mes la cantidad de 

personas que forman parte del grupo premium. Esto lo calcularemos de la siguiente 

forma:

Figura 62: Fórmula total grupo premium. Fuente: Elaboración propia.
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*Si podemos concentrar más haríamos la fórmula más detallada, por ejemplo:

Figura 63: Fórmula total grupo premium por ciudad. Fuente: Elaboración propia.

De esta forma podemos concretar por ciudad o comunidad donde estamos 

teniendo más éxito.

En cuanto a las correcciones a realizar en el caso de que la facturación fuese 

decayendo, nos planteamos realizar ofertas en las suscripciones premium, 

promociones y códigos de descuento no afiliados. 

Seguidamente, encontramos la rentabilidad del negocio general, es decir, controlar 

trimestralmente como van los ingresos del negocio, permitiéndonos una desviación 

del 4%.

La fórmula que aplicaremos para poder conocer la rentabilidad general del negocio 

será:

Figura 64: Fórmula rentabilidad de la app Fuente: Elaboración propia.

En este caso, las correcciones que proponemos serán, la reducción de opciones y 

funcionalidades de la aplicación, así como simplificar el menú y para obtener más 

beneficios contar con más anunciantes.

Por último, tenemos el presupuesto publicitario, el cual también se valorará 

mensualmente, mirando detalladamente los resultados. En este caso nos 

permitiremos un margen de error del 11% (mucho más alto que los anteriores porque 

la publicidad necesita un tiempo en concreto para llegar al objetivo marcado).

La fórmula que emplearemos para hacer el cálculo será:
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Figura 65: Fórmula rentabilidad campaña publicitaria. Fuente: Elaboración propia.

En cuánto a las medidas correctivas, en este caso lo más sencillo siempre será 

eliminar campañas o mantener las exitosas en el mundo digital que son más 

económicas que sustentar las del entorno físico (mupis, lonas, eventos, etc.).

Concepto KPI Frecuencia del 

control

Margen 

desviación

Resumen de 

correcciones

Facturación Suscripción 

premium/Desca

rgas totales

Mensual 8% Ofertas en las 

suscripciones 

premium, 

promociones, 

códigos de 

descuento.

Rentabilidad Facturación 

total - costes 

totales / 

inversión

Trimestral 4% Reducción de 

opciones en la 

aplicación, 

simplificación 

del menú, 

añadir 

anunciantes.

Presupuesto 

Publicitario

Facturación por 

campaña/ 

inversión en 

publicidad

Mensual 11% Eliminar 

acciones 

publicitarias 

poco exitosas.

Figura 66: Tabla sobre mecanismos de control de financiación. Fuente: Elaboración propia.
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10. Plan de comunicación

10.1. Planificación estratégica

10.1.1. Objetivos de marketing

Producto: Hacer que 300 usuarios se pasen al modo premium de la app en 

los seis meses posteriores al lanzamiento.

Precio: Obtener una tasa de retorno de la inversión inicial para poder expandir 

el negocio en un plazo de 2 años. 

Distribución: Conseguir 800 descargas de la app entre las dos plataformas 

de distribución en las que estará disponible (App Store y Play Store) en los tres 

primeros meses de lanzamiento de la app.

Comunicación: Conseguir un partnership con 6 influencers del sector lifestyle

en el mes previo a la fase de prelanzamiento de la aplicación.

10.1.2. Objetivos de comunicación

Generar awareness de Simplyc

El lanzamiento de la app se realizará este 2024, eso significa que la marca 

todavía se encuentra en la fase de awareness del funnel, por lo que su principal 

objetivo será ganar notoriedad entre los posibles consumidores.

Tener presencia digital creando un perfil para la app en Instagram, Twitter, 

TikTok y conseguir un mínimo de 1.000 seguidores en cada una de las redes 

sociales en un plazo de seis meses a partir de la salida al mercado de la app.

Conseguir un engagement rate del 2% con el objetivo de crear una 

comunidad con nuestro público  en un plazo de 1 año.
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10.1.3. Estrategias 

Para idear la campaña de lanzamiento hemos procedido a realizar la estrategia 

estrategia consistirá en la combinación de medios de comunicación digitales con 

los offline, de manera que consigamos alimentar ambos canales. Se tratará de una 

campaña transmedia, todo estará ligado bajo el mismo concepto, que más adelante 

se explicará.

Dividiremos la estrategia en tres fases:

1. Planificación: Determinar las acciones a realizar, programarlas y cuadrar el 

presupuesto.

2. Organización: Concretar los recursos necesarios y herramientas que 

utilizaremos.

3. Control de la estrategia: Realizar un seguimiento de las acciones que se han 

con el objetivo de crear un cuadro de mando que permita obtener una visión 

general, objetiva y en tiempo real que ayude a la toma de decisiones.  

En lo que respecta a la estrategia teniendo en cuenta la clasificación de Porter, 

consideramos que lo más adecuado es ejecutar una estrategia de segmentación 

enfocada a la diferenciación. Hemos escogido esta estrategia porque queremos 

centrarnos en un segmento del mercado concreto, como es el de las apps de 

organización, más concretamente de organización social. 

Este es un servicio claramente diferenciado por sus cualidades únicas, que tal y como 

se ha explicado anteriormente, el mercado de las apps de organización está 

saturado y hay mucha versatilidad, aunque en nuestro caso, la colocación de las 

tareas y su organización es un tema secundario, ya que son importantes pero de cara 

a encontrar el hueco entre los calendarios compartidos para poder realizar una 

reunión social. Además, una vez se ha encontrado el hueco y se ha creado un evento, 

puedes realizar distintas funcionalidades que normalmente las encontrarías 

separadas en varias apps, cosa que le aporta diferenciación respecto a otras apps.
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Figura 67: Estrategias de Porter. Fuente: Elaboración propia.

También consideramos que la fidelidad de la app es un elemento a tener muy en 

cuenta y queremos que los usuarios tengan fidelidad real, que nos tengan en su top 

of mind respecto a otras apps. 

Además, se lleva a cabo una estrategia de movimientos anticipados del servicio, 

ya que aunque es cierto que existe una gran cantidad de apps de organización, 

ninguna tiene nuestro objetivo social de facilitar la vida de los usuarios, buscando el 

hueco con sus amistades sin que estos tengan que esforzarse en encontrar el día 

adecuado. Estamos ofreciendo un servicio 360º, con todas las apps integradas y 

propias, sin tener que salir de Simplyc.

Respecto a la estrategia digital, realizaremos una primera etapa de enfoque push, 

para  ubicarnos en la mente de los usuarios y darles a conocer la app. Una vez se ha 

realizado el lanzamiento y el usuario ya conoce un poco la app, se empezarán a hacer 

acciones pull, donde se creará contenido de calidad para que sea el propio usuario 

el que venga a nosotros, que le guste nuestro contenido y que empecemos a 
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construir el engagement con la comunidad. El funnel de conversión debe ser ancho 

para ampliar los clientes potenciales con tal de que se conviertan finalmente en reales.

Nos queremos posicionar como una plataforma de optimización del tiempo, enfocado 

a las acciones sociales. Su punto fuerte es que, a través de las tareas o eventos que 

van añadiendo los usuarios, es que de manera colectiva, la app logra encontrar los 

huecos para que consigan quedar, sin tener que perder el tiempo preguntando a cada 

persona cuando puede quedar. Ofrecemos una organización del tiempo con todas 

las funcionalidades necesarias para llevar a cabo un plan en la misma app.

10.1.4. Público proyectado

Uno de los pasos más importantes a la hora de plantear la campaña de comunicación 

de lanzamiento, es tener muy claro a qué público nos vamos a dirigir.

Como comentamos en el apartado de target, en un futuro, queremos expandirnos en 

el mercado de manera que nuestro público sea muy global, es decir, que sea 

cualquier persona mayor de 18 años, que tenga un dispositivo móvil y que tenga 

interés en organizar bien su tiempo. 

No obstante, creemos que para dar a conocer la app en una primera fase de 

lanzamiento, es más interesante y efectivo poder segmentar para impactar con un 

mensaje claro, conciso y que nos permita conseguir nuestros objetivos. Nuestra 

intención es aplicar la técnica de la mancha de aceite, de manera que, una vez 

hayamos penetrado muy bien en este público segmentado, nos podamos ir abriendo 

a nuevos públicos hasta conseguir llegar a este target global que comentábamos al 

inicio.

Por eso, enfocaremos toda la campaña de comunicación en un público de 18 a 34 

años. Son personas que pueden o no estar muy al día de las tecnologías, pero lo 

que sí que tienen en común es que siguen un estilo de vida dinámico y están 

interesados en poder organizarse mejor en su vida social. Saber que tienen una 
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vida social plena y organizada les hace sentir bien, porque se sienten conectados con 

las personas que más les importan. Odian sentirse aislados y su mayor miedo es 

pensar que pueden perder o ver afectada cualquier tipo de relación por falta de tiempo 

y dedicación, en definitiva, por no poderse ver al no encontrar un hueco en el que 

coincidir.

10.1.5. Concepto creativo

Big idea
Connect to disconnect.

Nuestra idea la hemos basado en una realidad de la sociedad: siempre decimos que 

necesitamos desconectar para volver a conectar; ese minuto de paz para volver 

con más ganas. Pero nosotras le hemos querido dar la vuelta: Connect to disconnect

es dejar que Simplyc lo haga todo por ti. 

La aplicación está ideada para facilitar y organizar y que tú no tengas que debatir ni 

perder mucho tiempo ubicando un espacio en tu semana. Eso es justo lo que hemos 

querido transmitir con nuestra big idea: esta plataforma es tu lugar seguro en el cual 

vas a depositar toda tu vida personal, social y profesional y ella misma se encargará 

de cuidarla y facilitarte las mejores opciones para ti y para tu círculo.

Concepto creativo de la campaña

A todos nos cuesta encontrar un hueco. Y en ocasiones no solo eso, si no que a otros 

también les cuesta encontrar uno para nosotros. El concepto creativo nace de un 

insight muy claro: Todos alguna vez nos 

hemos encontrado en esa situación, siendo nosotros el emisor o el receptor de esa 

frase. 

Nuestra estrategia y campaña estará basada en todas esas situaciones en las que 

debes encontrar un hueco, bien sea de forma literal, sarcástica o divertida. 
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Todos merecemos un hueco en la vida de alguien, deja que sea Simplyc el que lo 

haga por ti.

10.1.6. Puntos de contacto

Los puntos de contactos son aquellos medios por los que la comunicación de una 

campaña llega a los usuarios deseados. Se trata de cualquier elemento que logre 

transmitir un mensaje al target, de manera que éste quede impactado. A continuación, 

se explicarán aquellos puntos de contacto que se aplicarán en nuestra campaña de 

comunicación.

Carteles en las calles de la ciudad: Se colocarán carteles con un QR en las 

diferentes superficies, como farolas, paredes, bancos, entre otros de la ciudad de 

Barcelona. Esta es una estrategia que llama la atención y que no es frecuentemente 

utilizada. A menudo, mucha gente va con los teléfonos móviles, pero si levantan la 

vista de la pantalla y miran a su alrededor, pueden descubrir este tipo de acciones. 

Sabemos que la gente está muy ocupada, aunque todos salimos a la calle para 

realizar nuestros quehaceres sociales o laborales. Es por eso que creemos que este 

medio de comunicación podría resultar llamativo para posicionarnos en la mente de 

los consumidores y dar a conocer la app.

