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Green Score

Machine Learning al servicio de la educaciéon medioambiental en las ciudades.
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gue buscan nuevas soluciones para lograr la transicion sostenible de multiples sectores.”



Tabla de contenido

1.
2,
3.

DeSCripCion de ProyeCHO .......ccccciiiciiiiciiiintiiiitiiceeneseessseessssnesssssessssnssssssssssnesssssssssssasssnsssssnans 3

Impacto Social Yy ECONOMICO .........cociiiiiiiiiiiinitntnecst it sss s 4

Desarrollo del ProducCto..........cciiiiiiiiiiiirr s s ss s s s s sansessssanne 5
3.1. Descripcion de funcionalidades y psicologia de USUANO ..........co.ceverieerinieininieenieee e 5
3.3. Inteligencia Artificial y Machine Learning aplicada a Green Score ..........coccovveenineenieeneniccnenienenes 6
3.4. 11 (=Y o = 2T OO ST 8
3.5. Y =T oF= e [T =31 (o 1O OO OO SRRP 10
3.6. Fases del desarrollo de ProdUCTO...........ociieriiiieee ettt et 11
3.7. Tratamiento de datos Directiva europea de proteccion de datos.........ccccooeveeeiieieninineneeens 12

Estudio de MerCadO ...ttt sesess e sass s ss s sas s sssssansssessansssassnns 13
4.1. Tendencia de crecimiento en el mercado de aplicaciones. .........cocoeeeieieiinenceieeee e 13
4.2. ANAlISIS A€ COMPELENCIA......c.eiieiiieie et ettt st sttt sae b et easeneeeas 13
4.3. Encuesta de testeo para la definicion de atributos del Green Score...........ccccoveveveceiieieeecienne, 14

Estrategia de entrada al mercado.........cccvvviiiiiiiiiiiiiiiniienn 16
51. MOAEIO dE SUSCIIPCION ...ttt sttt e a et be st be st et et e besbeebe et enteneaneas 16
5.2. Segmentacion del MEICATO .........cooeiriieiieieree ettt sttt b ettt sttt ebeae 16
5.3. Definicion del principal Cliente-0bJELIVO .........ccucivirieiiieceesee e 17
5.4. SegmeNntacion GEOGIAfICA. ........cueiririeiririe ettt ettt b ettt 17
5.5. Argumento de venta para organiZacCiONES ...........c.cceirerieerenieinereee ettt 18

Plan de OPeracioNes........ccccciiiceiiiiiiiniiiiintiistessseessssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssssssssnns 18
Timeline de desarrollo, comercializacion e implantacion...............ccoooveiieiiciiccece e 18
Objetivos de suscripciones en los primeros 12 meses de Proyecto ........coevvevverieerenieceeieseneee s 19
Calculo aproXimadO € INVETSION .........c.cciiieieiiieieieerietee ettt ste sttt st e e et steseesestessesestesseseetessensesessassesessessasens 20

Y 4 T= (oL N 22
FAN =) (o 1 PO ST P PP UP PP PPPPPRRRRIRE 22
FAN =) (o I || DO P P U P PP PPPPPPPPPRIRIRt 23
FAN =) (o T Y OSSO P PP P PP PPPPPPRRRRIRt 25
REFEIENCIAS ...ttt b e b e saeesaeesaeas 26



1. Descripcion de proyecto

Los modelos de crecimiento econdmico vigentes hasta ahora comienzan a cuestionarse y se
plantean otros que abogan por un desarrollo sostenible. La idea de beneficio inmediato y
competitividad a toda costa se van desechando para dejar paso a una economia mas sostenible que
satisface no solo las necesidades presentes, sino que también defiende el futuro. Las nuevas
estrategias de desarrollo econémico sostenible hacen una firme apuesta por la eficiencia tecnolégica,
la innovacion y la transicion hacia modelos mas justos.

A su vez, la conciencia medioambiental social en la sociedad se acentua y, en consecuencia, crece
la voluntad individual por adoptar habitos mas sostenibles. En el contexto espafiol, sin ir mas lejos,
segun la ultima edicion de ‘EIB survey’, el 82% de los espafoles afirma que el cambio en el
comportamiento individual de los ciudadanos ayudaria en la lucha contra el cambio climatico. Sin
embargo, solo el 37% piensa que los ciudadanos estan haciendo todo lo posible para combatir el
cambio climatico (European Investment Bank, 2022). Estos datos revelan que existe una amplia
brecha entre lo que la sociedad cree que debe hacer y lo que realmente se hace, y es en esa
diferencia donde Green Score cobra sentido.

La sociedad busca formas para reducir el deterioro medioambiental y Green Score es un proyecto
de emprendimiento capaz de lograrlo gracias al fomento de la educacion medioambiental.

Green Score se concreta en una aplicacién moévil que a través de técnicas de gamificacion y
‘Machine-Learning’ conduce a sus usuarios a mejorar sus habitos y a tomar decisiones mas
informadas respecto al cuidado del entorno. Green Score es una solucion enfocada a combatir el
consumo inconsciente e irreflexivo en las ciudades, mediante el favorecimiento de alternativas,
productos y organizaciones mas respetuosas con el medioambiente y, en consecuencia, también
mas sostenibles econdémica y socialmente.

La propuesta de valor es simple: Green Score emite una puntuacion del 1 al 850 que mide coémo de
sostenibles son los habitos del usuario en base a los datos que este proporciona. Esta calificacion a
su vez se divide en 5 categorias: Suministros, transporte, reciclaje, consumo y acciones de
mitigacion. Las calificaciones siempre podran mejorar (o empeorar) segun varien y se actualicen los
datos. Esto sera la calificacion Green Score, cada usuario tendra una individual que medira como de
responsables son sus rutinas y decisiones.

Para obtener una mejor calificaciéon, Green Score ofrecera a cada usuario consejos Yy
recomendaciones hiper-personalizadas en base a los datos aportados para cada una de las
categorias. Esta funcionalidad de ‘Tips’ se desarrolla con técnicas de Machine-Learning. Esta
tecnologia permitira al software optimizar sus resultados gracias a un sistema que aprende a través
de la experiencia con datos cada vez mas voluminosos. A medida que crezca la difusion de Green
Score, el sistema de ‘Machine-Learning’ combinara una mayor cantidad de conocimiento y ofrecera
consejos mas apropiados y adaptados para proveer al usuario de mayores recursos € informacion
que nutra su educacion medioambiental y le ayude a tomar mejores decisiones.

Ademas, la calificacion Green Score y su desglose en las 5 categorias (suministros, transporte,
reciclaje, consumo y acciones de mitigacion) podran ser compartidas con otros usuarios, lo que
dotara a Green Score de la naturaleza de una red social ‘soft’. Con esta funcionalidad en el disefo
de software, Green Score vera realzada su capacidad para atraer mas usuarios generando una



mayor participacion y compromiso a través de la creacion de una comunidad que persigue mejorar
el nivel de sostenibilidad de su estilo de vida (su Green Score) en torno a la herramienta, pues la
comparacion social juega un papel fundamental para la motivacién en el proceso de automejora
(EQPSI, 2021).

Green Score tiene cabida, sobre todo, en las ciudades, donde se encuentran los niveles de polucion
mas altos. El trafico continuo, el incesante consumo de energia, la emision de gases de las fabricas,
la enorme generacion de residuos y la concentracion poblacional hace que las ciudades contribuyan
a generar mas del 60% de los gases de efecto invernadero (Naciones Unidas, 2019). Sin embargo,
las ciudades también son el foco de numerosas innovaciones tecnoldgicas que tratan de convertir
estos nucleos urbanos en espacios inteligentes donde los servicios y los recursos se optimizan y
conectan para combatir el deterioro medioambiental a través de una mayor eficiencia.

