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Unidad 4: RECURSOS DE TECNOLOGIA DE INFORMACION - Aplicaciones

Administracion de Proyectos de TIl. Seleccidon de proyectos. Costo beneficio

de los sistemas de informacion. Administracion de riesgo de un proyecto.
|

Aplicaciones Empresariales. Evaluacion de Sistemas Aplicativos: ERP y otros

Objetivos especificos:

e Entender porque la administracion de proyectos de Tl es esencial para los
sistemas de informacién

e Conocer los métodos para seleccionar y evaluar proyectos de Tl y
herramientas para su gestion

e Conocer los componentes de los sistemas de Administracion de Recursos
Empresariales (ERP) y su aporte a la excelencia operacional

e |dentificar las caracteristicas y tipos de e-commerce: mercados y




Unidad 4: RECURSOS DE TECNOLOGIA DE INFORMACION - Aplicaciones

Bibliografia Basica:

e Sistemas de informacidn gerencial / Laudon, Kenneth C. (2012) Sistemas
de informacion gerencial [texto impreso] / Laudon, Kenneth C.; Laudon,
Jane P. - 14a. ed. - México: Pearson Educacion, 2016. ISBN e-book 978-
607-32-3702-4. Nota de contenido: Cap. 9. Obtencion de la excelencia
operacional e intimidad con el cliente: aplicaciones empresariales Cap.
10. Comercio electronico: mercados digitales, productos digitales. Cap
14. Administracion de proyectos — Cap 15.

e Administracion de sistemas globales. Metodologia para definir Proyectos
de SI/TI en funcién del Negocio - Metodologia para Seleccionar

P Sgi ' -CPCE CABA 2022



Unidad 4: RECURSOS DE TECNOLOGIA DE INFORMACION -
Aplicaciones

Otras Fuentes:

|
e Material “Transformacion Digital. Transformacion de los negocios a

gran escala”. Emeritus y MIT Management Executive Education.
Meéxico. 2021.

e Platform Revolution How Networked Markets Are Transforming The
Economy - And How To Make Them Work (Revolucion de las
Plataformas. Como los mercados en red estan transformando la
economia y como hacer gue funcionen). Parker, Geoffrey; Van Alistine,
Marshall, Choudary, Sangeet. 12 ed. Estados Unidos. W. W. Norton &
Company, Inc., 2016 - ISBN 978-0-393-24912-5 (e-book).

e The digital transformation playbook: rethink your business for the
digital age (El libro de la transformacion digital: reconsidere su negocio
para la era digital). Rogers, David. 12 ed. Estados Unidos. Columbia
University Press, 2016 - ISBN 9780231541657 (e-book).




Plan de clase

Introduccioén

Modelo de negocio tradicional vs. Modelo de negocio
e p|ata1!orma

Principios para Disenar plataforma

Optimizar cadena de valor de la plataforma

Usar arquitectura para incrementar efecto de red
Plataforma minima viable

Monetizacion de la plataforma

Conclusiones




Evolucion industrial

1° Revolucion industrial: maquinas a vapor reemplazaron
algunos trabajos manuales

2° Revolucion industrial: electricidad y produccion en masa

3° Revolucion industrial: automatizacion y tecnologias
iInformaticas en procesos productivos

4° Revolucion industrial: crecimiento conectividad a Internet,
transformacion digital en procesos productivos, donde se
combinan Inteligencia Artificial, Machine Learning, Blockchain,
Impresion 3D, Computacion en la nube, Big Data,
Ciberseguridad, Internet de las Cosas, entre otras.



https://www.iproup.com/innovacion/19567-inteligencia-artificial-claves-para-su-desarrollo-en-2021

4% Revolucion Industrial

Modelo de Modelo de

Negocio de Negocios de

Productos o Plataformas
Servicios Digitales




e-business & e-commerce

E-Business utiliza la
informacién electrénica
para mejorar la performance,
anadir valor y permitir
nuevas relaciones

entre clientes y empresas

-Commerce es €
Intercambio
de servicios, productos y
valores en forma remota
y digital

E-Business abarca todo |lo que se ha denominado como
comercio electréonico - los canales externos por fuera de la
estructura de la organizacion - y va mas alla para incluir todos y
cada uno de los aspectos de las estrategias y operaciones de la
firma.