Vallas publicitarias en carreteras: en las autopistas o carreteras más transitadas se 

utilizan carteles para anunciar las marcas de un vistazo rápido. La gente se desplaza 

en su día a día por medio de diferentes transportes, pero el coche es un medio muy 

utilizado que los usuarios aprovechan para escuchar música y de vez en cuanto, 

distraen la vista momentáneamente para mirar alrededor.  Sin embargo, al ir 

conduciendo, no podemos prestar mucha atención a las distracciones y es por eso 

que colocaremos vallas con un mensaje directo y rápido de entender.  

Mupis publicitarios en exterior: Al igual que en el caso anterior, la gente cuando va 

por la calle va con el  móvil, aunque también vamos prestando atención a nuestro 
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alrededor. Por eso, insertaremos lonas para que la gente se pare a mirar y 

observar, hacerles parar un momento en su ritmo frenético para que descansen, se 

distraigan y de paso nos conozcan. 

Mupis interactivos: Siguiendo con las dinámicas anteriores, colocaremos mupis 

interactivos. Se trata de colocar en puntos estratégicos de paso, como estaciones, 

gimnasios, universidades o paradas de bus mupis interactivos donde tendrán que 

participar en un juego interactuando con la pantalla. Es una manera de distraer a 

la gente, de hacerle pasar más rápido el tiempo y que de paso, ganen un premio, 

además de la posibilidad de descargarse nuestra app.  

Evento: en relación con el punto anterior, el premio será asistir a un evento de 

lanzamiento de la app. Para llegar a nuestros consumidores potenciales, este tipo de 

acciones son muy interesantes, ya que nos permite acercar la marca al usuario, crear 

comunidad y ganar notoriedad. Para ellos, podrá ser una ocasión especial que 

puedan disfrutar junto con su acompañante elegido, ganar premios, conocer a gente 

afín e influencers. 

Medios de comunicación

- Owned media: Nuestros canales son los principales medios de difusión, como 

la web o los perfiles en redes sociales. 

- Página web: es un canal básico donde encontrarán información sobre 

la app. Al principio sabemos que no tendrá mucho tráfico, pero 

queremos potenciarla como carta de presentación y como vía de 

redirección hacia las redes sociales y lo más importante, a la app.

- Perfiles en redes sociales: La presencia en redes sociales es muy 

importante, sobre todo en la fase de prelanzamiento, ya que nos 

permitirá tener un primer contacto con los usuarios. En un primer 

momento se utilizarán Instagram, TikTok y Twitter, aunque en líneas 
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futuras se podrían abrir otras redes en función de la evolución del 

entorno online. 

- La propia aplicación: es la principal fuente de owned media, ya que 

desde ella alcanzamos al consumidor, que es nuestro objetivo principal. 

- Bought media: es un medio fundamental para dar a conocer la aplicación. Es 

una vía necesaria en los primeros momentos de la aplicación para alcanzar 

al público y posicionarnos en el mercado. 

- Anuncios display: Una de nuestras principales fuentes de ingresos, tal 

y como se ha explicado en el apartado de precio, son los anuncios por 

parte de las marcas de comparadores de vuelos y alojamientos, marcas 

de ocio y lifestyle, empresas de reparto de comida, apps de servicios de 

citas y empresas de búsqueda de piso o alquiler. Dispondremos 

anuncios dentro de la app en diferentes formatos, ya que 

consideramos que son marcas afines a nuestro público objetivo y 

podríamos obtener un Win to Win, ellas obtienen visibilidad y nosotros 

ingresos.

- Anuncios en Spotify: es un medio de comunicación muy útil, ya que, 

cuando la gente va caminando, en el transporte, trabajando o 

estudiando, se pone música. 

- Social ads: En nuestras redes sociales crearemos contenido de pago, 

de manera que podamos alcanzar a un público determinado. 

Utilizaremos Instagram Ads y Google Ads Display. 

- Contenido de los influencers: se harán colaboraciones con 

influencers, de manera que puedan crear contenido afín a su 

comunidad y a nuestros objetivos. Es un contenido controlado en parte, 

ya que no se puede saber la repercusión exacta, pero que aporta 

credibilidad. 
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- Earned media: es una vía primordial para la app, ya que, depende su 

posicionamiento de la acogida por parte de los usuarios y de la viralización

que alcance. 

- Ratings de la plataforma: tal y como hemos comentado, dos de los 

ejes primordiales para medir el éxito y posicionamiento de la app son 

las valoraciones y las descargas en las plataformas de App Store y 

Google Play Store. Es primordial llegar a nuestro público objetivo y que 

estos cojan confianza con nuestro servicio, de manera que la valoren 

positivamente y animen a otros usuarios a utilizarla. 

- Boca a boca: a través de las acciones realizadas en la vía pública y 

online, queremos que la gente se anime a probar la app. Además, al ser 

una plataforma básicamente colaborativa, partimos de la base de que 

los usuarios deben establecer calendarios conjuntos, de manera que 

estas relaciones son fundamentales para propagar la plataforma.

- Menciones en redes sociales: es un punto importante para la difusión 

de la app, pero también para generar engagement. No tenemos ningún 

control sobre esta vía, pero si generamos conversación entre los 

usuarios, podremos entrar y crear una comunidad. 
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10.2. Implementación estratégica

A continuación, presentamos nuestro plan táctico, y para ello es necesario dividirlo en 

tres fases. Se realizará una fase de prelanzamiento, donde nuestro objetivo es llamar 

la atención; después una de lanzamiento, donde nos presentaremos en sociedad y, 

finalmente, una de poslanzamiento, donde nos mantendremos en la mente de los 

usuarios con acciones de continuidad. 

Para la explicación de cada fase, se expondrán las acciones, se explicará el objetivo 

que pretende cumplir, la calendarización y cómo realizaremos el seguimiento de cada 

Se ha elaborado de esta manera porque es una forma rápida y sencilla de visualizar 

la estrategia con sus acciones, aunque más adelante se realizará una figura donde 

poder ver la calendarización y el presupuesto de cada estrategia a la vez que tenemos 

una imagen global de toda la propuesta de comunicación.

10.2.1. Estrategia prelanzamiento

En la estrategia prelanzamiento tenemos una misión clara: Generar awareness. Es 

una marca nueva, desconocida, nadie sabe que somos ni qué hacemos. Queremos 

generar curiosidad, un efecto que incentive a la gente a investigar sobre el servicio. 

Para esto hemos propuesto un total de tres acciones que provocan este efecto: Que 

la sociedad se encuentre la marca en la calle, en redes y hasta en la sopa: Que 

los colores, la temática y el nombre sean reconocibles para ellos antes del 

lanzamiento oficial de la aplicación.

Acciones:

1- Crear cuentas corporativas en redes sociales (Instagram, TikTok y Twitter) y 

la web de descarga para la app

El primer paso, como no podía ser de otro modo, tiene relación con el entorno digital. 

Entre las acciones que forman parte de la estrategia de prelanzamiento, es esencial 

poder empezar por crear nuestras cuentas corporativas en las tres redes sociales 

escogidas: Instagram, Twitter y TikTok. Hemos seleccionado estas tres redes sociales 

porque son las herramientas que mejor nos permitirán llegar al público escogido 
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y, además, también nos ayudan a poder comunicarnos de una forma muy distinta 

entre ellas para poder potenciar diferentes aspectos de la marca.

Por otro lado, además de las redes sociales, también hemos creído muy importante 

abrir una web donde los usuarios podrán descargarse la aplicación y estar al día de 

todas las novedades del sector y de la aplicación a través del blog (nuevas 

en esta primera etapa nos enfocaremos en publicar contenido más enfocado en la 

aplicación y su uso, ya que creemos que esto puede ayudar a que más usuarios se 

descarguen la aplicación al poder ver todo lo que esta puede ofrecerles. Conforme 

vaya avanzando la campaña, iremos publicando también contenido sobre el sector

y las últimas tendencias. Esta web estará disponible tanto en español como inglés. 

Visita la página web de Simplyc aquí.

En este punto inicial de la campaña, aún no desvelaremos qué tipo de servicio 

ofrecemos, queremos jugar con el factor sorpresa y generar intriga. Basaremos todos 

nuestros mensajes en el insight

cuadrar las agendas para quedar con nuestro grupo de a

La duración de esta acción será permanente, ya que una vez hayamos abierto las 

cuentas corporativas de la marca en las diferentes redes, la idea es trabajarlas y 

mantenerlas para estar en contacto constante con nuestro público.

Por lo tanto, esta acción tiene como finalidad ayudarnos a cumplir el objetivo de 

comunicación de generar awareness de marca durante el lanzamiento, ya que, las 

redes sociales son una gran herramienta para poder llegar a un público muy amplio 

y, sobre todo, poder estar presentes en su día a día.

Finalmente, en esta acción no establecemos ningún KPI como tal, ya que, 

abordaremos la estrategia en redes sociales en la siguiente acción. Este punto 

consiste únicamente en abrir los perfiles y crear el material necesario para poder 

empezar con nuestra comunicación en el mundo digital.
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1.1- Contenido para redes

Como hemos comentado, nuestra estrategia de comunicación en este punto inicial se 

basa en poder publicar contenido relacionado con la empresa y con el insight que 

refleja la dificultad de encontrar hueco para hacer planes con nuestros grupos de 

amigos/as.

jugar con él para ir dando pistas a los usuarios e ir introduciendo nuestra marca. No 

obstante, recordemos que en este punto aún no mencionamos el nombre de la marca, 

lo mantenemos en secreto y esperamos a la fase de lanzamiento para poder desvelar 

nuestra marca y mostrarla al público con todo lujo de detalles.

Aquí se puede encontrar el enlace directo a la cuenta de Instagram de Simplyc, donde 

se puede ver el tipo de contenido que se crearía en esta fase de la campaña y, que 

se aplicaría a las otras dos redes sociales, Twitter y TikTok.

Entre el tipo de contenido que publicaremos podemos diferenciar:

- Presentación de marca: La haremos a través de un collage de 6 posts que, 

por separado, no tendrían sentido pero que juntos generan una sola imágen 

Hemos optado por este formato ya que creemos que es una forma muy visual

y atractiva de empezar a comunicar nuestra marca.

- Insights y situaciones cotidianas: En este tipo de posts, hemos querido 

reflejar situaciones muy diversas y cotidianas con las que todos nos podemos 

ver identificados. Se trata de mostrar todo tipo de planes que podrías hacer 

con tus amigos, familiares, pareja o quien elijas, siempre y cuando, consigáis 

encontrar ese hueco que os permita juntaros para llevarlo a cabo. Estos planes 

pueden ser desde quedar en un restaurante para charlar y ponernos al día, 

hasta hacer un viaje a Mikonos y disfrutar de un verano inolvidable.
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- Este tipo de contenido es 

esencial para poder acercarnos mejor a nuestro público, conseguir que 

interactúen con la marca y poder conseguir un mayor alcance si conseguimos 

que se vayan compartiendo unos a otros este contenido. Para llevarlo a cabo, 

hemos optado por utilizar las plantillas de memes más conocidas y 

versátiles que cualquier persona de nuestro público objetivo va a reconocer y 

le va a resultar gracioso. Todos estos memes los hemos adaptado y llevado a 

nuestro terreno: las situaciones del día a día y la falta de sincronización para 

cuadrar agendas con nuestros amigos.

Figura 68: Imágenes de posts publicados en la cuenta de Instagram de Simplyc. Fuente: Elaboración propia.

Para poder empezar a ganar notoriedad en las redes sociales y que la presentación 

de la marca tenga un mayor impacto, hemos decidido combinar la estrategia de 

contenido explicada junto con una estrategia con influencers, que se llevará a cabo 

solo en la plataforma de Instagram. Para ello, hemos seleccionado tres influencers

que encajan con nuestro target y que sean referentes para ellos: Victor Abarca, Carla 
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Di Pinto y Luna Javierre. Son personas dinámicas que tienen una media de trescientos 

mil seguidores y que perfectamente podrían ser usuarios de Simplyc.