Las innovaciones medioambientales, como Green Score, son cruciales para crear sinergias entre
sostenibilidad y competitividad y asi conseguir una economia en desarrollo cada vez mas verde.

La difusion de Green Score supondra un cambio en el modo de vida dentro de las ciudades en las
que se desarrolle, ofreciendo a los usuarios informacion individualizada y relevante sobre las
alternativas mas limpias para sus decisiones diarias, generando asi una sociedad cada vez mas
preparada para favorecer adoptar modos de vida mas acorde con los objetivos globales de
sostenibilidad.

2. Impacto Social y Econémico

Fomentar la educacion medioambiental en las ciudades es el objetivo que persigue Green Score. La
educacion medioambiental ayuda a la sociedad a conocer y comprender las necesidades del entorno
y aporta a los ciudadanos la habilidad para tomar decisiones informadas para cuidarlo.

Los ciudadanos somos cada vez somos mas conscientes de la importancia que tiene proteger el
medioambiente para el futuro, pero no siempre tenemos las herramientas adecuadas para hacerlo.
Por ese motivo, el desarrollo de incitativas como Green Score actualmente es imprescindible.

Los consejos individualizados que ofrece la aplicacion van dirigidos a informar y a educar al
ciudadano medio para que éste pueda realizar las tareas del dia a dia y tomar decisiones mas
acordes con el cuidado del entorno ofreciendo nuevas alternativas existentes en su ciudad. El como
generar menos emisiones, reducir el desperdicio o consumir de forma mas sostenible son solo
algunas de las ensefianzas que Green Score ofrece.

A corto plazo, Green Score generara satisfaccion individual, ahorro energético y una reduccion
general de habitos dafiinos. Ademas, lo hace de una manera casi ludica dandole al ciudadano la
posibilidad de auto-retarse y compartir sus logros con una comunidad. Sin embargo, a largo plazo
las implicaciones de la difusidon de Green Score son mucho mas profundas. Aprender a reciclar, a
reducir, a reutilizar, a desplazarnos de manera menos contaminantes y a explotar las posibilidades
que nos brindan las ciudades, cada vez mas inteligentes, supone alcanzar un nivel de educacion
medioambiental que augura un futuro cada vez mas sostenible.



El conocimiento también quedara reflejado en las instituciones, industrias y la sociedad en su
conjunto. Green Score cuenta también con un gran potencial econémico que se inicia en la mejora
de la vida en las ciudades.

Si los ciudadanos comienzan a demandar mas transporte publico y otros modos menos
contaminantes, se reduciran las emisiones dentro de la ciudad. Si los ciudadanos se decantan cada
vez mas por electrodomésticos e inmuebles mas eficientes energéticamente, la eficiencia energética
pasara a ser un atributo mas relevante y la ineficiencia sera un inconveniente para la competitividad
en el mercado. Si los ciudadanos comienzan a cambiar sus elecciones a la hora de consumir
desviando su demanda hacia compairiias con sistemas productivos mas sostenibles, las empresas
tendran cada vez mas incentivos para adoptar modelos productivos mas acordes con la nueva
demanda, mas informada, innovadora, reflexiva y responsable.

3. Desarrollo del producto

3.1.  Descripcion de funcionalidades y psicologia de usuario

El software de Green Score contara con tres funcionalidades diferenciadas y previamente
introducidas. Cada una de ellas cumple un papel esencial a la hora de crear valor en cada paso de
la cadena para conseguir una experiencia del usuario atractiva y capaz de generar engagement.

Funcionalidad 1 - Calificacion: El software emitira una calificacion global (Green Score) y otras 5
especificas por categoria: Suministros, transporte, reciclaje, consumo y acciones de mitigacion. El
input sera la informacién provista por el usuario y el output la calificacion, el Green Score. Cuantos
mas datos se faciliten a la aplicaciéon ésta emitira una Green Score mas precisa. De modo que la
calificacion se dara en la escala del 1 al 850 con una fidelidad expresada en % en base a la
informacion proporcionada.

Por ejemplo: una Score de 418/850 con una precision del 67% - Significara que el usuario ha
cumplimentado el 67% de la informacion requerida por la aplicacion para ejecutar el algoritmo de
calculo al completo.

Funcionalidad 2 — Tips: Green Score contara con un sistema que le habilitara para dar a los usuarios
lo que llamaremos ‘Tips’ (consejos y recomendaciones) para reducir su impacto medioambiental
basandose en la informacion facilitada para el calculo de su Green Score. Los consejos estaran
altamente personalizados, haran referencia a datos concretos aportados y ofreceran alternativas
adecuadas para cada usuario. El sistema de ‘Tips’ se desarrollara con técnicas de Machine-Learning.
El sistema ira aprendiendo por niveles y generando conocimiento a través de un conjunto de
experiencias. En un primer momento podra emitir consejos y recomendaciones mas o menos
simples, pero a medida que el sistema vaya empleando mas datos, el sistema sera capaz de
‘aprender’ a proporcionar ‘Tips’ mas abstractos, combinados e interesantes para el usuario. Desde
sugerir cambiar el modo de desplazamiento en un momento dado a recomendar qué tipo de
tecnologia debe tener la préxima lavadora que adquiera, por qué y cuando deberia adquirirla.

Funcionalidad 3 — Red Social: El software permitira conocer la calificacion de las personas del
entorno de la aplicacion siempre y cuando éstas hayan aceptado hacer publica esa informacion. Esta
funcionalidad confiere a Green Score la capacidad de convertirse en una red social ‘soft’, creando
una comunidad que pone en valor las calificaciones que reflejan un estilo de vida mas respetuoso
con el medioambiente.

Las teorias sociales de la comparacién afirman que el individuo generalmente adopta la comparacion
social como un método de autoevaluacion y mejora personal. Segun este razonamiento, el hecho de



que Green Score permita visualizar la calificacién de otras personas supondra en si mismo un
incentivo para que muchos usuarios traten de mejorar sus puntuaciones.

3.2.  Esquema de flujo de usuario
El resultado de la combinacion de las tres funcionalidades descritas sera un proceso circular y

multiplicador del efecto deseado: Mejorar los habitos de los ciudadanos para impulsar un cambio
social que consiga la transicidon sostenible en distintos sectores.

/ F3: Social -\

i kel Quiero mejorar
b mi Score
comparo \
Acceso a la i Quiero mejorar :
) s F1: Score mii Seore F2: Tips
Usuario y

Figura 1: Esquema de la psicologia del usuario

La aplicacion ofrecera la posibilidad al usuario de autoevaluar cémo de respetuoso es su modo de
vida con el medioambiente, o que puede derivar en un auto-reto para mejorar sus habitos
ayudandose de los ‘Tips’. Ademas, este circuito EVALUACION->MOTIVACION+AYUDA > MEJORA
DE RESULTADOS, se vera reforzado por el efecto que la comparacion social (Funcionalidad 3)
genera en los individuos. La funcionalidad social tiene por objetivo de atraer y mantener mas usuarios
en el software y derivarlos al flujo corto.

3.3. Inteligencia Artificial y Machine Learning aplicada a Green Score

El software de Green Score se basa en el desarrollo de varios algoritmos que capacitan a la
aplicacion para cumplir con sus funcionalidades: Emision de la calificacion Green Score (F1),
consejos hiper-personalizados (F2) y funcionalidad ‘social’ (F3).

