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Resumen Ejecutivo

Gnosis Kids es una comunidad digital que acompa#ia el tratamiento de nifios con
trastornos del neurodesarrollo (TND). Dichos tratamientos son complejos ya que
conjugan una gran cantidad de variables y su éxito solo es posible a través del
trabajo multidisciplinario no solo entre profesionales sino de éstos con los padres

- actor determinante en el éxito del tratamiento.
La potencialidad del proyecto se basa en dos pilares fundamentales:

e Enfoque holistico: Gnosis Kids crea valor para todos los actores
involucrados: nifios, padres y profesionales de la salud a través de
soluciones diferenciadas para cada uno de ellos.

e Validacion cientifica: Sus founders son destacados profesionales de las
neurociencias que avocaron sus carreras a la investigacion de estas
tematicas. El proyecto esta construido sobre esta solida base cientifica y
el conocimiento en profundidad de las necesidades que atraviesan a estas

problematicas.

Una plataforma digital atravesada por el juego sera el medio para materializar

este proyecto y acercar los ultimos avances cientificos a padres y profesionales.

Una problematica que, se estima, afecta al 20% de los nifios del mundo no

encuentra hoy en el mercado una solucion tan integral como la aqui propuesta.

Si bien el presente trabajo se centra en el lanzamiento del proyecto en Argentina,
por la naturaleza digital del proyecto y la universalidad de este tipo de
problematicas, éste podria ser facilmente escalable a otros paises del mundo.
La TIR del proyecto asciende al 65% y la inversion inicial puede recuperarse al

séptimo afo.
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Introduccién y antecedentes

Los Trastornos del Neurodesarrollo (TND) son “un grupo de condiciones
heterogéneas que se caracterizan por un retraso o alteracién en la adquisicién
de habilidades en dominios del desarrollo como el area motora, social, lenguaje
y cognicion” (Thapar, 2016). Segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS)',
estos trastornos suelen debutar en la infancia causando una disfuncion o un
retraso en la maduracion del sistema nervioso central. Por lo general, no se
caracterizan por periodos de remision y recidivas, sino que siguen un patron
constante. La psicopedagogia identifica cinco tipos diferentes de TND:
Trastornos de la comunicacion, Discapacidad intelectual, Trastorno de espectro
autista (TEA), Dificultad especifica del aprendizaje (DEA) y Trastorno de déficit
atencional hiperactividad (TDAH). Se estima que el conjunto de TND podria

afectar entre el 15% y 20% de la poblacién infantil (Fejerman, 2010)

La deteccién e intervencion precoz es decisiva en el tratamiento de este tipo de
trastornos para aprovechar la mayor plasticidad del sistema nervioso a una edad
en que las habilidades afectadas se estan adquiriendo y no estan aun
consolidadas (Salguero,2019). Si mientras se esta formando el circuito cerebral
necesario para adquirir una determinada funcién, no se permite al nifio que la
aprenda y la practique, el circuito se formara sin ese aprendizaje y sera mucho
mas dificil que la aprenda mas tarde. En otras palabras, cuanto mas tiempo pase
el nifio sin ser atendido menos probable sera influir en el crecimiento de esos

circuitos anémalos y mas dificil sera mejorar su pronéstico.2

El tratamiento de este tipo de trastornos involucra el trabajo interdisciplinario de
diversos profesionales de salud y, en algunos casos, el acompafamiento
farmacoldgico. Afortunadamente, en los ultimos afios la medicina ha avanzado
notoriamente, permitiendo no solo diagnosticos mas certeros sino también
tratamientos mas eficaces. En este sentido, uno de los descubrimientos mas

innovadores es haber constatado que es posible aprender a través del juego.

T www.who.int/es/news-room/fact-sheets/detail/mental-disorders

2 Asociacion Espaiiola de Pediatria de Atencion Primaria:
www.aepap.org/sites/default/files/pags._143148_deteccion_de_trastornos_del_neurodesarrollo.
pdf
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Jugar activa la norepinefrina, que facilita el aprendizaje en las sinapsis y, por
ende, mejora la plasticidad cerebral.® Esto es asi ya que, en la infancia, las
experiencias de juego generan el escenario perfecto para promover que las
funciones cognitivas sean utilizadas. Se ha demostrado que este efecto también

puede suceder cuando se juegan videojuegos.