La propuesta de colaboración con estos influencers será que puedan dar soporte a 

nuestros contenidos, hablando en sus stories sobre una aplicación de la que aún 

no pueden desvelar el nombre pero que tendrá muchas funcionalidades útiles para 

hacer planes con tu círculo social. Creemos que si empezamos a generar

conversaciones entre estos influencers y sus seguidores y, además, empezamos a 

atraer a usuarios a nuestro perfil, cuando queramos hacer el lanzamiento oficial de la 

aplicación, ésta tendrá mucho más éxito y repercusión.

Perfil de los influencers seleccionados para esta colaboración:

Figura 69: Influencers seleccionados para estrategia de prelanzamiento. Fuente: Elaboración propia.

Esta acción en redes sociales tendrá una duración de 1 mes, ya que se empezará a 

publicar este contenido durante el mes de marzo, que será el período previo al 

lanzamiento de la app, que tendrá lugar en abril. Una vez lanzada la aplicación, 

mantendremos nuestra comunicación en las redes sociales pero, ya no seguirá la 

línea planteada en esta acción, puesto que hemos querido diferenciar los tipos de 

contenidos en función de las fases de lanzamiento para poder aportar mayor variedad 

de contenido y de más calidad que, a su vez, nos ayude a acompañar a nuestro target 

durante las fases customer journey.
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Igual que en el punto anterior, esta acción en redes sociales persigue como principal 

objetivo generar awareness de marca y empezar a introducirnos en el mercado 

para darnos a conocer. Queremos empezar a conectar con el público desde antes 

que conozcan propiamente la marca.

El KPI principal que utilizaremos en este caso será:

- Cantidad de seguidores

- Engagement de las cuentas en rrss

3- Street marketing

Además del contenido para Redes Sociales que realizaremos en esta fase de 

prelanzamiento, también llevaremos a cabo una acción de street marketing; esto es, 

con el objetivo de llamar la atención, dar a conocer la marca y generar curiosidad 

y expectación en nuestro público objetivo antes del lanzamiento de la aplicación. Esta 

acción se llevará a cabo durante las dos últimas semanas de enero de 2024.

La acción consistirá en colocar carteles en diferentes lugares Barcelona, como 

colegios, universidades y zonas de ocio que muestren situaciones con las muchas 

personas se pueden sentir identificadas; esto será mediante mensajes de excusas 

que ponemos a la hora de quedar, quejas por falta de tiempo, rechazar planes por no 

encontrar el momento, etc. Estas situaciones representarán insights de 

nuestropúblico objetivo en forma de memes para captar de forma más rápida y eficaz 

su atención, y tendrán la siguiente forma:
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Figura 70: Carteles street marketing. Fuente: Elaboración propia

Figura 71: Cartelesl street marketing. Fuente: Elaboración propia.                            
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Además, como se puede observar, los carteles llevarán impresos un código QR que 

redirigirá a los usuarios hasta nuestro Instagram. De este modo, cuando lleguen a la 

cuenta lo que verán será una tira de posts con el mensaje 

hueco para e , haciendo alusión al concepto creativo de 

la campaña. 

Figura 72: Posts de Instagram. Fuente: Elaboración propia.

Finalmente, para medir el alcance y los resultados de esta acción, utilizaremos los 

códigos QR de los carteles para rastrear el número de escaneos total; y también 

analizaremos el aumento de seguidores en nuestras redes sociales una vez hayan 

entrado en Instagram. De este modo, podremos determinar el número de personas 

impactadas por la acción, así como de personas que también se han interesado por 

la aplicación y quieren descubrir de qué se trata.
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10.2.2. Estrategia lanzamiento: 

Cuando ya nos prestan atención es hora de sacar todo lo que tenemos. Para la 

estrategia de lanzamiento proponemos un total de tres acciones, entre las cuales, se 

encuentra un evento. Queremos generar descargas, en este punto, el público ya 

conoce o le suena la app, y hay que mostrarle cómo funciona y qué es lo que 

queremos comunicar.

Las lonas llamarán la atención de aquellos que todavía no conocían la marca y con la 

ayuda de las influencers atraeremos más tráfico de usuarios a las tiendas digitales 

tanto de Android como de iOS.

Además, queremos interactuar con el público, haciéndolo partícipe de actividades y 

juegos virtuales, ya que de esta forma podremos generar publicity y propiciar el boca 

a boca.

Acciones: 

1- Mupis exterior 

situaciones del día a día, donde las personas 

disfrutan de su tiempo en solitario, con su grupo social o con su familia, a excepción 

de alguna/s de ellas, representada/s por huecos, que han faltado al plan por falta de 

organización.

La intención es que el público se detenga a mirar que faltan personas en la imagen

y se pregunten por qué Simplyc tiene la solución. La acción cumple con el objetivo de 

marketing y distribución marcado previamente, además de obtener más awareness. 

Para medir esta acción se utilizará el QR insertado en la imagen, que  nos ayudará a 

saber el incremento de descargas desde la implantación de la acción. Se llevará a 

cabo durante las dos primeras semanas de abril.  
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Figura 73: Ejemplos de mupis en marquesinas. Fuente: Elaboración propia.

2 - Evento de lanzamiento

Para seguir con la presentación de la app, contamos con un evento, que se celebrará 

el sábado 20 de 2024. El objetivo de dicho acontecimiento es generar awareness, ya 
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que será el evento de lanzamiento de la marca. El evento se celebrará en la Fábrica 

Moritz de Barcelona en la Sala 39, que está equipada con equipos audiovisuales, 

iluminación, una barra de bebida central y espacio para realizar las diferentes 

actividades que se plantean a continuación. Es un lugar acogedor, con estilo y con  

diferentes espacios para hacer que el público disfrute, que se dispondrá primeramente 

con un banquete y más tarde sesión de música con Dj para unos 200 invitados. 

Figura 74: Fábrica Moritz Sala 39. Fuente: elaboración propia a partir de imágenes de VenuesPlace.com

Previamente al evento, se realizará un pequeño anuncio en nuestras redes con el 

la anterior acción, el copy estará también disponible en el correo de aquellos 

afortunados que hayan participado en el juego del mupi interactivo. A estos les 

llegará la entrada para que el día del evento puedan enseñar el QR del usuario y el 

acompañante elegido para disfrutar del hueco que les hemos encontrado.
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El acontecimiento será retransmitido en directo en las redes sociales de la empresa, 

así, aquellos usuarios que no han podido asistir, podrán disfrutar en diferido del 

evento. Como invitados especiales, se contará con la presencia de seis influencers, 

que son Luna Javierre, Carla Di Pinto, Victor Abarca, Laura Brunet, Ariadna Tapia y 

Carlos Peguer. Los  asistentes del evento podrán hacerse fotos y selfies en un 

photocall.

De esta forma, los micro influencers ayudarán a promocionar la marca de una 

manera cercana y directa a sus seguidores del evento, dándola a conocer a través de 

sus stories en sus redes sociales, tanto antes del evento como durante el mismo. 

Cabe señalar que dichos influencers han sido escogidos porque frecuentemente 

muestran en sus redes sociales que están muy ajetreados, que quieren llegar a todo 

amantes del orden y la organización, pero no disponen de las herramientas 

necesarias para llegar a todo.

Como acción previa al evento, a los influencers se les enviará la invitación mediante 

una caja en formato agenda con la invitación dentro. Esta invitación será un QR que 

le redirige a la app y la opción de agendar la cita en su calendario personal, de manera 

que quede reservado el hueco.
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Figura 75: Ejemplo de invitación. Fuente: Elaboración propia. 

Durante el evento, se dará a conocer la app mediante un pequeño discurso por 

parte de las fundadoras, explicando cómo era su vida antes de la app y el por qué 

la crearon. Además, se repartirán flyers con un código QR que al escanearlo les 

redirigirá a descargar la app a través de las plataformas de App Store o Google Play 

Store. Todos aquellos asistentes que se hayan descargado la app durante el evento 

obtendrán un código de descuento (SIMPLYC) para probar a precio reducido el plan 

premium de la app durante un mes.
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Figura 76: Flyer del evento. Fuente: Elaboración propia.

Por otro lado, se realizarán varios juegos relacionados con encontrar un hueco, que 

los invite a participar y relacionarse, de manera que puedan desconectar de la 

tecnología y disfrutar del evento, ya sea con su acompañante o con nuevas 

amistades.

Uno de los juegos será un minigolf, donde se configurarán varios equipos de 3 

personas, donde en cada ronda le tocará tirar a un jugador. El equipo que consiga 

meter la pelota en menos de 3 intentos, conseguirá el plan premium durante 1 mes.

Otra actividad será el juego de la silla, donde se instalarán sillas en forma circular y 

los participantes, al ritmo de la música, darán vueltas alrededor de estas hasta que se 

pare la música. Aquel que se quede sin silla quedará eliminado. Se irán pasando de 

rondas y eliminando cada vez una silla y un participante, hasta que quede el ganador, 

que obtendrá un mes de premium gratis. 

Además, se realizará el juego de Twister, donde gracias a la participación de un 

mediador que actuará como árbitro y encargado de girar la rueda de elección del color 

y parte del cuerpo, irán transcurriendo rondas con las eliminaciones de las personas 
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que no hayan conseguido encontrar el hueco y posición correcta. La persona 

ganadora se llevará un mes de premium gratis. 

Después, se realizará el discurso de clausura por parte de las fundadoras, se ofrecerá 

un aperitivo con música de ambiente y la salida del pastel inaugural en honor al 

lanzamiento de la app. Habrá un after party con barra libre con música de ambiente 

de la mano de un Dj. 

Se adjunta el programa del evento que se llevará a cabo para el evento de 

lanzamiento de la app Simplyc.

Figura 77: Programa del evento. Fuente: Elaboración propia
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Para medir el éxito del evento, analizaremos el número de invitaciones repartidas 

mediante el mupi, los asistentes y sus acompañantes confirmados y el público que ha 

venido finalmente al evento. Por otro lado, observaremos el número de descargas 

de la aplicación después del evento, tanto en el formato premium como gratis. 

Teniendo en cuenta las redes sociales, podremos ver el número de seguidores antes 

y después del evento y el número de asistentes online. 

Además, una semana después del evento, se les enviará un correo a todos los 

asistentes para que a través de una pequeña encuesta de satisfacción puedan 

darnos la opinión sobre el evento. 

3- Mupis interactivos 

Se creará un juego interactivo en los mupis para hacer partícipes a las personas que 

caminan las calles para que nos empiecen a conocer y descubran el servicio durante 

las dos primeras semanas de mayo.

e empezar y, en la siguiente 

pantalla, se explicarán las instrucciones del juego. Se plantearán 4 situaciones, donde 

en cada una de ellas habrá dos imágenes casi iguales, con una sola diferencia 

entre ellas. En 10 segundos, la persona deberá hacer clic donde esté la diferencia. 

Una vez, se vayan completando cada una de las cuatro situaciones, se irá mostrando 

un código QR, el cual se podrá ver entero cuando se hayan completado las cuatro. 

El QR dirigirá al usuario a la aplicación, en caso de que la tenga ya descargada, y le 

aparecerá un mensaje con dos invitaciones adjuntadas, para él y otra persona más, 

en el que se le explicará que ha sido invitado a un evento de presentación de la marca, 

el cual se le añadirá en su calendario. En caso de no tener descargada la aplicación, 
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se le redirigirá a una Landing Page donde se le explicará que debe descargarse la 

aplicación para conseguir dos invitaciones para el evento de inauguración. 