En el caso de F1 es necesario el desarrollo de un algoritmo capaz de procesar las distintas variables
en base a un arbol de decisiones disefiado por un equipo cientifico medioambiental y se trataria de
un proceso de programacion tradicional. Es decir, se codificara un programa que empleara los datos
de entrada para ejecutar y producir una salida deseada.

Por otro lado, el desarrollo del sistema de recomendacién o ‘Tips’ — F2 — requiere el empleo de
técnicas de aprendizaje automatico (o ‘Machine-Learning’). Esta tecnologia permite dotar al software
de la capacidad de aprendizaje sobre el usuario, las alternativas existentes para mejorar su
desempefio medioambiental y como combinar estos dos campos para ofrecer el consejo mas
adecuado.

En este sentido el software de Green Score pretende imitar la habilidad de aprendizaje del ser
humano y aumentar esa capacidad gracias al acceso y posibilidad de procesamiento de gran
cantidad de datos de usuarios, productos y alternativas de decision. Con la aplicacion del ‘Machine-



Learning’ pretendemos que el sistema de recomendacion realice tareas que un humano con
conocimiento y acceso a una amplisima cantidad de informacion pueda hacer pero que sin embargo
no puede formularse como una regla exacta.

‘Machine learning ‘es un complemento para los enfoques de programacion tradicionales empleados
en F1, ya que el objetivo del software no se limita a emitir una puntuacioén, sino a inducir a la
ciudadania a adoptar mejores habitos a través de ‘Tips’ utiles para mejorar sus calificaciones o, lo
que es lo mismo, mejorar la sostenibilidad de sus habitos y decisiones.

Veamos un esquema simplificado de la relacion de las funcionalidades y entrenamiento del sistema
de inteligencia artificial para F2.

F1: Sistema de calificacion F2: Sistema de Tips. (Machine Learning)

| 1. Codificacion de algoritmo ‘ | 1. Recoleccion y etiquetado de datos |

| 2. Implementaci6n de algoritmo en la interfaz ‘ | 2. Disefio de modelo Machine Learnina (MC) |

3. Empleo del algoritmo

F3: Sistema de red social

Datos de conexiones e
interacciones entre
usuarios

Figura 2: Esquema simplificado de la relacion de las funcionalidades.

El software de Green Score se activa en una fase de programacion tradicional en la que se codificara
un programa capaz de ejecutar tareas de calculo con multiples variables para obtener un resultado
preciso, ese algoritmo se implementara en la interfaz de la aplicacion moévil, que quedara lista para
recibir los parametros de entrada (datos proporcionados por los usuarios), ejecutar el programa y dar
unos resultados.

Tras la fase de la calificacion, el software de Green Score iniciaria una segunda fase en la que si se
aplicarian técnicas de inteligencia artificial de aprendizaje automatizado. Esta fase de desarrollo de
‘Machine Learning’ comenzaria tras la recoleccion de los datos provistos por los usuarios y la
preparacion de estos para que un equipo cientifico de datos (provisto por la empresa desarrolladora
seleccionada) pueda experimentar en un proceso iterativo con los distintos sistemas de algoritmos
para obtener los valores de salida deseados: Aquellos consejos utiles, realizables y comprensibles
para el usuario.

Desde un momento temprano, los datos obtenidos de los usuarios comenzaran a recolectarse y
etiquetarse para enriquecer el proceso de aprendizaje automatico y poder lanzar la F2 con un
funcionamiento eficaz lo antes posible.

El apartado “social” del software sera desarrollada a través de herramientas de gestion de usuarios
y estara habilitada desde una fase temprana. Los permisos y areas determinadas que quieran
mostrarse seran determinadas por los usuarios. Esta funcionalidad también proporcionara datos que
nutran el modelo (o sistema) de ‘Machine-Learning’ para F2.



34. Interfaz

A continuacion, se expone un disefio preliminar que permite trasladar al lector una idea aproximada
de la estructura de los distintos apartados de la interfaz.

Vista Green Score Personal

La categoria
“Personal” no
tendra calificacion.
Sin embargo,
informacién sobre
el genero, edad,
profesién o
diversidad funcional
seran datos
necesarios para
obtener un Green
Score lo mas
preciso y realista
posible.

Vista de Categoria concreta

—

(En este caso ‘TRANSPORTE’)

El ICONO de ‘Tips’

se muestra también «_

en el menu.

—
e

417,

La pantalla de
inicio mostrara el
Green Score y la
calificacion de las
subcategorias. Se
podra pulsar

67% DE PRECISION SObre cada
categoria para
—— ingresar o
eGOR,/ modificar
o":‘ R/‘I,g informacion.
c H752 751
EY o) *0
758 752 751
M & H
+—
@ Se muestra la
calificacion
—_—
642/ 830 obtenida en esa
78%DE PRECISION categon’a.

TRANSPORTE

B AR
>

=@ |

Se muestran los
subapartados de
esa categoria.

Este es el ICONO de consejos.
+— . Dentro de cada categoria

aparecera ese icono, que al

pulsarlo dentro de la categoria
mostrara las recomendaciones

aplicables a esta.



Vista Apartado ‘Tips’

Icono de
identificacion
del area de
impacto

—t

Vista Apartado ‘Social’

4170

67% DE PRECISION

W 110RA QUE ACABAS DE CAMBIAR TU
‘ ANTIGUQ HORNO POR UNO MAS

EFICIENTE ;SABES COMO...
DUCIR TU CONSUMO EN EL COMERCIO
/CON UN INDICE DE SOSTENIBILIDAD |
JO AYUDARIA AMEJORAR TU SCORE DE
CONSUMO

_PLAZAS ABIERTAS PARA LA INICIATIVA
CIUDADANA ORGANIZADA POR LA
ON X P, DEL

PENDIENTE: INFORMAR DE LA FACTURA DE
ELECTRICIDAD Y GAS DEL ULTIMO PERIODO.
PODRIA AUMENTAR LA PRECISION DE TU
GREEN SCORE.

TUS TRAYECTOS AL GIMNASIOS PODRIAN
SER MENOS CONTAMINANTES S| EMPLEASES
EL SERVICIO PUBLICO DE BICICLETAS
ELECTRICAS O DE SCOOTER PRIVADO
s ‘ @

___, Se muestran
Green Score

Introduccién al consejo.
—

Una vez pulses sobre

uno se te abrira una

pantalla donde te lo

explicara mas en detalle.

Vista Green Score de otros usuarios

Se muestran los
usuarios de tu
entorno. Aquellos
que han
aceptado hacer
publico su perfil.

Al pulsar sobre
ellos se muestra su
Green Score global
y la calificacion de
las distintas
categorias.

MARTINA
FERNANDEZ

GLOBAL SUMINISTROS RECICLAJE
2} I w0
@ - @
TRANSPORTE CONSUMO ACTIVISMO




Apartado ‘Privacidad y Suscripcion’

3.5. Mapa del sitio

El mapa del sitio es un requerimiento por parte de las empresas desarrolladoras para presupuestar

los proyectos.

En este apartado ademas se especifican las variables iniciales que se tendran en cuenta para el
desarrollo del algoritmo. No obstante, el calculo de variables debera ser estipulado y validado por un

perfil profesional cientifico medioambiental.