Finalmente, cabe destacar que ningun tratamiento sera posible sin la
participacion activa de la familia del nino. Para ello, es vital que los padres se
embarquen en un proceso de psicoeducacion en el que comprendan y se

acerquen al trastorno de su hijo. *

En este marco nace Gnosis®, una comunidad digital que acompaiia el
tratamiento de nifos con trastornos de neurodesarrollo desde un enfoque

holistico, multidisplinario e innovador.

3 www.tn.com.ar/salud/bienestar/2021/07/17/la-funcion-del-juego-para-el-cerebro-y-su-relacion-
con-el-aprendizaje/
4 Fundacion Cantabria Ayuda al Déficit de Atencién e Hiperactividad:

www.fundacioncadah.org/web/articulo/tdah-y-familia-la-importancia-del-aprendizaje-de-los-
padres-.html

5 www.instagram.com/gnosiskidsvg/?hl=es
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l. El cliente

La necesidad

El segmento de clientes al cual esta destinado Gnosis son los padres de nifios
entre 0 y 9 afos que han sido diagnosticados con trastornos del
neurodesarrollo y que pertenecen a la clase media/alta de Argentina.

La recepcion de este tipo de diagndstico representa un verdadero cambio de
vida para los padres quienes comienzan un dificil camino en el que se
enfrentaran a las siguientes etapas (Bucay, 2001): Duelo — Incredulidad -
Regresién — Furia- Culpa-Desolacion -Fecundidad- Aceptacion.

Para facilitar el arribo a la etapa de aceptacion los padres necesitan:

¢ calmar su ansiedad e incertidumbre sobre el tratamiento - pero se
sienten sobrepasados por la cantidad de factores a considerar.

e compartir sus preocupaciones - pero no siempre conocen a otros padres
gue estén atravesando lo mismo que ellos.

e informarse sobre la patologia - pero no encuentran informacién confiable
y accesible.

e asegurarse de que estan haciendo todos los tratamientos a su alcance -
pero el tiempo no les alcanza.

e ver progreso casi instantaneo - pero los cambios durante el tratamiento
son muy graduales y no facilmente perceptibles.

e explicar a sus hijos lo que les esta pasando- pero no saben como

hacerlo de un modo que sea comprensible y amigable para ellos.

Tal como se comentd anteriormente, la velocidad de respuesta y el nivel de
involucramiento de los padres en el tratamiento va a influir notablemente en la
evolucion del nino. Una de las causas por las que mas aumenta este impacto es
por la falta de informaciéon y formacion de los padres, falta de recursos para
regular sus emociones y la falta de recursos adecuados para poner en juego con

sus hijos.®

6 Fundacion Cantabria Ayuda al Déficit de Atencién e Hiperactividad:
www.fundacioncadah.org/web/articulo/tdah-y-familia-la-importancia-del-aprendizaje-de-los-
padres-.html



Para dar respuesta a todo esto es que nace la plataforma Gnosis - Una
comunidad digital que acompafia el tratamiento de nifios con trastornos de

neurodesarrollo.
Arquetipos
e Profesionales de la salud

Natalia tiene 35 afos y es psicopedagoga. Le apasiona la docencia y la
psicologia. Si bien pensé en ser maestra, prefiri6 optar por una carrera
universitaria y la psicopedagogia le parecio la combinacion perfecta de sus dos
pasiones. Actualmente trabaja como maestra integradora en un colegio privado
de Recoleta, ayudando a Pedro - un chico autista. Todas las tardes cuando
termina el dia escolar, Natalia escribe detalladamente los avances de Pedro en
un cuaderno. Detalla qué ejercicios le gustaron y cuales no, a cuales tuvo mejor
respuesta y cuales no le sirvieron para nada. Cuando sus técnicas le resultan y
los avances de Pedro se hacen evidentes la satisfaccion de Natalia es tan grande
que no puede evitar sonreir de orgullo. Los que muchos no sonrien son los
papas de Pedro. Y, a decir verdad, a Natalia mucho no le gusta reunirse con
ellos. Es que muchas veces los avances que ella ve en Pedro parecen ser
insignificantes para los papas de Pedro que solo quieren saber si Pedro va a ser
capaz de pasar de ano, o si ya puede leer de corrido o cuando va a aprender a
sumar como suma Martina. Natalia entiende sus preocupaciones, pero también
le gustaria que entiendan que no hay resultados express. Roxana, la docente del
curso, suele no prestarle mucha atencion y le dejé en claro a Natalia que tiene
prohibido hacer modificaciones a su programa. “Vos ocupate de Pedro, que
bastante atrasado viene, yo no sé si va a pasar de afiio”. Natalia la escucha y se
rie por dentro porque ella sabe que no es solo Pedro el que no entiende nada

cuando Roxana explica.