El mupi tendrá un contabilizador de personas que han participado en el juego, con lo 

que se utilizará como indicador para medir el éxito de la acción. Además, se 

estudiará la tasa de interacción, que se medirá el número de personas que han 

interactuado, del total de las impactadas, además del tráfico a la web, subida de 

descargas de la app, entre otros. 
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Figura 78: Conjunto de mupis. Fuente: Elaboración propia.

10.2.3. Estrategia poslanzamiento

Finalmente, llega nuestra estrategia final. Aquellas acciones que queremos mantener 

a lo largo del tiempo y que servirán para que la marca no caiga en el olvido y que 

siga circulando entre usuarios. Contamos con un total de cuatro acciones, donde 

mantendremos las vallas, esta vez con un diseño muy comunicativo y sin tanto 

impacto visual, las colaboraciones con influencers y los social ads para conservar el 

público digital. Por último, proponemos acciones en Spotify donde alcancemos a los 

usuarios a través de otras plataformas en las cuales pasan mucho tiempo.
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Acciones:

1- Vallas en autopistas.

Con el objetivo de seguir manteniendo presencia y generando awareness, 

colocaremos unas vallas publicitarias en zonas de tránsito de conducción de la ciudad 

de Barcelona. Como ya hemos mencionado anteriormente, esta acción pretende 

generar curiosidad para aquellas personas que todavía no conocen la marca, y ser 

recordadas en la mente de aquellas sí, por lo que en este caso no buscamos 

comunicarnos de forma llamativa, si no de forma clara y directa.

El mensaje clave, en este caso, sigue la línea del concepto creativo, pero esta vez 

aludiendo a los conductores y conductoras que lo verán:

, y se verá de la siguiente manera:
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Figura 79: Conjunto de vallas en carreteras. Fuente: Elaboración propia.

Estas vallas se verán durante las dos primeras semanas de junio de 2024, y para 

medir el alcance de esta acción analizaremos el tráfico generado a las redes sociales 

desde el lanzamiento, así como el incremento de seguidores e interacciones en las 

mismas.

2- Spotify 

Utilizaremos la plataforma de música Spotify para anunciarnos. Primeramente, 
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tendremos acceso gratuito a las herramientas creativas y de producción como la 

biblioteca de pistas de fondo, profesionales de locución y las mezclas de audio 

profesionales.

Asimismo, conforme vayamos recibiendo ingresos y creciendo, optaremos por la 

modalidad de anuncios que permite trabajar con DSPs, la cual tiene un coste de 

Privados (PMP) o de compras de Programática Garantizada (PG) o, por la opción de 

anuncios personalizados, los precios de la cual, varían en función del formato, la 

audiencia y otros factores. 

En cuanto a la modalidad de anuncios, se basarán en dos tipos según el objetivo. 

Para dar a conocer la app, utilizaremos conversaciones entre dos o varias personas 

donde éstas tengan problemas para quedar. En cambio, para convertir a usuarios a 

premium, utilizaremos conversaciones entre dos o varias personas, donde se quejen 

sobre que siempre hacen lo mismo, para fomentar una de las funcionalidades de 

esta modalidad: la de proponer ideas de planes. Explicamos a continuación dos 

ejemplos de diálogos que se utilizarán. 

Idea 1

Carla: Madre mía, tres meses para verte.

*se dan dos besos*

Anna: ¿Has cambiado de trabajo?

Paqui: Ja,ja,ja,ja no, mi sede se ha movido a otra ciudad, tengo mejor acceso.

Paqui: ¡Es que en tres meses pasan muchas cosas!

Anna: Sí, prometo que debemos vernos más.

Voz en off: Que no te ganen las excusas. Queda con tus amigos y entérate de todo. 

Con Simplyc lo tienes todo a un click. 
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Idea 2

Anna: Chicas ¿Al final hoy quedamos?

Paula: ¡Claro!

Raisa: Sí, por mi bien. 

Anna: ¿Y qué hacemos? ¿Vamos al centro del pueblo?

Paula: ¿Otra vez? Siempre hacemos lo mismo.

Anna: ¿Y a merendar? 

Paula: ¿Dónde?

Suena la canción Monotonía de Shakira y Ozuna.

Anna: Y entonces ¿Qué hacemos?

Voz en off: Simplyc lo decide por ti. Ideas de planes para no caer en la monotonía. 

Pásate a premium y descúbrelos. 

Para medir el éxito de esta acción se analizará el incremento de descargas, el  

aumento del tráfico a la página web de descarga y el CTR de los anuncios en la 

plataforma. La acción se llevará a cabo durante las dos primeras semanas del mes 

de junio.

3- Colaboraciones con Influencers 

En este punto final de la campaña, queremos incluir de nuevo a los influencers. Como 

ya hemos comentado, es una muy buena estrategia para seguir llegando a nuestro 

público objetivo a través de estos perfiles de personas que para ellos son referentes 

y que escucharán y tendrán en cuenta todo lo que ellos les recomienden.

En este sentido, haremos publicidad pagada con ellos, haciendo que puedan colgar 

stories y posts promocionando Simplyc y mostrando las diferentes funcionalidades y 

formas de uso que puede tener. Son influencers que normalmente hablan de su día 

a día, de los planes que tienen y, por lo general, son personas muy ocupadas con una

gran cantidad de compromisos a lo largo de la semana. Por eso, este tipo de 

estrategia creemos que puede funcionar muy bien y nos puede generar mucho tráfico 
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tanto a nuestra página web de descarga como a las diferentes plataformas donde 

también se puede descargar la aplicación.

Los influencers seleccionados en este caso son: Laura Brunet, Ariadna Tapia y Carlos 

Peguer.

Presentamos el perfil de cada uno de ellos a continuación:

Figura 80: Influencers seleccionados para estrategia de poslanzamiento. Fuente: Elaboración propia.

Esta acción se llevará a cabo del 10 al 23 de junio, una vez hayan pasado el evento 

y estemos en el punto final de la campaña. Es el momento de darle el push final a la 

estrategia y acabar de destacar dentro del mercado.

Esto nos permitirá conseguir el objetivo de llegar a la cantidad mínima de 

descargas establecida al inicio del plan de comunicación y, por otro lado, también 

nos ayudará a potenciar el awareness de la marca.

Los que utilizaremos para medir esta acción serán la cantidad de visitas en 

nuestra página web de descarga durante los días que está activa la acción y 

también la cantidad de descargas. 
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4- Social ads

Como hemos comentado al inicio del plan de comunicación, la parte digital de la 

estrategia es muy importante, ya que es el entorno en el que más nos vamos a mover 

y con el que más fácil es llegar a nuestro target.

Por eso, además de trabajar nuestras redes sociales como owned media, queremos 

aprovechar los beneficios que nos aporta la publicidad pagada en Instagram Ads y 

Google Display para poder potenciar la parte más corporativa y así hacer una 

combinación de ambos tipos de canales (owned y paid) para trabajar al máximo la 

marca. A continuación presentamos el listado de beneficios de hacer este tipo de 

campañas y por los cuales hemos decidido implementarlas en la estrategia:

Ventajas de hacer campañas en Instagram Ads (Fontanals, 2022):

- Segmentar mucho mejor la audiencia a la que vamos a impactar gracias a 

los criterios de segmentación avanzados.

- Poder trabajar mejor la imagen de marca.

- El nivel de inversión para conseguir resultados no es muy elevado.

- Posibilidad de lanzar campañas en Facebook e Instagram al mismo tiempo.

- Hay un gran engagement.

Ventajas de hacer campañas en Google Display (Del Campo Fernández-Paniagua, 

2022):

- Facilidad a la hora de medir los resultados de las campañas e implementar 

optimizaciones.

- Los formatos en los que se presenta la publicidad son más atractivos y fáciles

de optimizar.

- Gran capacidad de segmentación.

- Formatos interactivos.

- Facilidad a la hora de hacer campañas de remarketing.

- Mobile friendly.

En estas publicaciones pagadas, basaremos el contenido en una perspectiva muy 

centrada en nuestro servicio y en comunicar la marca, es decir, muy enfocada en 
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trabajar el branding. Por ello, realizaremos publicaciones en las que mostraremos y 

explicaremos las diferentes funcionalidades de la aplicación así como nuestra forma 

de entender el mundo para poder crear una conexión con los usuarios.

Figura 81: Imágenes de posts publicados en la cuenta de Instagram de Simplyc. Fuente: Elaboración propia.

Esta publicidad pagada la iniciaremos en el mes de junio, ya que será la última de 

las acciones de esta campaña de lanzamiento de la app, pero no tendrá fecha de 

finalización porque será una acción always on.

Esta acción nos permitirá alcanzar varios de los objetivos planteados: conseguir que 

los usuarios se pasen al modo premium de la app, mayor cantidad de descargas y 

potenciar el engagement rate.
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Los principal que utilizaremos en este caso será:

- El CTR de las campañas.

- La cantidad de descargas.

- La cantidad de usuarios que se pasan a alguna de las modalidades del plan 

premium.

- El engagement rate.

Contenido always on 

Se realizarán acciones de continuidad una vez hecho el lanzamiento de la app. Son 

acciones de promoción para mantenernos en la mente de los usuarios, de manera 

que no nos pierdan de vista. Dichas promociones se comunicarán a través de la web 

de Simplyc, las redes sociales y de correos automatizados. 

Promociones

Por un lado, se habilitarán descuentos de un 10% en fechas señaladas, como el 

inicio y final del año, para animar a los usuarios a conseguir sus propósitos con la 

ayuda de Simplyc. Podrán disfrutar del descuento al inicio del curso, ya que gracias a 

la aplicación, pueden conseguir organizar tanto su vida social y estudiantil sin 

quebraderos de cabeza. 

Además, en los cumpleaños de los clientes, se les dará acceso a las funciones 

premium quince días antes de su cumple y una semana después para que puedan 

organizar de manera fácil el evento con su círculo. 

Asimismo, si invitan a un amigo a descargarse la aplicación con un código personal, 

ambos podrán acceder a las funcionalidades premium durante un mes. De esta 

manera, premiamos al usuario antiguo y conseguimos un nuevo lead, además, de 

hacerles probar el plan premium.

Por otro lado, queremos premiar a los clientes fieles que exprimen la aplicación al 

máximo. Se realizará un sistema de fidelización, donde accederán al pack premium. 

Para ello, podrán configurar notificaciones al haber conseguido realizar todas las 
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tareas de manera consecutiva durante una semana, después cada dos semanas. 

Cuando lleguen a un mes completo haciendo todas las tareas, se les premiará con un 

mes con el pack premium. 

Para medir el éxito de las promociones, el KPI que se analizará será el número de 

usuarios que se han registrado en la aplicación desde la fecha de lanzamiento de 

cada promoción; cuántas personas han utilizado el descuento; cuántas han canjeado 

el código personal y el número de suscripciones premium. Después, al haber 

realizado las acciones vía web y redes sociales, se estudiará el tráfico que ha habido 

en cada una de las plataformas y el comportamiento de los consumidores después 

de cada promoción en redes sociales.

Social ads

Como hemos comentado recientemente, al final de la campaña de lanzamiento, 

también iniciaremos la estrategia de social ads a través de la cual trabajaremos en 

profundidad el branding de la marca para poder aumentar nuestra notoriedad en el 

mercado y poder asentar la marca en la mente de los potenciales consumidores. 

La idea es que una vez hemos conseguido captar la atención de nuestro target y 

hemos captado una gran cantidad de leads, gracias a todas las acciones realizadas 

en la campaña, a través de los anuncios pagados podamos convencerles de que 

realmente es un servicio útil para su día a día y podamos conseguir hacerlos avanzar 

en el funnel hasta fidelizarlos. En definitiva, la idea es que no solo hagan uso de la 

app durante la campaña de lanzamiento y, una vez pasada esta, se olviden y se la 

desinstalen, si no que Simplyc llegue a sus vidas para quedarse.