1.INICIO

-1.1Green Score General

-1.2.Caracteristicas personales:

—1.2.1.Género

—1.2.2.Direccién de domicilio Referencia catastral de
la vivienda (de donde se extraeran los datos de
certificacion energética y los metros construidos en la
residencia)

—1.2.2.Numero de residentes en la vivienda
—1.2.3.Edad (fecha de nacimiento)

—1.2.4.Profesion

—1.2.4.Diversidad funcional

-1.3.Suministros (mensual):

—1.3.1.Facturas:

—1.2.1.1.Gas (kWh)

—-1.2.1.2.Agua (md)

—-1.2.1.3.Electricidad (kWh)

—1.3.2.Etiquetado energético de los electrodomésticos
del hogar (Escala de etiquetado energético de la UE de
electrodomésticos)

—1.3.3.Certificado energético de la residencia (Escala
de etiquetado energético de la UE de viviendas)
—1.3.4.Recomendaciones

-1.4.Transporte:

—1.4.1.Métodos de transporte diario/rutinario elegidos.
(Mensual)

—-1.4.1.1.Vehiculos de carburante

Seleccion de hacer publico o privado tu
perfil e informacién sobre la politica de
— privacidad de datos.

Detalle y explicacion del algoritmo y
I principios de objetividad y ciencia.

|, Apartado para notificar incidencias y
sugerencias.

L, Informacion sobre Ia_ suscripcion, pago y datos
de acceso del usuario.

——1.4.1.1.1.Gasolina (€)
——1.4.1.1.2.Diésel (€)
—-1.4.1.2.Transporte publico
——1.4.1.2.1.Cercanias (€)
——1.4.1.2.2.Metro (€)
——1.4.1.2.3.Autobus (€)
——1.4.1.2.4.Abono transporte (€)
—-1.4.1.3.Movilidad eléctrica
——1.4.1.3.1.BiciMad (€)
——1.4.1.3.2.Carsharing
——1.4.1.3.3.Vehiculo propio (€/kWh)
——1.4.1.3.4.Bicicletas (€)
——1.4.1.3.5.Patinetes (€)
—1.4.2.Modos activos
—-1.4.2.1.Bicicleta (Kms)
—1.4.2.2.Caminar (Kms)
—1.4.3.Métodos de transporte extraordinario

ingresaran los datos del viaje cada vez que se realicen,

de forma puntual)

—1.4.3.1.Avion (Kms recorridos)
—1.4.3.2.Tren (Kms recorridos)
—1.4.3.3.Autobus (Kms recorridos)
—-1.4.3.4.Vehiculo propio
——1.4.3.4.1.Carburante (€)
——1.4.3.4.2.Eléctrico (€/kWh)
—1.4.4.Recomendaciones
-1.5.Reciclaje:



—1.5.1.Reciclaje de organico, envases, vidrio, papel
(Si/no)

—1.5.2.Punto limpio (cada vez que se visita el punto
limpio se marcara la categoria de residuo que se ha
depositado ahi)

—-1.5.2.1.Vidrio

—-1.5.2.2.Papel y cartén

—-1.5.2.3.Metales

—-1.5.2.4.Envases

—-1.5.2.5.Maderas

—1.5.2.6.Aceites vegetales usados de origen
domeéstico

—-1.5.2.7.Ropa y calzado usado

—-1.5.2.8.Residuos voluminosos y enseres
—-1.5.2.9.Escombros procedentes de pequeias obras
domésticas.

—1.5.2.10.Residuos de Aparatos Eléctricos vy
Electronicos

—1.5.3.Recomendaciones

-1.6.Consumo* (Se indicara el comercio donde se ha
realizado la compra y el gasto realizado en € - se
establecera un indice de sostenibilidad para los las
empresas)

——1.6.6.4.1.Teatro
——1.6.6.4.2.Conciertos
—1.6.6.4.3.Museos
—1.6.7.Recomendaciones
-1.7.Acciones de mitigacion
—1.7.1 . Voluntariado
—1.7.2.Educacién/Formacion
—1.7.3.Donaciones
—1.7.4.Firmas a iniciativas
—1.7.5.Recomendaciones

2. CONSEJOS Y RECOMENDACIONES
-2.1.Lista completa de recomendaciones
-2.2.Recomendaciones por suministros
-2.3.Recomendaciones por transporte
-2.4.Recomendaciones por reciclaje
-2.5.Recomendaciones por consumo
-2.6.Recomendaciones por acciones de mitigacion

3.SOCIAL

-3.1.Muro con los distintos perfiles/usuarios del entorno
—3.1.1.(Cuando el usuario pincha en un perfil se pasa
a ver el Green Score general y sus calificaciones de los

—1.6.1.Compra de ropa
—1.6.2.Compra productos de higiene
—1.6.3.Compra de alimentacion
—1.6.4.Compra de electrénica 4.MAS

—1.6.5.Compra muebles y menaje -4.1.Buscar contactos
—1.6.6.Compra de Ocio -4.2 Privacidad
—-1.6.6.1.Restauracion -4 .3.Transparencia
—-1.6.6.2.Tabaco -4 4.Incidencias y sugerencias
—-1.6.6.3.Parques tematicos -4.5.Suscripcion
—1.6.6.4.Cultura

apartados del perfil concreto.)
-3.2.Buscar contactos

3.6. Fases del desarrollo de producto

Para definir preliminarmente el proceso de desarrollo hemos contactado con tres empresas
desarrolladoras de aplicaciones. Tras explicarles el proyecto concertamos reuniones con el
representante comercial o de proyectos de cada organizacion. Durante esos encuentros nos
expusieron cual seria el proceso de desarrollo de la aplicacion que, pese a variar ligeramente de una
entidad a otra, identificamos una estructura comun de desarrollo de proyectos como el expuesto a
continuacién. Ademas, en las tres empresas las metodologias empleadas eran agiles como cabe
esperar en proyectos tecnoldgicos. Lean y Scrum son las metodologias de desarrollo mas empleadas
y recomendadas, aunque no en su version pura, pues cada empresa combina esos metodos con
otros elementos que les han resultado utiles en su experiencia como desarrolladores. Las tecnologias
empleadas para el desarrollo también diferian de una empresa a otra: React Native, Node o Java
fueron algunos de los marcos de desarrollo propuestos por las empresas. El presupuesto variaba
principalmente en base al sistema de desarrollo recomendado.

Fase I: Definicién y prototipo

En esta fase se definen la arquitectura a través del mapa del sitio en forma de lista (como se ha
expuesto) o en forma de diagrama de arbol. Ademas, se hara el pre-disefio de la solucién que podra
testarse a tiempo real en cada una de sus vistas. Esta fase se centra en el visual, la interaccion y la
creacion de la documentacion técnica del proyecto. La documentacion recogera la descripcion
detallada de todas las funcionalidades para guiar a los equipos de programacion. El resultado de
esta fase sera un prototipo de la interfaz del software.



Fase II: Desarrollo de la app

Esta segunda fase busca desarrollar un minimo producto viable (MPV) que pueda verse
incrementado después de cada iteracion. Esta fase constara de varios ‘sprints’ en los que se iran
‘afiadiendo’ las funcionalidades definidas. Para cada uno de ellos se estableceran diferentes tareas
gue se priorizaran en base a los beneficios que aportan a la consecucion del MPV en el menor tiempo
posible. En la ultima etapa de esta fase se acometen los procesos de la preparacion del gestor de
contenidos a través de un panel de administracion.

*Las tecnologias empleadas para el desarrollo del software varian segun las empresas y de ahi
derivan principalmente las diferencias de coste de un presupuesto a otro.

Fase Ill: Entrega

Esta fase se alcanza una vez se considera por acuerdo de ambas partes (equipo desarrollador y
receptor del producto) que se han implementado las funcionalidades definidas en el briefing y la
documentacion técnica, se han testado todos los flujos (caminos de usuarios) planteados en el inicio
y la aplicacion puede funcionar.