A diferencia del comercio electronico, e-Business esta mas
relacionado con negocios que con tecnologia.




Comercio electronico

Tipos de E-Commerce




Tipos de E-Commerce

BUSSINESS CONSUMER  ADMINISTRA
CION

BUSSINESS B2B B2C B2A

CONSUMER C2B C2C C2A




Tipos de E-Commerce

B2
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Evolucion del E-Commerce. Drivers.

® Transformacién del negocio

mBases Tecnoldgicas

ENuevos modelos de negocios




Evolucion del E-Commerce. Drivers.

® TRANSFORMACION DEL NEGOCIO

m Amplitud alcance crece en economia servicios de
redes sociales, viajes, entretenimiento, otros

E/Modelos de negocios se refinan para lograr
rentabilidades mas altas

HPequefios negocios y emprendedores se apoyan
en e-commerce; infraestructura big tech y en la
nube




Evolucion del E-Commerce. Drivers.

B BASES TECNOLOGICAS

HConexiones inalambricas a internet rapidas
mIDispositivos mas potentes y diversificados

E/Nuevos modelos de computo basados en
Internet

EBanda ancha mas potente




Evolucion del E-Commerce. Drivers.

ENUEVOS MODELOS DE NEGOCIOS

f

IRed social en linea

{

f

{

'Publicidad en linea

f

IPeriédicos en linea

{

®Juegos en linea

WIEtc. en linea




Evolucion E-commerce

Plataforma
Digital




Drivers Tecnologicos Plataformas

Computacion
Nube

Plataforma Dispositivos
Digital Moviles




Plataforma - Concepto

Una plataforma consiste en una capa de
tecnologia que ayuda a diferentes tipos de
usuarios a crear un valor y a intercambiar ese

valor con otros.

También es modelo de gestion que explica y controla
tipos de comportamiento permisibles en la plataforma.

Objetivo: lograr correspondencias entre proveedores
y consumidores




Plataforma - Concepto

Ayuda: Aunque las interacciones no estan dictadas por la
plataforma negocio, deben tener lugar a través de ella y
ser facilitados por ella.

Diferentes tipos de usuarios: modelo de negocio debe
servir a dos o mas tipos de usuarios (comprador,
vendedor, desarrollador, consumidor, otros).

Intercambio: las plataformas deben permitir que dos o
mas usuarios interactuen directamente, con un grado de
Independencia




Plataforma — Concepto

También es:

Una serie de negocios y bloques tecnologicos de
construccidn gue sirven como base para construir
productos y servicios adicionales.

Un estandar abierto que permite a un tercero unirse
y obtener acceso a recursos de la plataforma,
dentro de un marco contractual y lineamientos que
aseguren un buen comportamiento.




Plataforma — Concepto

También es:

Un ecosistema de negocio que reune compradores
con vendedores en un mercado lo suficientemente
grande para transacciones valiosas y asi permitir a
esos compradores y vendedores utilizar recursos
de la plataforma y hacer negocios entre ellos.




Plataformas — Caracteristicas

Conecta oferta y demanda (Poder Crowd)
Gestiona flujos de informacion

Monetiza clientes

Facilmente escalable

Confianza y reputacion

Aporta valor anadido al ecosistema

L QO R A R R

Mayor enfoque en factores externos que factores
Internos




Efecto de Red.

El Poder de las Plataformas

ECONOMIA DE ESCALA DE LA OFERTA
Era industrial

Empresas gigantes fueron posibles gracias a economia
de escala de la oferta.

ECONOMIA DE ESCALA DE LA DEMANDA
Era Digital

Empresas gigantes son posibles gracias a economia de
escala de la demanda.




Efecto de Red.
El Poder de las Plataformas

v Costos Fijos Masivos

v Costos Variables v Mas usuarios, mayor valor
Bajos v Fuertes resultados en
v' Oferta Monopélica mercado

Fiemnlo: carvicia nrihlica Eiemplo: sistema mensajeria



Efecto de Red.

El Poder de las Plataformas

8 /?