e Padres

Fernanda tiene 38 anos, es madre soltera y trabaja de 9 a 18 hs en un puesto
administrativo en una multinacional. Vive en Palermo en un departamento de dos

ambientes con su hijo de 4 anos, Juani. Fernanda eligi6 ese departamento
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porque queda cerca de la casa de su mama quien cuida a Juani mientras ella

trabaja.

Desde el dia que el colegio llamé a Fernanda para comentarle que “algo no iba
bien” con Juani, Fernanda comenzd a recorrer el consultorio de todo tipo de
especialistas. No fue sino hace algunos meses que finalmente el médico le
confirmé que Juani tiene TEA. Son muchas las noches que Fernanda pasa
llorando y sin dormir pensando si Juani podra algun dia tener una vida “normal”,
si podra tener amigos o si lograra pasar de afio en la escuela. Toda la vida de
Fernanda gira en torno a probar todo lo que esté a su alcance para ayudar al
tratamiento de Juani: maestra integradora, musicoterapia, actividades
extracurriculares, entre otros. Como se puede imaginar, es muy poco el tiempo
libre que le queda y, muchas veces, solo lo utiliza para googlear sintomas,

tratamiento o leer foros de padres de nifios con TEA.

Validacion de la necesidad

Para validar las necesidades del cliente se realizaron entrevistas en profundidad
con padres de nifios con TND. Durante dichas entrevistas se relevo el rol clave
que cumplen los profesionales de la salud en estos procesos. Es por eso que
también entrevistamos a diversos profesionales de la salud: psicologos,

psicopedagos y maestras integradoras. Ver anexo 3.

Se comparten debajo los correspondientes mapas de empatia:
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e Profesionales de la salud:

Solo recetan lo que entienden
No usa pantallas en las sesiones
En los colegios la integradora depende mucho de lo
que planifica la docente general

En el mercado faltan recursos tecnolégicos para los
psicopedagogos (queda muy sujeto a creatividad del
profesional)

En el tratamiento siempre hay mucha prueba y error
Es muy importante explicarles lo basico y rutinario de
forma secuencial

Los chicos se dan cuenta y ponen resistencia a

- £ Qué dijo que
aquello que no pueden hacer por frustracion

sea relevante?

0

SanAndrés

- Cada chico es diferente y el profesional debe poder ser
permeable y adaptarse

- Muchas veces la docente general ve a |a integradora
como una molestia

- Que seria muy Util contar con herramientas adaptables
a cada paciente (de menor a mayor complejidad)

- Latecnologia podria asistir al tratamiento de ciertas
patologias

¢ Qué creemos que piensa
que sea relevante?

;Qué hace que
sea relevante?

- No les da mucha tarea por fuera del colegio
porque ya tienen mucho tiempo de terapia

- Les da guias para incorporar a la rutina para los
chicos y para los padres (e]. receta de budin)

- Lleva registros por fichas manuales

- Intenta comunicarse con otros profesionales para
trabajar interdisciplinariamente

- Prepara tres informes / reuniones por afio con los
padres por exigencia del colegio

e Padres

- La burocracia de la Obra Social no ayuda

- Eluso de la tecnologia es Util y necesario para
entretener al chico

- Compraria el producto dependiendo de si
puede pagarlo (hoy y a futuro)

£ Qué dijo que
sea relevante?

;Qué creemos que siente
que sea relevante?

- Le pesa encontrar avances que son muy significativos
para ella y los padres no lo valoran por la ansiedad
de que progresen mas rapido

- No todos los profesionales son abiertos a compartir
experiencias lo que dificulta el trabajo
interdisciplinario

- Se pierde mucho tiempo en el proceso de aceptacion
de la patologia por parte del padre

- Es mucho para procesar para los padres

- Es dificil encontrar el apoyo necesario en un profesional

- Que esta haciendo todo lo que esta a su alcance para
que su hijo progrese

- Que uno valida la opinion del profesional con su
propio criterio

¢ Qué creemos que piensa
que sea relevante?