En esta tercera fase se realizan todas las tareas relacionadas con la migracion de la aplicaciéon desde
el entorno de desarrollo a su servidor final, donde la aplicacion estara lista publicar en los
Marketplace, ser descargada y empleada por los usuarios.

Fase |V: Mantenimiento

El mantenimiento ha sido de obligatoria contratacién con una de las empresas contactadas, aunque
nuestra intencion desde el principio es contratar esta fase con el objetivo de corregir posibles
incidencias y contar con la estructura y soporte necesario para posibles modificaciones en el
funcionamiento del software e interfaz.

Dada la complejidad del proyecto podemos prever un periodo bastante dilatado de optimizacion de
la app. Es una etapa que consideramos esencial llevar a cabo una vez Green Score cuente con
usuarios reales. La metodologia aplicada también sera agil, iterativa de ciclos cortos en los que se
van implementando pequefias modificaciones en base a lo inferido a través de la experimentacion
de los usuarios.

3.7.  Tratamiento de datos Directiva europea de proteccion de datos

En materia de proteccion de datos existe el reglamento comunitario de 2016 (Directiva (UE)
2016/680), de aplicacion directa en los estados miembros y la ley organica de 2018 (Ley Organica
3/2018). Green Score cumplira con la directiva europea y normativa espafola. Rigiéndose por los
principios establecidos en estas.

Los datos personales recolectados seran:

a) Tratados de manera licita, leal y transparente.

b) Recogidos con fines determinados. Los fines seran expuestos al usuario y estaran limitados
a esas finalidades.

c) Los datos recolectados y solicitados seran adecuados, pertinentes y limitados. No se
solicitaran datos no relacionados con el servicio de Green Score y que puedan vulneren la
intimidad en cuanto a religion, sexualidad o raza. Los datos solicitados por Green Score seran
minimizados.



d) Los datos recolectados seran exactos, reflejando la situacion real y actual de cada usuario.
La aplicacién permite cambiar los datos en cualquier momento (derecho de rectificacion) y se
registraran en las bases de datos los cambios concretos y el momento en el que se realizaron.

e) Los datos cedidos por los usuarios tendran un plazo limitado de conservacion delimitado por
el cumplimiento de la finalidad para los que se solicitan. Los fines del tratamiento incluiran
fines de archivo de interés publico, investigacion cientifica y estadistica. Lo que permitira
guardarlos una vez el usuario ya no guarde relacion cancele la cuenta de Green Score.

f) Los datos se trataran garantizando la seguridad de estos, no viéndose dafados o alterados
e impidiendo accesos indebidos a los mismos.

Green Score como entidad asumira la responsabilidad proactiva, es decir, que ademas de cumplir
con la normativa del reglamento europeo, sera capaz de demostrar que cumple con ella.

4. Estudio de mercado

En este apartado se aborda un analisis del mercado en el que Green Score tendra que competir. En
primer lugar, veremos como el mercado de las aplicaciones moviles y el uso de estas se mantiene
en crecimiento practicamente desde sus inicios. En segundo lugar, analizaremos algunas iniciativas
y empresas competidoras. Analizaremos las fortalezas y debilidades de éstas y cuales son los
elementos diferenciadores de Green Score respecto a alternativas existentes en el mercado. Por
ultimo, expondremos los resultados de la encuesta que realizamos con el fin de recoger informacion
y que ha resultado relevante para definir el producto y la estrategia de entrada al mercado.

4.1. Tendencia de crecimiento en el mercado de aplicaciones.

El mercado de aplicaciones méviles se mantiene en crecimiento desde que en 2008 Apple inaugura
su App Store. Hoy en dia puedese decir que existe una economia de aplicaciones moviles (Ceupe,
2018). En 2011 el numero de aplicaciones moviles disponibles para iPhone era de 200.000 y en
Android de 20.000 y actualmente, existen mas de 3 millones de aplicaciones y el numero de usuarios
es smartphone es de 3 millones (Fernandez, 2022)

Paralelamente, aumenta la preocupacién por el cambio climatico a nivel global ante el evidente
deterioro medioambiental y en la sociedad crece la voluntad por ‘poner algo de nuestra parte’. Asi se
refleja también en el caso de Espafia, cuya poblaciéon se encuentra cada vez mas implicada y declara
estar cambiando habitos para reducir su impacto medioambiental (Pictet, 2021).

En la ultima ediciéon de EIB surveys, el 82% de los esparioles afirmé que pensaba que el cambio del
comportamiento individual de los ciudadanos generaria un cambio que ayudaria a combatir el cambio
climatico. Sin embargo, solo el 37% contestd positivamente cuando le preguntaban si pensaba que
la gente en su pais estaba haciendo todo lo que podia para combatir el cambio climatico. Esto revela
que existe una amplia brecha entre lo que la sociedad cree que debe hacer y lo que realmente se
hace, y es en esa diferencia donde Green Score cobra sentido.

Green Score se presenta como un sistema capaz de reducir la distancia entre preocupacién y accion
motivando la transicion activa y consciente hacia modos de vida mas respetuosas con el
medioambiente. Green Score en una herramienta que provee informacion y educacion para paliar
los efectos de la crisis climatica y promover modelos de vida, consumo y, en consecuencia,
producciones mas sostenibles.

4.2.  Analisis de competencia



4.2.1. Calculadoras de huellas de carbono

Actualmente existen multitud de calculadoras de huellas de carbono. Inicialmente este indice se
disefié para empresas, organizaciones y explotaciones, sin embargo, junto con el crecimiento de la
conciencia medioambiental han aumentado las calculadoras destinadas a la medicidn de la huella
de carbono del ciudadano. Este calculo se plantea altamente complejo, casi imposible, pues trata de
desentrafiar hasta el ultimo gramo emitido de CO2. En palabras de Mike Berners-Lee, conocer la
huella de carbono del ciudadano es “esencial pero imposible.”

Las calculadoras existentes solicitan una gran cantidad de informacion (y muy exacta) al ciudadano,
lo que hace que rellenar los apartados con los datos resulte una tarea dificil. Esto generalmente
deriva en el desistimiento del intento por conocer la huella de carbono.

El modelo de Green Score, pese a contar con un algoritmo de calculo, dista enormemente de las
calculadoras de carbono, pues no se limita a dar una estimacion de cuanto ha contaminado el
usuario, sino que pretende educar medioambientalmente a los usuarios a través de una calificacion
mas amigable y accesible para el ciudadano medio, cuyos intentos por mejorarla se esperan que
reduzcan de manera indirecta la huella de carbono del individuo generando un cambio en sus habitos
y que esto, a su vez, repercuta de una forma mas global en los sistemas productivos e industrias qué
presentan mayores indices de contaminacion.

4.2.2. Aplicaciones moviles

Las aplicaciones que tratan de influir en los habitos de los ciudadanos son numerosas. Aunque, en
base a los datos extraidos de la encuesta realizada para este proyecto, la mayoria de ellas no gozan
de gran popularidad.

Algunos de los motivos que hemos identificado son:

a) Limitacion a areas concretas de la sostenibilidad: Muchas de ellas inciden sobre areas
concretas de la sostenibilidad medioambiental: Ahorro energético en el hogar, potenciacion
de modos activos del transporte o alimentacion. Green Score, a diferencia, se plantea como
una aplicacion que aborda multiples ambitos de nuestra vida relacionados con la
sostenibilidad. En este sentido Green Score se presenta como una herramienta mas integral
y, por lo tanto, mas capaz de influir en la sostenibilidad dentro de diferentes sectores.

b) Capacidad insuficiente de generar engagement: Las aplicaciones méviles existentes estan
bastante limitadas en sus funcionalidades, la mayoria de ellas son unifuncionales lo que
desde nuestro punto de vista impide un verdadero engagement del usuario. Existen
aplicaciones que unicamente ofrecen consejos e informacién no personalizada, aplicaciones
que solo proponen retos concretos y otras que simplemente actian como plataformas que
conectan personas para facilitar la colaboracion en algunos ambitos.