Estrategias de lead scoring y lead nurturing

Relacionado con lo que comentábamos en el apartado de social ads, para poder 

conservar los leads captados a través de esta campaña de lanzamiento y conseguir 

que vayan avanzando en el funnel, además de la estrategia de paid en social ads, 
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también será muy necesario realizar una buena estrategia de lead scoring y lead 

nurturing.

¿Cómo lo haremos? 

1. Definir la estrategia de lead scoring

Para poder hacerlo, será necesario entender el proceso por el que pasa un 

usuario cuando está en contacto con nuestra marca. A partir de ahí, podremos 

seleccionar cuáles son los criterios que deberán tener los usuarios en cada 

una de las etapas del funnel, que serían: lead, MQL 1, MQL 2, MQL 3 

(Marketing Qualified Lead) y SQL (Sales Qualified Lead).

2. Pains y barreras

Después de haber definido los criterios que nos indicarán en qué fase del 

funnel se encuentra cada uno de nuestros leads, deberemos identificar qué 

pains y barreras tienen. Se trata de analizar y entender en profundidad cuáles 

son aquellos aspectos que más les preocupan y que nosotros podemos 

solucionar con nuestro servicio y, por otro lado, cuál es la barrera que haría 

que este lead no acabará consumiendo nuestro servicio.

3. Definir la estrategia de lead nurturing

En función de todo este análisis, ya tendremos toda la información necesaria 

para poder elaborar nuestra estrategia de lead nurturing, es decir, en función 

de la cantidad de pains y barreras que hemos detectado, poder hacer una 

cadena de unos seis u ocho emails en el que cada uno de ellos podamos 

atacar directamente cada uno de estos problemas y barreras y en los que les 

aportaremos contenido de valor y les explicaremos cómo Simplyc puede 

solucionarlo.
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Después de haber explicado todo el plan de comunicación, hemos creído importante 

poder recopilar toda la información y estrategia planteada de forma que se pueda 

tener una visión global de la campaña tanto a nivel de timings cómo de acciones y 

cómo mediremos el éxito de estas.

Por eso, a continuación, presentamos una tabla en la que destacamos todas las 

acciones que se van a llevar a cabo a lo largo de la campaña de lanzamiento, junto 

con su KPI y el momento en el que se van a llevar a cabo.

¿Cómo vamos a medir el cumplimiento de las acciones?

Acciones KPI Calendarización

Acción 1: Redes 

sociales

- Incremento seguidores en 

RRSS.

- Aumento engagement

Marzo: del 1 al 31

Acción 2: Street 

marketing

- Rastreo escaneos código QR

- Incremento de seguidores en 

RRSS

Marzo: del 18 al 31

Acción 3: Mupis 

exteriores

- Incremento de descargas Abril: del 1 al 14

Acción 4: Evento - Diferencia entre invitaciones 

repartidas y asistentes reales 

totales

- Incremento de descargas de 

la app

Abril: sábado 20 

Acción 5: Mupis 

interactivos

- Tasa de interacción: número 

de personas que han 

Mayo: del 1 al 15
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interactuado del total de 

impactadas.

Acción 6: Vallas - Tráfico generado hacia RRSS

- Incremento de interacciones y 

seguidores en RRSS

Junio: del 1 al 15

Acción 7: Spotify - Incremento de descargas

- Aumento el tráfico a la página 

web de descarga

- CTR de los anuncios en la 

plataforma

Junio: del 1 al 15

Acción 8: 

Influencers

- Incremento de descargas.

- Aumento del tráfico a la 

página web de descarga

Junio - 2ª y 3ª 

semana

Acción 9: Social ads - CTR de las acciones

- Incremento número de 

descargas de la app

- Cambio modalidad gratuita a 

premium

- Incremento engagement rate

Junio - última 

empezamos y 

después, always on.

Figura 82: Tabla resumen acciones, KPI, calendarización. Fuente: Elaboración propia.
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Además, también presentamos a continuación el cronograma elaborado para poder 

tener un mayor seguimiento y control de las acciones que se llevarán a cabo y en qué 

momento:

Figura 83: Cronograma por acciones. Fuente: Elaboración propia.

10.4. Presupuesto del plan de comunicación 

A continuación planteamos el cálculo total de la inversión que realizaremos en 

publicidad en cada etapa de la campaña, hasta llegar al presupuesto total de la 

misma.

Durante el prelanzamiento, la única acción que supone un gasto es el street 

marketing, donde imprimiremos un total de 100 carteles para colocar por la ciudad de 

Barcelona. 

Para el resto de acciones, tanto de la fase de lanzamiento como de poslanzamiento, 

realizaremos una aproximación de los costes a partir de los datos de la Agencia de 

Medios Oblicua (s. f.) para el cálculo de las acciones en exterior, así como de la fuente 

Metricool (Romero, 2023), para conseguir una aproximación de las colaboraciones 

con influencers y Sorlist (Gil, 2022) para calcular lo que invertiremos en social ads en 

función de los costes por clicks e impresiones; además, también tendremos en 

cuenta otros gastos de previsión que pueden incidir en el coste de cada acción.
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En este caso, también cabe mencionar que son costes aproximados que nos acercan 

a tener una visión futura del presupuesto real. 

De este modo, el presupuesto total de la campaña queda de la siguiente forma:

       

           Figura 84: Presupuesto campaña de comunicación. Fuente: Elaboración propia.

El capital que necesitaremos invertir para llevar a cabo esta primera campaña es de 

casi unos , de los cuales más del 70% irá destinados a los mupis (tanto de 

exterior como interactivos). Destinaremos casi un 20% del total a las vallas 

publicitarias y poco más del 5% a las colaboraciones con influencers; siendo éstas 

las acciones en las que más presupuesto destinamos; mientras que el resto de ellas 

requieren de menor inversión respecto al total, tal y como podemos ver en la 

siguiente figura.
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Figura 85: Presupuesto total  en porcentajes. Fuente: Elaboración propia.
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10.5. Customer journey

Para determinar en qué fase se encuentra nuestro consumidor potencial, hemos 

hecho un recorrido desde que conoce por primera vez el producto, hasta que 

decide adquirirlo; esto es el customer journey mapping de esta primera campaña que 

planteamos. Una vez explicadas las estrategias y las acciones correspondientes a 

cada una, el customer journey queda de la siguiente forma:

    Figura 86: Mapa customer journey. Fuente: Elaboración propia.

Cabe destacar que al tratarse de un producto completamente nuevo que se lanza al 

mercado por primera vez, tanto las estrategias como las acciones están centradas 

en las primeras fases del funnel, ya que lo que buscamos en primer lugar es darnos 

a conocer, generar interés y que las personas nos tengan en cuenta para finalmente 

decantarse por hacer uso de nuestro producto.

Para líneas futuras plantearemos nuevos objetivos y nuevas estrategias para dar 

un paso más allá y crear una comunidad de usuarios que confían en la marca y hagan 

uso recurrente de la misma, convirtiéndose finalmente en clientes fidelizados.
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11. Conclusiones 

Finalmente, se han extraído una serie de conclusiones una vez realizado todo el 

proyecto. Se han valorado puntos desde la perspectiva de negocio, el estudio externo 

e interno y por último sobre el plan de comunicación. 

Primeramente, mencionar que una de las razones principales que nos motivó a 

realizar el TFG sobre esta aplicación, fue el poder verlo al acabar, desglosado y bien 

investigado para sí, en un caso futuro, se quisiera llevar al mercado real.

El proyecto nos ha hecho darnos cuenta que está claro que la creación de un negocio 

desde una simple idea implica esfuerzo, constancia, pero sobre todo inversión. No es 

necesaria una inversión descabellada en recursos, pero sí tener muy claros qué 

puntos son los que deben prevalecer por encima de otros.

Esto nos lleva al segundo aprendizaje y es la importancia de la investigación interna 

y externa. Como estudiantes del grado en publicidad ya conocíamos la importancia 

de una investigación de mercado en profundidad y de una descripción detallada de 

las 4P 's. Pero no solo nos referimos a eso, si no del darse cuenta mientras te 

comparas con la competencia, que tu idea no es tan única, y que debes diferenciarte 

muy correctamente si quieres que el público sepa que existes.

Estas dificultades han sido posibles de detectar gracias al DAFO, para así tener de 

una forma esquematizada en nuestra cabeza, con qué contamos y hacia donde 

vamos y los estudios cuantitativos y cualitativos, donde dar voz a profesionales del 

sector y a un segmento de la sociedad, nos ha ayudado a perfilar todavía más nuestra 

idea.

Entre las tantas lecciones aprendidas, también queremos destacar la importancia de 

escuchar al público, sobre todo en la actualidad. Durante el proyecto como se vio 

en el estudio cualitativo, varios de los entrevistados nos propusieron mejoras para la 

aplicación, así como también propuestas para el logotipo, el imagotipo y los colores 

corporativos.
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í que 

es cierto que en ocasiones, en particular cuando una marca está creada desde la 

ilusión, no se es capaz de ver más allá, y el público siempre dará una visión diferente, 

sincera y dura sobre lo que tiene delante. Y destacar que, a pesar de esta opinión, 

pueda escocer, al fin y al cabo, es una representación del mercado que contará con 

Simplyc en su bolsillo.

Por otro lado, hemos extraído una serie de conclusiones sobre la rentabilidad y el 

posible éxito en el mercado de Simplyc:

- Después de la investigación, afirmamos que si es posible lanzar una aplicación 

al mercado, bajo unos costes relativamente económicos.

- Los resultados del estudio cualitativo y cuantitativo muestran que el público 

aceptaría a Simplyc positivamente y la gran mayoría de este afirma que la 

utilizaría, mientras que el resto afirma que le parece muy buena idea.

- Como punto débil, después de conocer más en profundidad el mercado y de 

entrevistas a expertos, afirmamos que las aplicaciones requieren de un 

mantenimiento muy alto, sobre todo como es nuestro caso, de querer 

proteger los datos e información de nuestros usuarios (población, 

geolocalización, edad, género, dirección, etc.). 

- Las acciones del plan de comunicación son viables y coherentes tanto a nivel 

financiero como creativo. Se han empleado insights en los que la mayoría del 

público puede verse reflejado, los copys empleados son impactantes y 

divertidos y el concepto de campaña comunica exactamente lo que queríamos 

hacer llegar al target.

- El proyecto tendría una buena acogida en el mercado; no existe actualmente 

ninguna aplicación con las mismas características y consideramos que 

podríamos diferenciarnos de la competencia con facilidad.
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- La inversión inicial no resulta nada descabellada, ya que la start-up contaría 

con cinco socias y con business angels, haciendo que el retorno del ROI se 

diera en los primeros años de vida de Simplyc. Aun así hemos contado con 

márgenes de pérdidas, dado que es probable que los primeros meses gran 

parte de la inversión sea dedicada al plan de comunicación.

Por lo tanto, para concluir, podemos decir que la idea de negocio y el plan de 

comunicación de la marca Simplyc, es un proyecto que podría trasladarse al mercado 

real y ser viable.
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12. Líneas futuras

Como desarrolladoras del proyecto Simplyc, creemos que el trabajo de crear un 

proyecto nunca se acaba. Si bien es cierto que hemos hecho un gran trabajo inicial 

para poder dar forma y sentido a la marca y así darla a conocer en el mercado, 

siempre se pueden encontrar nuevos puntos en los que mejorarlo para no dejar de 

crecer en el mercado de las apps de organización. 