¢Qué hace que
sea relevante?

- Seinvolucra

- Se ocupa

- Prueba a diferentes profesionales hasta encontrar el

que considera mas adecuado

- Lolleva a 4 terapias

- Seinforma sobre la patologia

- Habla con otros padres

- Tratar de aprender

+Qué creemos que siente
que sea relevante?

- Siente que es ella quien se debe adaptar al nene
- Siente angustia y miedo

- Siente culpa

- Muchas veces se siente sobrepasada

- Siente que necesita tiempo para ella

10
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ll. La propuesta de valor

Descripcion

Gnosis es una comunidad digital que acompafa el tratamiento de nifios con TND.

Dentro de la plataforma se podra encontrar:

e Videojuego dividido en diferentes médulos, cada uno de los cuales estimula
una habilidad cognitiva diferente. Cada mddulo, a su vez, esta dividido en
niveles lo que permite visualizar y medir facilmente el progreso del nifio que lo
juega. El videojuego permite recopilar la data del paciente no so6lo para
evaluar el progreso de ese nifio sino como un valioso input para posteriores
investigaciones cientificas sobre estas tematicas.

e Webinars y articulos de interés dictados por profesionales y por padres
donde se transmite informacion accesible y confiable.

e Guias con actividades descargables para realizar en casa, la escuela o el
consultorio.

e Cortos de animacién con personajes animados que de un modo amigable:
a) Concientizan sobre qué son los TND con el objetivo de crear conciencia

social, persiguiendo la integracion.

b) De un modo divertido explican y anticipan a los nifios cuales son los
diferentes tratamientos médicos que deberan enfrentar (Ej. hacerse una
tomografia o sacarse sangre). Los nifios que sufren estas patologias
valoran especialmente la posibilidad de entender a qué se enfrentaran con
la mayor anticipacion posible.

e Espacios de encuentro entre padres facilitados por un profesional.

e Espacios de encuentro entre profesionales para compartir experiencias y
mejores practicas.

e Plataforma de comunicaciéon entre profesionales que estén tratando al
mismo paciente para asegurar que se lo esté analizando holisticamente,

evitando solapamientos y generando sinergias.

Ver anexo 1
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Asi, vemos que esta propuesta genera valor para todos los actores involucrados:

e Nihos: Estimulacion cognitiva presentada de una manera entretenida y
amigable. Acompanamiento emocional frente a tratamientos invasivos que
deben afrontar.

e Padres: Acceso a informacién confiable, pertenencia a una comunidad y
contencién emocional durante el tratamiento de sus hijos. El videojuego
responde en forma simultanea a 3 necesidades: hacer todo lo que esté a su
alcance para que el nifio mejore, entretener a sus hijos y visualizar avances.

e Profesionales de la salud: Acceso a actualizaciones cientificas y
comunicacion con otros profesionales. Herramienta que pueden recomendar
a los padres vy, asi, aprovechar el tiempo fuera del consultorio. Lo dinamico y
amigable de la herramienta provoca un aumento del engagement del paciente
con el tratamiento. El respaldo y explicacion cientifica de todas las
herramientas de la plataforma le permiten entender y confiar en lo que esta
recomendando a los padres.

Tanto padres como profesionales de la salud podran descargar esta app desde
cualquier App Store en dispositivos méviles. Al momento de registrarse se les
preguntara que tipo de perfil desean crear (profesional o padre) y el contenido

se customizara automaticamente.

Diferencial

Caracteristicas diferenciales:

e Validacién cientifica: Todo el contenido de la plataforma fue desarrollado por
profesionales referentes en estas tematicas y esta respaldado por
investigaciones cientificas. Asimismo, Gnosis esta en constante contacto con
la comunidad cientifica y llegara a los padres, principalmente, a través de la
recomendacion del profesional. De esta manera, el padre se puede sentir

seguro de que todo el contenido de la plataforma es confiable.