Las aplicaciones consideradas en esta comparativa son: Oroeco. JouleBug, Joinin. Bikemap,
Refresh Go Green, ODS, Love food hate waste, Sustainability aware.’

4.3. Encuesta de testeo para la definicion de atributos del Green Score

Con el objetivo de recolectar datos de interés para la definicion del producto, se ha realizado una
encuesta a través de Google Forms. Se ha elegido esta plataforma por ser la mas sencilla y
extendida, pues el objetivo era conseguir respuestas suficientes en un corto periodo de tiempo. Todas

! La mayoria de estas aplicaciones mdviles vienen recomendadas en la web de Sostenibilidad de Acciona.
(Sostenibilidad, s.f.)



las preguntas y respuestas figuran en el anexo | y en este apartado se comentaran los resultados
mas relevantes y que nos han permitido incidir sobre el disefio para adecuar Green Score y mejorar
su competitividad en el mercado.

Las preguntas de la encuesta pueden dividirse en dos grupos. El primer grupo de preguntas hacer
referencia a como tendria que disefarse una aplicacion que ayudara a la ciudadania a adoptar
mejores habitos y el segundo grupo (comentado en siguiente apartado) de preguntas trata de perfilar
con mayor exactitud el segmento de cliente objetivo.

La encuesta consta de 82 participantes. De los cuales el 84,1% reside en ciudades de mas de
100.000 habitantes. Y casi el 90% de todos los encuestados reside en Espafia.

El 52,4% de los encuestados tiene edades comprendidas entre los 25 y los 35 afios. El 22% tiene
entre 35y 50 afios y el 11% entre 18 y 25 afios.

En una escala del 1 al 5 (siendo nada concienciada 1 y muy concienciada 5). El 15% contesto 5 —
muy concienciada — , el 53,6% contesto 4, el 25,6% contestd 3 y solo el 3,6% de los encuestados
respondid 1 y 2. Lo que nos lleva a pensar que la mayoria de los encuestados son sensibles
medioambientalmente y potenciales usuarios de Green Score.

El 76,82% nunca ha empleado una app que le ayudara a ser mas respetuoso/a con el medioambiente
frente al 23,1% de los encuestados que si habian empleado antes una aplicacion que les ayudara a
combatir el cambio climatico.

A los que afirmaron no haber empleado nunca una app de este estilo se les pregunto:

“¢por qué crees que nunca has utilizado una app que te ayude a ser mas respetuoso/a con el
medioambiente?” De las respuestas, aunque variadas (se podia introducir libremente el texto en la
respuesta), se pueden extraer como principal conclusion:

Los ciudadanos no lo emplean porque desconocen que existen.

Posteriormente, se preguntaba a los encuestados qué caracteristicas creen que harian mas utiles
las aplicaciones moviles destinadas a ser mas respetuoso/a con el medioambiente.

e EI 63,4% de los usuarios respondié que valoraria que la aplicacion hubiera ofrecido mas
consejos sobre como mejorar sus habitos.

¢ Ademas, el 26,8% de los encuestados considerd que el factor de que la aplicacion le hubiera
permitido compartir sus progresos y ver los de otros usuarios y poder compararse haria,
desde su punto de vista que la aplicacion fuera mas atractiva.

e EI 19,5% valoraria que pudiera fijarse objetivos simples.

o el 27% afirm6 que una aplicacién le resultaria mas util si tuviera una base cientifica mas
relevante.

El hecho de que casi el 27% afirmd que una aplicacion le resultaria mas util si tuviera una base
cientifica mas relevante. Lo que refleja la necesidad de comunicar Green Score como una
herramienta objetiva, consistente y transparente, ofreciendo toda la informacién y consideraciones
tomadas a la hora de elaborar el algoritmo de calculo.

La encuesta validé en parte la idea de enfocar Green Score como una herramienta de calificacion
que permita compartir esa informacién y sus progresos con otros usuarios y auto-retarse por
comparacion social a mejorar su calificacion.

Sin embargo, lo mas relevante es que estos resultaros hicieron evidente la gran importancia de dotar
a la aplicacion de la funcionalidad de ofrecer consejos, pese a que en una etapa temprana del



proyecto esto no se habia considerado excesivamente relevante. La funcionalidad de consejos no
solo contentaria al 63,4% de los encuestados, sino que reforzaba la propuesta de valor del proyecto:
Green Score sera un software que emite calificaciones sobre nuestro nivel de sostenibilidad y nos
ensefara a como mejorarlo a traves de consejos hiper-personalizados, lo que permitira a los usuarios
fijarse objetivos simples. De esta forma el disefio de Green Score aborda una gran cantidad de
expectativas del consumidor (potencial o no) de aplicaciones de esta tipologia.

5. Estrategia de entrada al mercado

La estrategia empresarial de cualquier empresa esta vinculada con los resultados empresariales. La
definicion de un plan estratégico adecuado para alcanzar los objetivos tanto a corto como a largo
plazo es esencial.

Este apartado describe brevemente la estrategia de entrada al mercado, los resultados obtenidos en
la encuesta para la definicion del publico objetivo y se hace una mencion a dos de los elementos que
seran centrales para el escalado del proyecto.

La estrategia de entrada al mercado para Green Score se cimienta sobre dos pilares:

- La certeza de que la unica forma de viabilidad econémica en el mercado es a través de la
obtencion de ingresos a través de descargas y/o suscripciones de usuarios.

- Un proceso de analisis y reflexion sobre el lanzamiento de otras plataformas similares que
pese a tener un buen planteamiento, no han podido subsistir en el mercado, habiendo fallado
en darse a conocer y salir de un nicho — muy —reducido de mercado.

5.1.  Modelo de suscripcion

Green Score seguira un modelo de suscripciones. Los usuarios podran descargarse la aplicacion de
manera gratuita pero solo podran emplearla a través del pago de una cuota mensual a la que
llamaremos suscripcion. El importe de suscripcion previsto es de 3,99€. Un precio ligeramente por
encima de la media, que pone en valor el producto.

5.2.  Segmentacién del mercado
En la fase de lanzamiento Green Score tendra dos segmentos de clientes.

A diferencia de otras empresas competidoras que limitan su target al usuario final y su estrategia de
entrada al mercado a la publicacion de su aplicacion moévil en la plataforma de descarga y a la
realizacion de campafias de marketing (generalmente en soportes digitales), el lanzamiento de Green
Score pasara por un proceso de captacion de una segunda tipologia de cliente que dadas sus
caracteristicas estimamos que permitira una captacion de usuarios finales mas rapida y efectiva:
Empresas privadas y otro tipo de organizaciones.

De esta manera, Green Score dividira su target en dos segmentos de cliente-objetivo diferenciados:

- Usuarios finales captados a través de acciones de marketing y/o recomendacion de otros
usuarios.

- Empresas privadas, entidades publicas y otro tipo de organizaciones captadas por un equipo
de desarrollo de negocio (0 equipo comercial) que buscara activamente oportunidades de
venta. Green Score se presentara a los responsables de estas como una herramienta e
incentivo que podran ofrecer a sus empleados a través de la compra de un paquete de
suscripciones.