2 Nt
participantes fl
1 conexion 4

participantes
= 8
; . =



Efecto de Red.

El Poder de las Plataformas

Efecto de red
Impacto que tiene el numero de usuarios sobre la creacion
de valor para cada uno de los usuarios.

Efectos de red positivos: aguellos en donde una gran
comunidad de usuarios bien gestionada produce un valor
significativo para cada usuario.

Efectos de red negativos: posibilidad de que el crecimiento
del numero de usuarios en una comunidad reduzca el valor
producido para cada usuario.




Efecto de Red.

El Poder de las Plataformas

Efectos de red directo: aquellos donde hay crecimiento en
uno de los lados de la plataforma, generando un efecto
llamada para mas crecimiento en ese mismo lado.

Efectos de red indirecto: aquellos donde hay crecimiento
en uno de los lados de la plataforma, generando un efecto
llamada para mas crecimiento en el otro lado, de modo que
la plataforma brinda servicio, conecta los lados necesarios y
genera valor economico.




Multihoming y Costos de Cambio en

Plataformas

En el mundo de las plataformas surgieron
nuevos factores competitivos que ayudan a
determinar quien participa en un ecosistema de
plataforma, el valor que ayudan a crear, quien
controla ese valor, entre otros.

Plataformas buscan acceso exclusivo a activos
esenciales mediante reglas y protocolos que
desalientan el multihoming.

MULTIHOMING y COSTO DE CAMBIO



Multihoming y Costos de Cambio en

Plataformas

MULTIHOMING (multiconexion)

Opuesto a MONOHOMING. Ocurre cuando los
usuarios participan en tipos similares de
Interacciones en mas de una plataforma. Costo
de multiconexion bajo.

Ejemplo: tarjetas de crédito

COSTO DE CAMBIO




Tipos Plataformas Digitales segun

Objeto

Intercambio

Sistema de transacciones

Medios con anuncios

Hardware/software




Tipos Plataformas Digitales segun

Objeto

Intercambio

Esta plataforma (a veces también l|lamada mercado)
reunen dos grupos distintos de clientes para un
iIntercambio de valor directo, y cada grupo se siente
atraido por el numero y la calidad del otro lado.

Ejemplos pre-digitales Ejemplos digitales

O] gr=lo [o] =N CR I RN -1 Centros comerciales (eBay, Etsy).

\ITgox-To o} T e (RN o1 (o Lo [V [ (e - Mercados de servicios de (Airbnb,
Clubes nocturnos. Uber).

Sitios web de citas (eHarmony)



Tipos Plataformas Digitales segun

Objeto

Sistema de transacciones

Esta plataforma actua como intermediario entre
diferentes partes para facilitar pagos y transacciones
financieras.

Ejemplos pre-digitales Ejemplos digitales

Tarjetas de WLl Sistemas de pago digitales.
Tarjetas de débito (PayPal).

Monedas digitales (Bitcoin)




Tipos Plataformas Digitales segun

Objeto

Medios con anuncios

Esta plataforma juega un papel adicional de crear (o
buscar) contenido de medios que sea atractivo para los
consumidores.

Ejemplos pre-digitales Ejemplos digitales

Periddicos Sitios web con anuncios.

(Ssubvencionados 0 gratis [ere PR et I Ne s (s T a1}
debido a los anuncios)

Difusion de television




Tipos Plataformas Digitales segun

Objeto

Hardware/software

Esta plataforma proporciona un estandar para el disefio
de productos posteriores para permitir su
Interoperabilidad y beneficiar al consumidor final.

Ejemplos pre-digitales Ejemplos digitales

VIR I - T ool [o [ (R{O7-WRVEM Consolas de videojuegos (Xbox,
CBS) PlayStation)

\ile [lelor I G e o ETEAYAR 5] Sistemas operativos moviles (i0S,
vs. Betamax) Combustibles de RWilaleo) Rz g[e]gs)]
motor (diesel vs. etanol)




Motivos para Modelo de plataforma

m/Mayor valor agregado
W Eficiencia econémica
mMenores costos transaccionales
B Amplitud de mercado