e Enfoque holistico: Lo mas complejo de este tipo de tratamientos es la
interaccion de multiples actores que acompafian al nifio. Padres, pediatra,
fonoaudidlogo, terapista ocupacional, psicologo, psicopedagogo, colegio,

maestra de grado, maestra integradora, son solo algunos de ellos. La

12
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propuesta de Gnosis genera valor para cada uno de estos actores,
incluyéndolos en esta comunidad digital. Asi, se mejora la comunicacion entre
ellos, generandose sinergias y procurando un tratamiento integral. Esto
redunda en una mayor claridad para los padres quienes, segun lo relevado, a
menudo se sienten perdidos entre tantos profesionales que les hablan solo
desde su especialidad. Gnosis se consolida como el go-to place para los

padres ante cualquier inquietud que tengan.
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ll. El product market fit
Value Proposition Canvas

e Profesionales de la salud

Info consolidada vy clasificada del progreso de
cada paciente

Gain Creators

»

0
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Tratamientos mas rapidos

Visibilidad milestones
Gans

..
Lo

Engagement/
practica de los
pacientes

Tracking progreso
de cada paciente

Progreso de los pacientes
Customer
Job(s

Reporting
Products
& Services
lllh Tratamiento ludico
videojuego Division en niveles de progreso

Webinars para

pI‘DfESiOI"IE|ES Pain Relievers

Uso de tecnologia (b

+ engament)

Uso del tiempo fuera de la sesion { pre-work)

v

L 3

Contencién
padres

Abandono de tratamiento

o —

Dificultad de ejecucion de los
fratamientos en casalcolegio

Diagndstico
Segquimiento
Tratamiento

Dificultad de uso de nuevas

herramientas {EEHolcgmasActualizacic’m

Ansiedad padres
Tratamientos que no funcionaron
Falta en engagement de los chicos

~

Cortos tiempo de sesid

Si bien los profesionales no muestran interés en comprar el videojuego para

incorporar a sus sesiones (ya que prefieren no utilizar pantallas en ese ambito) si lo

consideran una potente herramienta para que los padres utilicen fuera de la sesion.

Los profesionales se sienten comodos recomendando esta herramienta ya que:

- Entienden los fundamentos cientificos sobre los cuales esta construido.

- El videojuego esta dividido en modulos que estimulan diferentes habilidades lo

que permite al profesional priorizarlos/combinarlos de la manera que él/ella

considere mas efectiva para ese paciente en particular (empowerment)

- El periodo de prueba sin cargo le permite evaluar si la herramienta es efectiva

para ese paciente antes de recomendar al padre que lo compre.

Los profesionales valoran que sea una herramienta que puede ser utilizada de forma

auténoma por los padres/nifios. El avance a través de los niveles muestra avances

tangibles a los padres, lo que ayuda a reducir su ansiedad. Esto redunda en un mayor

engagement con el tratamiento como un todo.
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Por otra parte, la plataforma ayuda a los profesionales a:

- Mantenerse informados sobre los ultimos hallazgos cientificos (webinars).

- Descargar material para utilizar en sus sesiones.

- Comunicarse con otros profesionales de manera ordenada y sistematica,

asegurando un tratamiento integral.

- Herramienta de trackeo del avance del paciente, lo que facilita el armado de

los reportes que debe presentar en

las instituciones donde trabaja.

Es por estos motivos, que el profesional de la salud se identifica como un key partner

dentro de este modelo de negocio. Sera a través de la recomendacién del profesional

que se espera que los padres conozcan Gnosis.

Estrechar vinculo familiar

Gans

A

Acompanamiento

Crianza _ Proteccion

. . Customer
Educacion™ o

Padres
Conectar con padres en igual situacién
"self- service" de los chicos.
No consume tiempo padres
Gain Creators
Products
& Services ¢
Milestones tangibles
Videojueg®
Webinars Tratamiento ludico ( engagement)
para padres Personajes bajo el mismo tratamiento
Comunidad Pain Relievers
de padres Juego saludable (
vs basuralviolento)
Informacion médica comprensible

Los padres encuentran en Gnosis un

tratamiento de sus hijos. La plataforma

Exéliicairitraiariﬁienim al hijo

Inclugion o =
clusiol 7

Limitacion en ayudar al hijo
Falta de empatia en los profesionales

Igualdad de

- ; Ansiedad
hacerlos Y desarrollo
hacer la Pains  Desconocimiento
tarea" . e Frustracion
~ ) "culpa” &
Falta de diagnostico darles