En este sentido, presentamos a continuación un listado de acciones que, durante la 

creación del negocio y los análisis cualitativo y cuantitativo, nos han permitido detectar 

futuras líneas de investigación en las que trabajar aspectos que creemos que pueden 

ser potencialmente valiosos para el continuo desarrollo y éxito de la aplicación. 

Creemos que todos ellos pueden encajar con el camino estratégico que le queremos 

dar al negocio, pero, sin embargo, en esta primera fase de lanzamiento aún no tienen 

cabida, debido a que hemos tenido que priorizar aquellos aspectos más 

fundamentales y diferenciadores que nos permitan entrar en el mercado de manera 

rentable.

- Expandirnos a un target más amplio. Como ya hemos comentado, en esta 

primera fase de lanzamiento nos enfocaremos, sobre todo, en un público joven, 

ya que es con el que tenemos mayor alcance gracias al gran uso que hacen 

de la tecnología. Sin embargo, nuestro objetivo siempre ha sido poder llegar a 

un público muy global y conseguir que de los más jóvenes hasta los más 

mayores, todos tengan hueco en Simplyc porque todos merecemos encontrar 

hueco en nuestras vidas para los que queremos. 

- Introducir la funcionalidad de poder hacer encuestas como las que 

encontramos en el chat de WhatsApp de modo que se pueda hacer un 

consenso de forma más rápida. 

- Conseguir integraciones con más plataformas, en concreto con Google Maps, 

de modo que se puedan crear listas de recomendaciones con reseñas sobre

lugares recomendados a los que ir, ya sea restaurantes, hoteles, museos, sitios 

a visitar. etc.
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- Ofrecer la posibilidad de poder ver en tiempo real qué tan lleno está un 

restaurante, centro comercial, museos y demás espacios, para que los 

usuarios dentro de la aplicación puedan elegir el plan que mejor les encaje en 

función del aforo que haya en los sitios.

- Añadir un widget en los eventos que permita a los usuarios poder consultar el 

tiempo que va a hacer en el lugar donde han quedado.

- La posibilidad de poder crear dentro de un evento un bote de dinero común. 

Sería el mismo concepto que conocemos cuando entre varias personas 

ponemos una cantidad X de dinero en efectivo y se paga todo desde ahí. La 

idea sería que los usuarios puedan añadir su cantidad de dinero dentro de este 

evento en nuestra app, y que con esa cantidad acumulada se puedan hacer 

pagos (por ejemplo, si vas a hacer una barbacoa con cinco amigos y tenéis 

que comprar toda la comida y utensilios, creáis un evento en Simplyc para 

organizarlo tod

hacer las compras 

desde la aplicación).
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13. Anexos

13.1. Entrevista Víctor García Cabellero

1. Del 1 al 10, ¿qué tan difícil ves desarrollar una aplicación desde 0? ¿Crees 

que debe tener unas características muy marcadas y diferenciadas para 

que sea rentable intentarlo?

Depende mucho de lo que sea desarrollarla por ti misma. Es decir, desde cero, porque 

puedes utilizar esos módulos que ya están creados para facilitarte la faena. Si tú, sin 

embargo, la haces desde cero, es decir, partiendo de nada, que tengas que escribir 

tú el mismo código, diseñar la interfaz del usuario y todo esto, entonces sí, es muy 

costoso en cuanto a tiempo y a dinero. Tienes que tener los conocimientos para 

desarrollar toda la parte de Backend y Frontend. También hay que pensar en que uno 

debe contratar a gente que realice todos los diseños de la aplicación, lo que va a ver 

el cliente, además de toda la parte de testeo. Es decir, sí que hay una dificultad.

Yo personalmente no creo que tenga que ser muy diferenciadas para intentarlo. 

Obviamente, es un gasto muy grande y una inversión de recursos aún más grande. 

Tienes que estar segura de que quieres llevarla hasta el final. Obviamente, una idea 

que no va a vender si haces una inversión y no la vas a recuperar, no lo veo. Cuando 

te refieres a características marcadas, y eso quiere decir que sí son muy marcadas, 

entonces si puede ser una copia de otra aplicación que hay más funcionalidades, pero 

si tú le añades otras funcionalidades, al final el cliente sí que va a ir. 

Finaliza la idea para que el cliente o el usuario use tu aplicación y no use otra. Eso 

suele venir por la facilidad que tiene tu aplicación o porque tiene esta pequeña cosa 

que no tiene esta aplicación o por el precio de utilizarla.

2. ¿A qué coste se podría desarrollar una aplicación, para dispositivos 

Android y iOS, con un diseño e interfaz básico para su funcionamiento?

Esto depende mucho del conocimiento que uno personalmente tenga, es decir, con 

un conocimiento de programación avanzado-medio, digamos puede ser solo un factor 

de tiempo, no de dinero, porque al final programar una aplicación con una interfaz 



                                                                                                  Connect to disconnect

- 177 -

simple y si te basas en templates que ya existen, entonces no habría mucha dificultad. 

Obviamente, es un tiempo, pero como es tu propio tiempo, no es como Developer 

Freelance sabes.

Ahora bien, si no hay conocimiento ni de Frontend ni the Backend, entonces se tendría 

que contratar a un Developer que lo hiciera y esto sí que tiene un coste bastante 

elevado.

3. ¿Qué programas se utilizan para desarrollar una app? ¿Hay algún tipo de 

plantilla o se debe programar y codificar completamente?

Yo soy un programador puro y duro, coger una IDE, es decir, una interfaz de 

programación y pues teclear el código. Ahora bien, hay maneras mucho más, 

digamos, simples de diseñarla, donde tú coges una aplicación que ya existe o el 

esqueleto de la aplicación y entonces ahí es donde te ahorras tiempo programando. 

Esto se podría entender como una plantilla. Desconozco si hay, aunque estoy seguro 

de que habrá seguro una típica de coger y arrastrar las diferentes partes de la 

aplicación para crear una aplicación. Sin embargo, no estoy seguro de qué software

puedo indicar que sea drag and drop.

4. ¿Cómo ves de saturado el mercado de las aplicaciones del 1 al 10? ¿A 

qué crees que es debido?

Pues el mercado de las aplicaciones está súper saturado, porque a día de hoy todo 

el mundo puede subir su aplicación al mundo. Es como el tema del libro, si tú buscas 

en Internet hay muchos libros, que quizá no sean tan famosos como Harry Potter, 

pero hay muchos libros. Con las aplicaciones iguales, ya que todo el mundo tiene 

acceso a crear una aplicación que muchas veces de manera completamente gratuita.

5. ¿Que debe tener una aplicación para mantener y no acabar muriendo o 

cayendo en el olvido (como ha pasado un poco con Twitch y Youtube)?

No entiendo que me quieres decir con esto de Twitch y YouTube, porque yo lo sigo 

viendo, no sé si es que yo soy muy arcaico o qué. Principalmente, para que una 

aplicación no caiga en el olvido, pues obviamente es necesario una base recurrente 

de usuarios. Al final cuando la aplicación cae en el olvido, cuando los usuarios se 
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olvidan de la aplicación, hay que buscar alguna manera de que los usuarios sigan 

utilizando la aplicación. Con el caso de ser una plataforma, pues como Twitch, que 

haya cosas o contenido que el cliente o al usuario le incite a continuar mirando. Como 

nuevos videos que van subiendo los streamers.

6. ¿Qué crees que debe tener una aplicación, sea cual sea su ámbito para 

que un usuario acceda a instalarla? (ejemplo: cuando un usuario entra en 

la tienda virtual, que crees que la hace decantarse: el logo, las 

valoraciones, el contenido, etc).

Principalmente, desde mi perspectiva, obviamente lo que le hace a un usuario 

descargarse una aplicación son los primeros cinco segundos o te diría tres segundos 

de estar viéndola la aplicación. En sí, si te vas a la App Store, podrás ver que hay un 

vídeo al principio y captura rápida. Tiene que ser muy rápido, porque lo vas a ver tres 

segundos y decidirás si la descargas o no. Entonces, efectivamente yo creo que es 

tanto el logo como el contenido que el usuario puede ver en cinco segundos.

7. ¿Qué tan difícil es mantener una app? ¿Cada cuánto tiempo necesita ser 

actualizada? (contando que tenga un gran número de usuarios 

utilizándola) ¿Debemos tener algún plan de contingencias en caso de 

ataque cibernético, algún parche o plugin en cuenta?

Las actualizaciones no son más que reiteraciones dónde se corrigen bugs y se añade 

más cosas a la propia aplicación. No hay un periodo que digas toca actualizarla cada 

semana o cada dos semanas. Si hay un bug muy grande, entonces se tiene que sacar

la actualización. Si hay muchos usuarios que te piden que se añada una nueva cosa 

al azar, entonces tendrás que hacer una actualización para añadir esto.  Si la 

aplicación no es en línea, no tiene que haber ningún plan de contingencia contra un 

ciberataque. 

En caso de que sea, pues la aplicación que me comentas que está todo conectado, 

obviamente tiene que haber un plan de contingencia. De hecho, cuando tú recolectes 

los datos del usuario, es decir que el Pepe se junta con María a las cinco, eso puede 

ser muy peligroso en manos de alguien, porque puede saber dónde está el Pepe y 

dónde estará María. Entonces, más por ley tiene que tener ciertas cosas.
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8. ¿Crees que cualquier marca debería tener una aplicación o que es mejor 

la versión web de los servicios?

Al final son las dos buenas opciones, no una no quita la otra. Una aplicación puede 

tener una parte móvil y una parte de escritorio, eso depende sobre todo de la 

conveniencia del usuario. Si es una aplicación como Bizum, que tiene que ser rápida, 

no hay Bizum para escritorio y uno pasa de abrir el ordenador y hacer el pago, si no 

simplemente con el móvil. depende mucho de a quién va dirigida y al uso que se le 

quiera dar. 

9. ¿Utilizas la app de calendario que viene incorporada en tu teléfono? ¿De 

no ser así, donde anotas tus citas/reuniones/cosas a hacer?

Utilizo el calendario de Outlook y ahí sí que miro los planes que tengo y lo que no 

tengo, sobre todo relacionado con el tema del trabajo. En cuanto a mi vida cotidiana 

y personal, no utilizo ningún calendario.

10.¿En caso de que no contases con una aplicación de organización 

(calendario móvil) instalarías uno? ¿Qué debería tener para llamar tu 

atención?

No responde.

13.2. Entrevista Víctor García Gónzalez

1. Del 1 al 10, ¿que tan dificil ves desarrollar una aplicación desde 0? ¿Crees 

que debe tener unas características muy marcadas y diferenciadas para 

que sea rentable intentarlo?

8. Si se quiere hacer bien y que tenga futuro, es bastante complicado. Si se busca 

algo sencillo hay páginas e IAs que en 5 min te hacen algo decentillo.

Creo que lo que hace especial a las empresas es su capacidad por hacer algo de 

forma única y especial, es la forma en las que se diferencian del resto que las definen 
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y las hacen mejores empresas, por lo que es importante definir unas características 

propias y únicas que logren diferenciarla. El valor que generará vale la pena.

2. ¿A qué coste se podría desarrollar una aplicación, para dispositivos 

Android y iOS, con un diseño e interfaz básico para su funcionamiento?

Coste reducido, puesto que hay miles de tutoriales y IAs que pueden ayudar a la 

creación, haciéndolas completamente aptas para dispositivos móviles y tabletas.

3. ¿Qué programas se utilizan para desarrollar una app? ¿Hay algún tipo de 

plantilla o se debe programar y codificar completamente?

Pues hay varias aplicaciones, dependiendo del uso de la app (no es lo mismo un 

juego que un e-commerce) usarán una cosa u otra. Podemos destacar Unreal o 

Xamarin. Hay plantillas y tutoriales para según qué modelo de negocio queremos.