EMayor Innovacion




Plataformas Digitales — Pros y Contras

Pros

® Crecimiento rapido
Bl Escalabilidad

m Adaptabilidad a las necesidades de las
partes del modelo

® Permite combinar o fusionar con otros
modelos de negocio




Plataformas Digitales — Pros y Contras

Contras

m Demanda mucho tiempo y recursos para lograr
efectos de red que permitan crecimiento
exponencial del modelo

® Mercados muy compactos, al final una o dos
empresas acaparan todo el sector

m Comunicacién de valor al usuario complicada

® Entrada de usuarios no sincronizada puede
perturbar servicio y valor anadido en el modelo




Plataformas — Diseno

{ ¢Como crear una plataforma? }

a. ¢,Quienes son productores?

b. ¢Quienes son consumidores?

1. Necesidad 2. Publico 3. Propuesta 4

: o de Valory .
Oportunidad Objetivo Sustitutos . Monetizacion

a. Necesidad u oportunidad
gue intenta cubrir

b. Painpoint que soluciona




Plataformas — Diseno

{ ¢Como crear una plataforma? }

a. ¢ Costos Fijos y Variables?
b. ¢Costo atraccion clientes?

c. Margenes

S}

Gobernanza 6. Costos

. 7. Métricas

a. ¢Quién participa?
b. ,Como crear y dividir
valor?

c. ¢,Como resolver conflictos?



Plataformas — Diseno

4 )
Cambios estrategias era analogica a la
g era digital )

Competencia entre

iIndustrias fluidas
Distinciones borrosas
entre socios y rivales

Los competidores

cooperan en areas clave




Plataformas — Diseno

4 )
Cambios estrategias era analogica a la
era digital

-

Los activos clave residen
en redes externas

Plataformas con socios
gue intercambian valor




Plataformas — Diseno

[ Relacion entre empresas }

Modelo

2 . Comercial




Plataformas — Diseno

{ Comparacion creacion de valor }

Modelo Cadena Modelo de
de Valor Lineal Plataforma
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Plataformas — Diseno

Modelo Cadena de Valor Lineal

COmo se crea valor

< ]| Unidad de Valor |[ >

-




Plataformas — Diseno

Modelo de Plataforma
COomo se crea valor

Plataforma

Suministro



Plataformas — Diseno

] ]
Innovacion Innovacion
— CON recursos —| CoNn recursos
Internos externos

— Mayor costo — Menor costo




Plataformas — Diseno

I [ —
Plataforma
Proveedor orovee y
— agrega valory = frol
controla COMTY d
movimiento

Flujo de Valor
— conecta
actores

Flujo de Valor
Lineal




Plataformas — Diseno

Comparacion

Modelo Cadena de Valor Modelo de Plataforma
Lineal

Plataforma

Plataforma

[ Actives | [activos ]

Empresas de Empresas Empresas de
Productos Intermedias Plataformas




Plataformas — Diseno

Sumlnlstro
IS IS S S ..
S I S S S .

Empresas de Empresas Empresas de
Productos Intermedias Plataformas

Plataforma

Uber, la compania de taxis mas grande del mundo, no tiene
vehiculos. Facebook, la compania de medios mas popular, no
crea contenidos. Alibaba, el minorista mas valioso, no tiene

inventarios. Airbnb, el hotelero mas grande del mundo, no

tiene propiedades.



Plataformas — Diseno

TRES PRINCIPIOS DEL DISENO DE

PLATAFORMAS
1. Definir unidad de valor

2.Disenar interaccion alrededor de la
unidad de valor

3.Disenar plataforma que permita esta
interaccion




Plataformas — Diseno

Principio: Definir Unidad de Valor

Unidad de Valor: Es el valor creado /
consumido por los actores de la plataforma

La interaccidon central comienza con creacion
de unidad de valor por el productor.

Cada interaccidn inicia con intercambio de
informacion que tiene valor para participantes.




Plataformas — Diseno

Principio: Definir Unidad de Valor

Unidad de Valor: Es el valor creado /
consumido por los actores de la plataforma

4
&

Cwitker

airbnb

£ YouTube




Plataformas — Diseno
Principio: Definir Unidad de Valor
' ; o/
consumido por los actores de la plataforma

y posibilita consumo de tuits.

twitker

& facilita intercambio de estadias.

airbnb
u YOUTUbe generados por el usuario en forma

facilita consumo de contenidos

de videos.