Los paquetes de suscripciones seran adquiridos y costeados por las empresas y estas ofreceran a
sus empleados suscribirse sin coste para ellos.

Dentro del amplio sector empresarial, nuestras acciones comerciales se dirigiran a aquellas que
reflejen interés en conceder beneficios a sus empleados y que busquen ahondar en sus actividades
de responsabilidad social corporativa, pues Green Score es un producto adecuado para cumplir con
ambas ambiciones.

Green Score les ofrecera un recurso para reforzar la Responsabilidad Social Corporativa de la
empresa e incentivar al empleado. Este modelo de negocio a menudo es acufado como “de
multiples lados”. La idea de este modelo es ofrecer un elemento de valor a dos 0 mas grupos de
clientes para que consigan un beneficio mutuo. En este caso son los multiples lados son las
empresas y los propios empleados.

La venta de paquetes de suscripcion a las empresas permitira:

- Alcanzar mayores volumenes de suscripciones. Habra paquetes de 80, 100, 150, 200 y 250
suscripciones.

- Mayor estabilidad de ingresos. Los paquetes de suscripciones tendran una contratacion
minima de tiempo.

- Ganar difusidbn mas rapidamente. Las empresas comunicaran qué es Green Score a sus
trabajadores y estos a su vez podran comunicarselo a su entorno.

- Tener mayor credibilidad. Green Score contara con la aprobacion de las empresas que
adquiera las suscripciones.

- Un lanzamiento mas controlado. Los entornos limitados supondran una oportunidad idonea
para seguir desarrollando la aplicacion y algoritmo en un proceso iterativo agil basado en el
proceso: Construir — Medir — Aprender.

- Alcanzar el retorno de la inversion inicial en un tiempo menor.

5.3.  Definicion del principal cliente-objetivo

En la encuesta realizada, también se incluyé un apartado que nos permite recoger informacion
relevante a la hora de definir el tipo de empresas y organizaciones a las que presentar nuestro
producto para comercializarlo.

Menos del 5% de las personas encuestadas respondié que NO valoraria positivamente que su
empresa le regalase la suscripcién a una aplicacion que le ayudara a ser mas respetuoso con el
medioambiente. Mientras el 69,5% de los encuestados respondid que siy el 24,3% dijo que “tal vez”,
lo que indica que a la hora de ofrecer los paquetes de suscripcion de Green Score a las empresas
es importante trasladar que sus empleados lo valorarian positivamente. A continuacién, se les
preguntd si creian que emplearian esa app. El 50% respondié que si, el 39% que tal vez y solo el
9,7% respondié que no la emplearia.

La mayor proporcion de personas que respondieron “si” se encuentran empleadas en
empresas de entre 50 y 250 trabajadores y pertenecientes al sector privado.

5.4. Segmentacién geografica

La ambicién del proyecto es convertir Green Score en una herramienta ineludible por la
responsabilidad social, reconocida por las instituciones y proveer un método de evaluacién
consistente, veraz y objetivo ajustado a la realidad de cada ciudad, region y pais.

Sin embargo, atendiendo a razones de prudencia y madurez del proyecto, Green Score se publicara
y empezara a comercializarse una vez esté totalmente acondicionado para emplearse con efectividad



en la capital espafnola, Madrid. Y sera también en esta ciudad donde se lleve inicialmente a cabo la
prospeccion y captacién de empresas dentro del target.

Como se ha comentado, los resultados de la encuesta esclarecieron el enfoque comercial que Green
Score debera seguir en su primera fase de lanzamiento. En el primer ciclo de ventas se hara
prospeccion para empresas de entre 50 y 250 trabajadores (medianas empresas), preferiblemente
privadas y localizadas en las ciudades.

En Madrid existen 6.485 empresas de entre 50 y 250 trabajadores y 26.305 en total (Ministerio de
Industria, Comercio y Turismo, 2022), por lo que el mercado para este cliente-objetivo de Green
Score es amplio y las acciones comerciales dirigido a este se prevén fructiferas.

5.5.  Argumento de venta para organizaciones

Un buen desempefio en esta area es cada vez mas demandado por los empleados que conforman
las compafias (Esade, 2020).

‘la RSC estratégica tiene un triple impacto positivo en el mundo: las empresas logran ser mas
rentables, los empleados contraen un compromiso afectivo con sus empresas y se abordan las
principales demandas de los stakeholders.” (Esade, 2020).

Ademas, otros estudios sefialan que, mas alla de la gestion de RSC, la gestiéon del capital humano
es esencial para mantenerlo. De aqui la importancia de proveer a los trabajadores con herramientas
utiles que les ayuden a perseguir objetivos personales (Alvarez-Moro, 2010).

6. Plan de Operaciones

En este apartado se planteara una vision general y provisional sobre como puede abordarse el plan
financiero y operacional para el desarrollo del proyecto. Las estimaciones recogidas en las siguientes
tablas se relacionan con los presupuestos e informaciones solicitadas a empresas reales que se
incluyen en el anexo. El objetivo de este apartado demostrar a grandes rasgos la viabilidad del
proyecto de Green Score.

Timeline de desarrollo, comercializacion e implantacion

En el siguiente panel hemos reflejado el timeline de desarrollo de producto y lanzamiento del producto
que abarca 12 meses. En estos 12 meses, no solo se desarrollara el producto, sino que
paralelamente se iran llevando a cabo tareas complementarias y necesarias para la cumplimentacién
del proyecto, como son las tareas de captacién de financiacion, consolidaciéon del equipo de trabajo
con los distintos perfiles profesionales requeridos y comercializacion del software.
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*Segun las reuniones mantenidas con las empresas desarrolladoras, el tiempo estimado de
desarrollo es de 4 a 5 meses. Las 3 han coincidido en su aproximacion.

*La comercializacion representada en la tabla hace referencia a la captacién de empresas que
adquieran paquetes de suscripcion. Esta actividad de venta se llevara a cabo con ciclos de:

Prospeccion de Empresas - Ronda de contactos para agendar reuniones -> Reuniones vy
presentaciones de la oferta > Cierre de contratos de suscripciones.

Objetivos de suscripciones en los primeros 12 meses de proyecto

En este apartado desarrollamos un plan de ventas estimadas dentro del primer afio (12 meses) desde
el inicio del proyecto — Mes 12 de la tabla 1 — que nos permitira estimar un retorno de la inversion
aproximado.

Por un lado, analizamos los ingresos derivados de la venta de paquete de suscripciones a empresas.
En la oferta comercial se definiran 5 paquetes distintos en base al nimero de suscripciones que
comprenden y se fijara una venta distribuida uniformemente entre cada tipo de paquete, 65 paquetes
en total. El objetivo de venta de 65 paquetes se fija a través de la meta de penetracion de Green
Score a ese mercado del 0,25%, teniendo en cuenta que el mercado de empresas de entre 50 y 250
trabajadores en Madrid es de 26.305 empresas.