4. ¿Cómo ves de saturado el mercado de las aplicaciones del 1 al 10? ¿A 

qué crees que es debido?

10. La gente saca aplicaciones a diario. Muchas son repeticiones y copias del resto. 

Los juegos de móvil el 90% está pensado por psicólogos para sacar dinero a base de 

lootboxes y microtransacciones. No hay apenas apps originales.

5. ¿Qué debe tener una aplicación para mantener y no acabar muriendo o 

cayendo en el olvido (como ha pasado un poco con Twitch y Youtube)?

Pues yo discrepo un poco con el enunciado de esta pregunta, pues justo esas 2 

aplicaciones son unas de las imprescindibles en mi móvil. El resto pasan a segundo 

plano como JustEats y cosas así que no las utilizo tanto. Pero los servicios de 

entretenimiento nombrados, al igual que las plataformas de contenido en streaming 
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como Netflix, Disney+ o Prime Video creo que son de las pocas que podemos 

encontrar en casi cualquier móvil y más uso acaban teniendo.

6. ¿Qué crees que debe tener una aplicación, sea cual sea su ámbito para 

que un usuario acceda a instalarla (ejemplo: cuando un usuario entra en 

la tienda virtual, que crees que la hace decantarse: el logo, las 

valoraciones, el contenido, etc.)?

Interfaz clara y fácil de utilizar. Propósito y objetivo de la aplicación definidos. Alta 

calidad en la app para que no parezca un robo o timo y supongo que aquí ya entraría 

el apartado de marketing y diseño para lograr que tanto el icono de la app como la 

descripción e imágenes destacadas hagan resaltar el producto que se ofrece y que 

entre a los ojos fácilmente y en poco tiempo, han de explotar una necesidad latente o 

pasiva de las personas.

7. ¿Qué tan difícil es mantener una app? ¿Cada cuánto tiempo necesita ser 

actualizada? (contando que tenga un gran número de usuarios 

utilizándola) ¿Debemos tener algún plan de contingencias en caso de 

ataque cibernético, algún parche o plug-in en cuenta?

Tema servidor es simplemente pagarlo, pero para que una app no pase a estar 

estancada necesita tener actualizaciones, por pocas que sean, ya que así el usuario 

cuando vaya a actualizar aplicaciones recuerde que la tiene instalada y sigue a un 

paso de usarla.

Técnicamente, las aplicaciones necesitan mejoras continuas, ya sea de seguridad de 

la aplicación como del propio contenido que aportan. Es importante ir renovándose y 

no quedar estancado en la comodidad de que algo ya funciona.
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8. ¿Crees que cualquier marca debería tener una aplicación o que es mejor 

la versión web de los servicios?

No todas las marcas deberían tener una aplicación. Aplicaciones como los periódicos 

no los veo necesarios. Sería más útil que tu página web se adaptara a dispositivos 

móviles y la gente pudiera guardarse en el menú de inicio un atajo a la página web en 

cuestión.

Por otra banda, sí que hay aplicaciones dónde son necesarias, pues aportan 

contenidos y herramientas que en páginas web quizás no podrían darse. Quizás la 

adaptación de la página web es muy completa y única y entonces si necesita una app

propia. Pero la gran mayoría de apps son inútiles o fácilmente reemplazables con las 

páginas web

9. ¿Utilizas la app de calendario que viene incorporada en tu teléfono? ¿De 

no ser así, donde anotas tus citas/reuniones/cosas a hacer?

Sí, la utilizo para mis varios correos e ir apuntando recordatorios, cumpleaños y tareas 

por hacer. Aprovechar y establecer una serie de recordatorios de dichos eventos 

cuando ya queda poco tiempo para que ocurra, por lo general primer aviso 1 semana 

antes y el segundo aviso 1 o 2 días antes.

10.¿En caso de que no contases con una aplicación de organización 

(calendario móvil) instalarías uno? ¿Qué debería tener para llamar tu 

atención?

Es posible que instalase uno como el de Microsoft. Pero también tengo una agenda 

dónde voy apuntando las tareas del trabajo. Seguramente utilizaría la misma para mis 

cosas personales.
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13.3. Entrevista Raúl Barrero Pastor

1. Del 1 al 10, ¿qué tan difícil ves desarrollar una aplicación desde 0? ¿Crees 

que debe tener unas características muy marcadas y diferenciadas para 

que sea rentable intentarlo?

El desarrollo de una aplicación móvil nativa, sin utilizar plantillas existentes, es 

complejo debido a todas las herramientas y conocimiento necesario para llevarla a 

cabo, por lo cual le daría un 8 sobre 10.

Desde luego, para que una aplicación nueva tenga éxito en el mercado, bajo mi punto 

de vista, debe tener elementos clave que la diferencien de la competencia, pero aún 

así, con pequeños elementos y una gran campaña de marketing exitosa detrás puede 

llegar a ser rentable.

2. ¿A qué coste se podría desarrollar una aplicación, para dispositivos 

Android y iOS, con un diseño e interfaz básico para su funcionamiento?

Depende mucho de qué tipo de aplicación se busque y su complejidad, si necesita o 

no un servidor detrás, si su uso va a ser continuo online (como videollamadas) u 

offline

En general, el coste básico de una aplicación móvil nativa debería empezar por el 

sueldo de un diseñador que nos diseñe la aplicación y uno o dos desarrolladores para 

la programación en sí, dependiendo mucho del tiempo que queramos invertir en 

terminar la aplicación y el enfoque en el mantenimiento que le queramos dar, una vez 

tengamos esto, se le sumaria los costes de servicios que utilizáramos detrás, 
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3. ¿Qué programas se utilizan para desarrollar una app? ¿Hay algún tipo de 

plantilla o se debe programar y codificar completamente?

Android Studio, Xcode, Visual Studio, Flutter, React Native, Xamarin, Ionic, 

PhoneGap/Cordova, IntelliJ IDEA y appcelerator Titanium son los más conocidos.

Depende del presupuesto que tengamos para desarrollar la aplicación, si la intención 

es sacar el producto al mercado se recomendaría un diseño original.

4. ¿Cómo ves de saturado el mercado de las aplicaciones del 1 al 10? ¿A 

qué crees que es debido?

Un 10, el mercado de aplicaciones está muy saturado porque ya hay de todo muchas 

veces, pero es debido a que se van renovando aplicaciones y aparecen nuevas, con 

nuevas funcionalidades.

5. ¿Qué debe tener una aplicación para mantener y no acabar muriendo o 

cayendo en el olvido (como ha pasado un poco con Twitch y Youtube)?

Toda aplicación de este estilo que no quiera morir o caer en el olvido, debe tener 

actualizaciones constantes que aporten valor a la aplicación.

6. ¿Qué crees que debe tener una aplicación, sea cual sea su ámbito para 

que un usuario acceda a instalarla (ejemplo: cuando un usuario entra en 

la tienda virtual, que crees que la hace decantarse: el logo, las 

valoraciones, el contenido, etc.)?

Primeramente, su utilidad, después las valoraciones si ha sido recomendada o no, si 

sus círculos la utilizan y por último el aspecto e intuitividad de la aplicación.
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7. ¿Qué tan difícil es mantener una app? ¿Cada cuánto tiempo necesita ser 

actualizada? (contando que tenga un gran número de usuarios 

utilizándola) ¿Debemos tener algún plan de contingencias en caso de 

ataque cibernético, algún parche o plugin en cuenta?

Depende de cuánta gente tengamos manteniendo una aplicación y su experiencia, 

según si se encuentran fallos o se quieren añadir funcionalidades nuevas, cambiará 

el tiempo de actualizaciones, dependiendo de si se van a guardar datos de usuario es 

obligatorio tener protecciones contra ciberataques, ya puede ser una compañía 

externa o un sector dentro de la propia compañía.

8. ¿Crees que cualquier marca debería tener una aplicación o que es mejor 

la versión web de los servicios?

Creo que cualquier marca que por estudio de mercado necesite llegar al usuario en 

todo momento, necesita una aplicación.

Por ejemplo, una marca de monitores que no tengan venta directa y utilicen terceros, 

no tiene mucho sentido que tenga una aplicación más allá de enseñar sus productos 

en su propia web.

9. ¿Utilizas la app de calendario que viene incorporada en tu teléfono? ¿De 

no ser así, donde anotas tus citas/reuniones/cosas a hacer?

Sí, utilizo la app del calendario.
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¿En caso de que no contases con una aplicación de organización 

(calendario móvil) instalarías uno? ¿Qué debería tener para llamar tu 

atención?

Si no tuviera uno, lo instalaría para organizarme. Que fuera intuitivo, bonito a la vista, 

fácil de utilizar, que fuera configurable con alertas y que estuviera vinculado al resto 

13.4. Preguntas de la encuesta 

Muestra: Personas mayores de 18 años residentes en España, mayoritariamente en 

la provincia de Barcelona.

Preguntas sociodemográficas

1. Rango edad

- 18 25

- 26 - 30

- 31 - 45

- + 45

2. Sexo

- Femenino

- Masculino

3. Lugar de residencia (Respuesta libre)

4. Nivel de estudios

- ESO

- Bachillerato

- Ciclo Formativo

- Grado Universitario

- Máster

- Sin estudios
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Hábitos de consumo de apps y organización de tiempo

5. Marca el sistema de tu dispositivo móvil

- iOS

- Android

6. ¿Cuánto tiempo del día dedicas al uso de apps móviles?

- Menos de una hora al día

- Entre 2 y 4 horas al día

- 3 o más horas al día

7. ¿De qué tipo son las aplicaciones que más consumes?

- Salud y bienestar

- Noticias

- Compras

- Viajes

- Productividad

- Música

- Fotografía

- Entretenimiento

8. ¿A cuál de estos factores le das más importancia a la hora de descargarte 

una app? (Marcar solo 2) 

- Si es de pago o no

- Las funcionalidades que incluye

- Si es de fácil navegación

- El diseño de la interfaz

- Valoraciones de otras personas

9. ¿Tienes descargada alguna app de organización o planificación del 

tiempo?

- Si
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- No

10. Si la respuesta es sí, ¿cuál? (Respuesta libre)

11. Si la respuesta es no, ¿qué utilizas para organizar tu tiempo? (Respuesta 

libre)

12. Marca la opción con la que más te identifiques:

- A rasgos generales, considero que me organizo bien y tengo tiempo 

tanto para mis obligaciones como suficiente tiempo libre.

- Considero que tengo una buena organización de mi tiempo, pero me 

gustaría tener más tiempo libre para dedicarlo a mis hobbies u otras 

actividades.

- A rasgos generales, considero que me faltan horas en el día para poder 

hacer todo lo que tengo y quiero hacer.

13. ¿Dedicas el mismo tiempo a tu trabajo/estudios que a tus hobbies y vida 

social?

- Sí

- No

14. Si la respuesta es no, ¿a qué le dedicas más tiempo en tu día a día?

- Trabajo/estudios

- Hobbies y vida social

15. Cuando haces planes, actividades, viajes, etc. con tus amigos, 

¿Consideras que os organizáis de forma eficiente?

- Sí

- No

16. ¿Utilizas alguna aplicación para organizar/planificar viajes, planes o 

actividades con tus amigos o familia?

- Sí

- No
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17. Si la respuesta es sí, ¿cuál es? (Respuesta libre)

Competencia

18. ¿Verías útil una aplicación mediante la cual pudieras organizar tu vida 

personal, laboral y social, sin salirte de la propia aplicación, y sin la 

necesidad de recurrir a otras?

- Sí

- No

- Tal vez

19. ¿Cuál de estas funcionalidades son las que más te gustaría que tuviera 

una aplicación móvil de organización y gestión del tiempo personal y 

social?