Plataformas — Diseno

Principio: Disefnar Interaccion alrededor de
la Unidad de Valor

Una plataforma conecta “productores con
consumidores” o “consumidor con consumidor” y
les permite intercambiar valor.

Interacciones en una plataforma = intercambio
economico o social.




Plataformas — Diseno

Principio: Disefnar Interaccion alrededor de
la Unidad de Valor

En cada intercambio, productor y consumidor
Intercambian tres cosas:

1) Informacion
2) Bienes o servicios
3) Moneda




Plataformas — Diseno

Principio: Disefnar Interaccion alrededor de
la Unidad de Valor

Intercambio de Informacion

Cada Interaccién Inicia con Iinformacidn,
dentro de la plataforma.

Una plataforma de negocio debe estar
disenada para facilitar Intercambio de
informacion.




Plataformas — Diseno

Principio: Disefnar Interaccion alrededor de
la Unidad de Valor

Intercambio de Bienes o Servicios

Como resultado del intercambio de informacion, los
participantes de la plataforma pueden decidir
intercambiar bienes o servicios valiosos, a través o
fuera de la plataforma.




Plataformas — Diseno

Principio: Disefnar Interaccion alrededor de
la Unidad de Valor

Cambio de Moneda

Cuando se intercambian bienes o servicios entre los
participantes de la plataforma, normalmente se
pagan utilizando algun tipo de moneda.




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

PLATAFORMA MINIMA VIABLE

La I1dea se parece mucho al producto
minimamente viable: ubicar la esencia de lo
gue se quiere lograr.

En el caso de plataformas consiste en permitir
una interaccion.

12 plataf . 40 ala

veZz



Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

PLATAFORMA MINIMA VIABLE
INTERACCION PRINCIPAL

Interaccion  central entre productor vy
consumidor es lo primero que se disefa.

Es la actividad mas Iimportante de Ila
plataforma, la que atrae la mayor cantidad de

LiIcLLAriAC
Uuoudallvo.




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

PLATAFORMA MINIMA VIABLE
INTERACCION PRINCIPAL

Estructura basica:

Participantes + Unidad de Valor + Filtro =
Interaccion principal

Componentes deben estar bien identificados y

disefiados para que la interaccion = atractiva y

vallosa para usuarios.



Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

PLATAFORMA MINIMA VIABLE
PARTICIPANTES

v" Productor crea valor
v' Consumidor consume valor

Ambos roles deben describirse y
comprenderse explicitamente.




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

PLATAFORMA MINIMA VIABLE
PARTICIPANTES

Un mismo usuario puede desempenar un papel
diferente en diferente interacciones.

Muchos usuarios y muchos tipos de usuarios
pueden desempenar el mismo papel en una



Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

PLATAFORMA MINIMA VIABLE
UNIDAD DE VALOR

Ya visto.




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

PLATAFORMA MINIMA VIABLE
FILTRO

Es herramienta algoritmica basada en software
utilizada pro la plataforma, permite intercambio
de unidades de valor apropiadas entre
usuarios.

La unidad de valor se entrega a consumidores
seleccionados en funcidn de filtros.




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

PLATAFORMA MINIMA VIABLE
FILTRO

Su buen diseno es importante.

Toda plataforma utiliza filtros para gestionar
Intercambio de informacion.




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

PLATAFORMA MINIMA VIABLE

Al disenar una plataforma, el primer trabajo
mas iImportante es decidir:

1) INTERACCION CENTRAL
2) PARTICIPANTES

3) UNIDADES DE VALOR

4) FILTROS




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

OPTIMIZAR CADENA DE VALOR DE LA
PLATAFORMA

Disefar la plataforma, debe incluir roles de:
v’ Desarrollador
v’ Productor

v Consumidor




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

OPTIMIZAR CADENA DE VALOR DE LA
PLATAFORMA

Disefar la plataforma, debe:

v Proporcionar herramientas para facilitar interaccion e
intercambio de valor entre ellos.

v Usar datos para lograr mejor combinacién que genere

el mas alto valor entre lados del productor y del

consumidor.



Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

OPTIMIZAR CADENA DE VALOR DE LA
F) A \ N[N A

Red
Herramientas

Datos




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

USAR ARQUITECTURA PARA AUMENTAR

EFECTOS DE RED
 Integrar funciones aumenta efectos de red:

facilita observacion patrones de uso de clients
y preferencias via casos de uso

 La multiconexion y colgarse de los esfuerzos
de otros pueden acelerar efectos de red

. vidad



Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

USAR ARQUITECTURA PARA AUMENTAR

EFECTOS DE RED
 La arquitectura puede ser usada para albergar

ecosistemas variados:

Colocar componentes de alta frecuenciay bajo
uso en Plataforma central y componentes de
baja frecuencia y alta variedad en capa de
aplicacion.

. F | =
(API)



Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

USAR ARQUITECTURA PARA AUMENTAR

_ EFECTOS DE RED
 La arquitectura puede potenciar el

engagement con la red

« Sistemas de recomendaciones crean efectos
de red

« Compatibilidad

e Nicann



Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

FLUJOS DE PLATAFORMA

Existen tres flujos en la plataforma:
. Producto o servicio
Il. Dinero o transacciones financieras
1. Informacion

En el diseno se debe asegurar que estos flujos
criticos viajen a traveées de la plataforma, en lugar
de que circulen fuera de ella.




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

FORMAS DE MONETIZAR UNA PLATAFORMA

1) Gratis
2) Cobrar una cuota
3) Cobrar por acceso

4) Cobrar por atencidn

5) Cobrar por herramientas




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

FORMAS DE MONETIZAR UNA PLATAFORMA

2) Cobrar una cuota

Cobrar cuota o un porcentaje por la
transaccion

* Cobrar una comision por facilitar la
transaccion

* Principio eb y cobrar mucho

Ejemplo:




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

FORMAS DE MONETIZAR UNA PLATAFORMA

3) Cobrar por acceso: a un grupo especifico de
usuarios.

3. Cobrar por contactar con ciertos usuarios
« Comision por facilitar la generacion de leads

« Cobrar el lado que mas necesita tener acceso a
esos leads

slemplos ) inked [}




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

FORMAS DE MONETIZAR UNA PLATAFORMA
4) Cobrar por atencién

« Cobrar por lograr que la audiencia meta vea
anuncios de productos similares a los que esta
buscando

 Principio importante: no obstruir la compra

Ej lo:




Plataformas — Diseno

Principio: Disenar Plataforma que permita
esta Interaccion

FORMAS DE MONETIZAR UNA PLATAFORMA
5) Cobrar por herramientas

Cobrar por ciertas herramientas

« Cobrar una cuota por tener acceso a mejores
herramientas

Ejemplo:

vimeo




El lado legal de la economia digital

al

Propiedad intelectual

{

al

~irma Digital

(

al

Delitos Informaticos

{

ul

Derecho a la Privacidad

m |

Derecho Consumidores




Ecosistema Digital

“Es una red de servicios y productos interconectados
entre si que estan creados para generar una gran
satisfaccion y experiencia al cliente”




Ecosistema Digital

Ejemplo:

Mercado Libre compuesto por distintas unidades de
negocio que brindan soluciones de pagos, logistica,
financiacion, publicidad y servicios de software gque
ayudan a brindar la mejor experiencia a los usuarios.




Hacia donde vamos?

Ejemplo: industria del turismo hospedaje

AMERIAN
HOTELES

Lineal airbnb Blockchalin

&

Plataforma

Cambio / Disrupcion permanente



El lado humano de la economia digital

m En este mundo tecnoldgico, son las personas
guienes hacen la diferencia

®m Larevolucién en la Informacion proyecta la
capacidad intelectual

m Nuevas motivaciones a los trabajadores del
conocimiento

® Las personas deben administrar el cambio




Conclusiones

Moneda
Internet  Digital
S. XX S.XXI

Cheque /
Tarjeta

Moneda
S. VIIAC 4‘@% ESiin

CEIAL T 00 260 S
o Gl i ey
T i A

Trueque e e
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Fin de |la presentacion

Muchas Gracias!!
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