Paquetes de suscripciones a empresas

Precio de cada
suscripcion precio
de suscripcion
Paquete 80 13 3,99€ 80 319,20 € 3.830,40 € 49.795,20 €

Objetivo de
paquetes

Suscripciones por  Precio paquete Precio paquete Ingreso de venta de
paquetes mensual anual paquetes de suscripciones

Paguete 100 13 3,99€ 100 399,00 € 4.788,00 € 62.244,00 €

Paguete 150 13 3,99€ 150 598,50 € 7.182,00 € 93.366,00 €

Paquete 200 13 3,99€ 200 798,00 € 9.576,00 € 124.488,00 €

Paguete 250 13 3,99€ 250 997,50 € 11.970,00 € 155.610,00 €

TOTAL 485.503,20 €

Suscripcion de usuarios finales

Preci |
Objetivo de EEBED Meses de Ingreso por ngrfesg &
suscripciones

Epg suscripcion Pagi 5
ETE NS prescipcion susario a
mensual espontaneas

Suscripciones del mes 8 al 12 400 3,99€ 5 19,95 € 7.980,00 €
Suscripciones del mes 9 al 12 600 3,99€ 4 15,96 € 9.576,00 €
Suscripciones del mes 10 al 12 800 3,99€ 3 11,97 € 9.576,00 €
Suscripciones del mes 11 al 12 1000 3,99 € 2 7,98 € 7.980,00 €
Suscripciones mes 12 1200 3,99€ 1 3,99€ 4.788,00 €
TOTAL 39.900,00 € 525.403,20 €

Tabla 2: Expectativas de ingresos

Por otro lado, se establecen objetivos de suscripciones de usuarios finales. En este caso, aunque
Green Score se planee totalmente eficiente solo para Madrid, si se considerarian posibles
suscripciones de usuarios fuera de la ciudad y la comunidad. En la tabla se estiman los usuarios que
se suscriben en el mes 8, 9, 10, 11 y 12 y se supone que todos ellos mantienen su suscripcion hasta
al menos el mes 12.

Calculo aproximado de inversion

En este apartado se muestran tres posibles planes de inversion inicial, dada la oferta de cada una
de las empresas con las que hemos contactado. Por un lado se ha hecho una estimacién de la
inversion inicial operacional (exacta en los tres supuestos) y por otra una estimacion del coste del
desarrollo del producto, sabiendo que los presupuestos también estan sujetos a variacion del +20%
por desviaciones y actividades no previstas inicialmente.



Proveedor 1

Inversién Inicial Afio 1
Contratacién de equipo cientifico medioambiental 51.000,00 €
Contratacion de experto legal 10.000,00 €
Gastos de disefio y publicidad 18.000,00 €
Contratacién equipo comercial 48.000,00 €
Alquiler de espacio de trabajo 5.400,00 €
Softwares de gestion de proyectos 2.700,00 €

Desarrollo de Software Green Score
Desarrollo del producto - Fase I: Definicién y prototipo 13.650,00 €
Desarrollo del producto - Fase I1: Desarrollo de la app 78.050,00 €
Desarrollo del producto - Fase I11: Entrega 9.360,00 €
TOTAL 236.160,00 €
Proveedor 2

Inversién Inicial Afo 1
Contratacién de equipo cientifico medioambiental 51.000,00 €
Contratacion de experto legal 10.000,00 €
Gastos de disefio y publicidad 18.000,00 €
Contratacién equipo comercial 48.000,00 €
Alquiler de espacio de trabajo 5.400,00 €
Softwares de gestion de proyectos 2.700,00 €

Desarrollo de Software Green Score
Desarrollo del producto - Fase |: Definicién y prototipo 9.044,00 €
Desarrollo del producto - Fase I1: Desarrollo de la app 41.520,00 €
Desarrollo del producto - Fase I11: Entrega 550,00 €
TOTAL 186.214,00 €
Proveedor 3

Inversién Inicial Afio 1
Contratacién de equipo cientifico medioambiental 51.000,00 €
Contratacién de experto legal 10.000,00 €
Gastos de disefio y publicidad 18.000,00 €
Contratacién equipo comercial 48.000,00 €
Alquiler de espacio de trabajo 5.400,00 €
Softwares de gestion de proyectos 2.700,00 €

Desarrollo de Software Green Score
Desarrollo del producto - Fase I: Definicién y prototipo
Desarrollo del producto - Fase 11: Desarrollo de la app
Desarrollo del producto - Fase Il1: Entrega 40.000,00 €
TOTAL 175.100,00 €

Tabla 4: Inversioén inicial estimada

Inversion estimada
Ingresos estimados
Ganancia estimada

Inversion estimada
Ingresos estimados
Ganancia estimada

Inversion estimada
Ingresos estimados
Ganancia estimada

236.160,00 €

525.403,20 €

289.243,20€

186.214,00 €

525.403,20 €

339.189,20 €

175.100,00 €

525.403,20 €

350.303,20 €




7. Anexos

Anexo |

Encuesta adjunta como documento Excel junto a este documento y el resumen divulgativo.

Anexo Il

Presupuesto 1

DESGLOSE DE COSTES:

Etapa 1: Prototipo 1. Disefio Grafico de Aplicacion + Prototipo Digital 9360 €
Etapa 2: Documentacion | 2. Grafico técnico 4290 €
Etapa 3: Desarrollo 3. Desarrollo de APP multiplataforma (React N.) 46800 €
4. Desarrollo de Gestor de Contenidos 6750 €
5. Conexion de App con Administrador 9360 €
6. Desarrollo adicional a definir en Grafico Técnico 24500 €
Subtotal: 101060 €

IVA no incluido
TOTAL: 101060 €




Anexo IlI

Presupuesto 2

La empresa desarrolladora 2 nos dividié el presupuesto en dos etapas, pues sugirio realizar la
implementacion de los sistemas de Machine-Learning una vez instaladas las otras funcionalidades.
Cada una de estas etapas queda recogida en su propia captura.

Fase 1- Define (1-2 meses) Precio hora Cantidad Subtotal
Gestion de Proyecto 68€ 17 1156€
Analisis del proyecto y arquitecturatécnica 68€ 10 680€
Documentacion Asociada 68€ 20 1.360€
Disefio y Wireframes Funcionales Apps 68€ 40 2.720€
- Diserio Multimedia

- Splash + Icon App + Iconografia

- Flujo de navegacion y usabilidad

Prototipo M.V.P. no funcional 68€ 20 1.360€
Total 7.276€
Fase 2 - Develop (2 meses) Price hora Cantidad Subtotal
Gestion de Proyecto 68€ 60 4.080€
Set Up de Proyecto 68€ 12 816€
Desarrollo de Solucién 68€ 200 13.600€
Desarrollo de Backoffice 68€ 125 8.500€
Deployment 68€ 12 816€
Publicar en Stores 68€ 12 816€
QA - Testing 62€ 30 1.860€
Total 30.488€
Fase 3 - Deliver (mensual) Price/h Qty Subtotal
Mantenimiento y preventivo (precio porhora)  55€ 10 550€

Total 550€



Consejos personalizados basados en Machine Learning

Fase 1- Define (1 meses) Precio hora Cantidad Subtotal
Gestion de Proyecto 68€ 8 544€
Definicion integracion 68€ 10 680€
Machine Learning de AWS

Documentacion Asociada 68€ 4 272€
Acutailizacion del Disefio y Wireframes 68€ 4 272€
Funcionales Apps

Total 1.768€
Fase 2 - Develop (1 meses) Price hora Cantidad Subtotal
Gestion de Proyecto 68€ 20 1.360€
Desarrollo de Solucién 68€ 60 4.080€
Desarrollo de Backoffice 68€ 40 2.720€
Deployment 68€ 12 816€
Publicar en Stores 68€ 12 816€
QA - Testing 62€ 20 1.240€
Total 11.032€



Anexo IV

Presupuesto 3

Estimacion temporal y econémica MPV

} El total de tiempo estimado del MPV es de: 14 SEMANAS
El coste total estimado es de: 30.800 €+ IVA

Estimacion temporal y econémica completo

} Eltotal de tiempo estimado es de: 18 SEMANAS
El coste total estimado es de: 40.000 €+ IVA
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