- Calendarios compartidos

- Vistas de disponibilidad de tus contactos

- Avisos y recordatorios

- Checklists y tareas

- Creación de grupos para planificar actividades

- Chats

- Invitaciones a planes o actividades

20. ¿Utilizas alguna de estas aplicaciones de organización en tu día a día? 

Marca aquellas que utilices.

- TimeTree

- Evernote

- Trello

- Any.do

- Asana
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- No utilizo ninguna aplicación

- Otros

21. Si has marcado alguna aplicación de las anteriores, ¿Echas en falta 

alguna funcionalidad con la que consideras que podrías organizarte con 

más facilidad?

- Sí

- No

22. Si la respuesta es sí,¿cuál? (Respuesta libre)

Nivel corporativo

23. Del 1 al 5, ¿cuánta importancia le das al diseño de la interfaz de una app 

móvil?

(poca importancia) 1 2 3 4 5 (mucha importancia)

24. Del 1 al 5 ¿cuánto valoras que una aplicación sea intuitiva y de fácil 

navegación?

(poca importancia) 1 2 3 4 5 (mucha importancia)

25. ¿Cuánto valoras que una aplicación sea personalizable? Es decir, que el 

usuario pueda escoger entre diferentes temas, colores, tipografías, etc. 

(poca importancia) 1 2 3 4 5 (mucha importancia)

26. ¿Qué color te transmite orden, productividad, eficiencia, etc.?

- Rojo

- Blanco

- Verde

- Morado

- Naranja

- Azul

- Amarillo

- Negro
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- Otro...

27. ¿Con qué tipo de aplicación relaciones este logo?

13.5. Focus group

En este link podrás encontrar la presentación realizada a los participantes con las 

preguntas detalladas.

13.6. Manual corporativo

A continuación, se puede encontrar el link para acceder al manual corporativo de 

Simplyc.

13.7. Tabla competencia

En este link se puede visualizar el análisis de la competencia realizado en una tabla 

comparativa. 

13.8. Maquetas plan de comunicación

A continuación, se puede encontrar el link donde mostramos todas las maquetas y 

creatividades realizadas para el plan de comunicación.

13.9. Vídeo focus group

En este link a YouTube podréis encontrar la grabación del focus group.



                                                                                                  Connect to disconnect

- 214 -

14. Fuentes y bibliografía

Aguado, J. C., Martínez, I. J. M., & Cañete-Sanz, L. (2015). Tendencias evolutivas del 

contenido digital en aplicaciones móviles. Profesional De La Informacion, 24(6), 787. 

https://n9.cl/msl6z

Alarcón, V. (2019, 10 mayo). Términos y condiciones: ¿qué textos legales son 

esenciales para mi web, tienda online o app? - Avatic Abogados. Avatic Abogados. 

https://n9.cl/ghd69

Antoja, A. M. (2022). Las mejores apps para organizarse de 2022. Tech Advisor. 

https://n9.cl/13eez

Ariadna Tapia (@ariadnatb) (s. f.). Perfil de Instagram https://n9.cl/i2xm3

Beloki, M., & Beloki, M. (2022). ¿Cómo cumplen las Apps con la protección de datos? 

DatconNorte. https://n9.cl/yfxg5

Botey, P. (2022). Las 4 P del marketing: qué son, cuáles son y para qué sirven. 

www.inboundcycle.com.  https://n9.cl/ju91

Carla Di Pinto (@carla_dipinto). (s. f.). Perfil de Instagram https://n9.cl/nk8h3

Carlos Peguer (@carlospeguer) (s.f.) Perfil de Instagram https://n9.cl/qaxhw

Carvajal, L. (2011). Las sociedades y la elaboración de calendarios. Revista Espiga, 

(22), 31-48. https://n9.cl/rnyq4n

Comunicaciones. (2020). Las 5 características que debe poseer una buena App. 

Globalbit. https://n9.cl/8a0od

Dans, I., Muñoz-Carril, P.C. y González, M.(2022). ¿Para qué usan Internet los 

adolescentes?. RiiTE Revista Interuniversitaria de Investigación en Tecnología 

Educativa, 12, 128-141 https://n9.cl/jm4ow



                                                                                                  Connect to disconnect

- 215 -

Del Campo Fernández-Paniagua, A. M. (2022, 20 julio). La Publicidad Display: qué es 

y ventajas de los Anuncios Display. Thinking for Innovation. https://n9.cl/fw7zl

De Salas, Isabel. (2013). ¿Es precisa una legislación específica para la publicidad en 

Los dispositivos móviles? Dialnet. https://n9.cl/phwoi

Digital 2020 (s. f.) 3.8 mil millones de personas utilizan las redes sociales. 

https://n9.cl/8w92

Dispositivos de Internet móvil y consumo de apps en España. (2023, 11 febrero). 

Statista. https://n9.cl/47d78

Ditrendia. (2022, 14 octubre). Informe Mobile 2022 España y el Mundo. ditrendia -

digital marketing trends. https://n9.cl/xtwoy

Eneko, & Eneko. (2017, 5 noviembre). Crea calendarios colaborativos gracias a esta 

aplicación. APPerlas. https://n9.cl/kz5lh6

Evercom. (2022). Comisiones Ametic. AMETIC. https://n9.cl/zlt4xa

Fernández, F. (2012). El tiempo y su administración efectiva. Costa Rica: Universidad 

de Costa Rica. https://n9.cl/1vlgq

Ferrando, Laura, y Diana Posada. (2023). Uso del efectivo y de otros medios de pago: 

¿cómo está cambiando la forma en que pagamos?. Boletín Económico - Banco de 

España, 2023/T1, 01. https://n9.cl/2be1n

Fontanals, T. (2022). Cómo hacer publicidad en Instagram: Guía completa.

www.inboundcycle.com https://n9.cl/y4cpj

Forbes, I. (2018). El beneficio de la economía de las aplicaciones. Forbes México. 

https://n9.cl/rbaxe



                                                                                                  Connect to disconnect

- 216 -

Freeman, R. R. (1984). Strategic Management: A Stakeholder Approach. 

https://n9.cl/k5u22

Galeano, S. (2017, 17 agosto). Historia de las app store: cómo han evolucionado las 

tiendas de iOS y Android [Infografía]. Marketing 4 Ecommerce - Tu revista de 

marketing online para e-commerce. https://n9.cl/7ygyu

García Guilló, A. (2024). Desarrollo de una aplicación móvil multiplataforma para 

búsqueda de empleo utilizando react native, redux y firebase. https://n9.cl/dugkx

Gestiona los proyectos de tu equipo desde cualquier lugar | Trello. (s. f.). 

https://n9.cl/guqri

GDPR, CCPA y ley de cookies para su aplicación móvil: cosas importantes que debe 

saber | AppMaster. (s. f.). AppMaster - ultimate all-in no-code platform. 

https://n9.cl/qml1y

Gil, C. (2022, 17 octubre). Guía completa de precios de publicidad en redes sociales 

2022. Sortlist Blog. https://n9.cl/iavje

Helena. (2021). ¿Cómo Registrar Marcas y Patentes en España? Ayuda Ley 

Protección Datos. https://n9.cl/k0vop

iubenda. (s. f.). Política de privacidad para apps de Android. https://n9.cl/ne9k4

iubenda. (s. f.-b). Política de privacidad para apps de iOS y macOS. 

https://n9.cl/v9qms0

INE (2022) Población que usa Internet de manera frecuente (al menos una vez a la 

semana) https://n9.cl/vdm97

Jimenez, D. G. (s. f.). Cómo patentar una aplicación móvil | Registrar idea de app. 

Garrido y Doñaque. https://n9.cl/09dlm



                                                                                                  Connect to disconnect

- 217 -

Lacort, J. (2023). Llevo siete años organizando toda mi vida con un gestor de tareas 

(y se lo recomiendo a todo el mundo). Xataka. https://n9.cl/wp1ja

La mejor aplicación para tomar notas; organiza tus notas con Evernote. (s. f.). 

Evernote. https://n9.cl/mzvox

Las Cinco Fuerzas de Porter. (2012, 1 diciembre). https://n9.cl/i48ib

Laura Brunet (@laurabrunet). (s. f.-d). Perfil de Instagram https://n9.cl/qqg49

Luna Javierre (@luna_javierre). (s. f.). Perfil de Instagram.  https://n9.cl/xi2si

Martínez, E. (2023, 23 febrero). Cómo mejorar la Gestión del Tiempo en el Trabajo. 

Thinking for Innovation. https://n9.cl/5honi

Oblicua Publicidad. (s. f.). Agencia de Medios - Oblicua. oblicua.es. https://n9.cl/2cscg

Romero, I. (2023). ¿Cuánto cobran los Influencers? Metricool. https://n9.cl/npr2k

PuroMarketing. (2022, 20 enero). Para 2022, 59% del gasto total en publicidad 

provendrá de dispositivos móviles, especialmente de las apps. PuroMarketing. 

https://n9.cl/qtvk7

PuroMarketing. (2022, 21 noviembre). El 81% de los españoles preocupado por el 

uso que las organizaciones hacen de sus datos. PuroMarketing. https://n9.cl/a0erc

Precios y costes de los anuncios de Spotify | Spotify Advertising. (s. f.). 

https://n9.cl/ax13a

PricewaterhouseCoopers. (s. f.). Medios de pago: 2025 y más allá. PwC. 

https://n9.cl/0w3ec

PwC, C. D. S. F. (2015). Los medios de pago, un paisaje en movimiento. 

https://n9.cl/jv4qj



                                                                                                  Connect to disconnect

- 218 -

Ramírez Reyes, Á. (s.f.) La administración del tiempo. https://n9.cl/n685u

Raspall, D. B. (2020). De los 112 mil millones de dólares invertidos en apps en 2020 

el  65% ha sido para el App Store según. Applesfera. https://n9.cl/k454

Redirect Notice. (s. f.). https://n9.cl/6ec457

Redirect Notice. (s. f.-b). https://n9.cl/tgtxo

Redirecting. (s. f.). https://n9.cl/55erd

Regulación de las aplicaciones en España: todo lo que tienes que saber. (2021, 3 

mayo). https://n9.cl/0teyg

Rodrigues, N. (2023, 21 febrero). Las 27 mejores apps de agenda y calendario en 

2023. HubSpot. https://n9.cl/yw970

Spain, I. (2019, 17 octubre). Mobile archivos | IAB Spain. IAB Spain. https://n9.cl/pruo6

Startups, A. (2020, septiembre 21). El nacimiento legal de una Startup - Asesoría 

Legal Startups. Asesoría Legal Startups. https://n9.cl/tasxw

Stsepanets, A., & Stsepanets, A. (2023). Mejores herramientas de gestión de tareas 

para 2023. Gantt Chart GanttPRO Blog. https://n9.cl/e4h5a

Thomas, P. J. (2018). Tendencias en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos 

móviles. https://n9.cl/yype9

UMH: Repositorio RediUMH. (s. f.). https://n9.cl/d18c7

Venues Place (s.f.) Fábrica Moritz https://n9.cl/5qxf6

Vicente, J. J. (2010). Breve historia del calendario. Astronomía (pp. 69-86). 

Universidad de Granada. https://n9.cl/npb8s



                                                                                                  Connect to disconnect

- 219 -

Victor Abarca (@victorabarca) (s.f.) Perfil de Instagram https://n9.cl/a8ksz

Vilaplana, F., & Stein, G. (2020). Digitalización y personas. Revista empresa y 

humanismo, 113-137. https://n9.cl/tyt0b

Vista de ¿Para qué usan Internet los adolescentes? (s. f.). https://n9.cl/bnfdm

Vista de Usabilidad en aplicaciones móviles. (s. f.). https://n9.cl/v1luf