Falta de tratamiento

tecnologia

Recursos/Obra social
Falta de tiempo

espacio de contencion al atravesar el

responde a su necesidad de informacién

confiable y accesible en momentos de alta incertidumbre. Por otro lado, pueden

encontrar contencion emocional al dialogar con otros padres en igual situacion. A

través de los cortos de animacion pueden explicar y preparar a sus hijos para las

diversas etapas del tratamiento
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El videojuego responde a su necesidad de:

e Continuidad del tratamiento fuera del consultorio al dar a los padres una
herramienta que pueden utilizar de forma auténoma en sus hogares. Esto es
muy valorado ya que los padres siempre estan buscando maneras de hacer
“algo mas” para que sus hijos mejoren.

e Horas saludables de pantalla: Es innegable que las pantallas entretienen a los
nifios. Sin embargo, muchos padres sienten culpa al utilizarlas ya que no lo
consideran saludable. Este tipo de videojuego ofrece horas saludables de
entretenimiento en pantalla. Al ser utilizado por los nifios de manera autbnoma,
los padres obtienen tiempo libre para realizar otras actividades.

e \Visualizacion de avances: Al estar estructurado en niveles, el videojuego

permite a los padres hacer seguimiento de los avances del nifio.

Es por estos motivos, que al padre se lo identifica como cliente dentro de este modelo
de negocio. Se comprobd que tiene una alta disposiciéon a pagar por este tipo de

servicio ya que se trata de una mejora para la salud de sus hijos.

Minimum Viable Product (MVP)

Como parte del desarrollo el MVP de Gnosis, durante estos meses se realizaron las

siguientes acciones:

- Desarrollo de la biblia de los personajes Gnosis
- Primeras pantallas de la plataforma.

- Primer videojuego: “Kiki en equilibrio”.

- Primer corto de animacion.

- Tesis doctoral sobre el marco teérico

- Testeos cientificos sobre la efectividad del videojuego
Ver anexo 1y 2 para mayor detalle.
Por otra parte, se completaron con numerosos experimentos de validacion:

e Los founders son frecuentemente consultados y entrevistados por medios de
amplia difusion nacional (como TN e Infobae) sobre temas de neurociencia,

psicopedagogia y el aprendizaje con videojuegos. Dichos articulos obtuvieron

16



un alto alcance. Al dia de hoy hay mas de 20 articulos publicados. Ver Anexo
4

e Entrevistas con profesionales de la salud, maestras integradoras y padres. En
dichas entrevistas no solo se validé el interés en Gnosis, sino que se obtuvo

valioso feedback que fue incorporado al disefio del proyecto. Ver anexo 3.

e Se organizaron dos jornadas virtuales para profesionales de la salud con cerca
de 1.700 asistentes, donde se presento el proyecto y se mostraron las primeras
pantallas tanto de la plataforma como de los primeros niveles del videojuego.
Mientras que la primera jornada fue organizada por el diario Infobae luego de
ver el interés despertado por uno de los articulos publicados, la segunda fue

organizada por el laboratorio Elea. Ver Anexo 5

e El proyecto gano diversos concursos de emprendedurismo e innovacion. Ver

anexo 6.

e Se concretaron alianzas con diferentes partners: Conicet, SOMA, Nedutec,

Telefénica y laboratorio Elea. Ver anexo 6.

A través del desarrollo del MVP y de los experimentos de validacién se logré:

« Comprobar que es posible materializar la idea del proyecto en productos
tangibles — personajes, videojuego, cortos de animacion.

o Validar el interés de la sociedad en general en estas tematicas.

o Validar el interés del producto no solo por parte de los profesionales y padres

sino también por parte de potenciales socios estratégicos.

Fue solo gracias al feedback y aprendizajes capturados en esta etapa que se podra
avanzar exitosamente a las siguientes etapas del proyecto. En las secciones
siguientes se analizara el tamafo de la oportunidad y la vinculacion de Gnosis con el

contexto.
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IV. El tamafio de la oportunidad, la competencia, el contexto y la
industria

TAM, SAM, SOM

Para el célculo del Mercado Total Disponible (“TAM”) partimos de los datos oficiales
del Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INDEC), que indican que los nifios
argentinos entre 0 y 9 afios son en total 7.455.2507. Verificamos también que no se
estiman cambios significativos en la cantidad de poblacion en ese rango etario para
los proximos afos. A dicho numero le aplicamos la estimacién porcentual de nifios
que padecen de trastornos de neurodesarrollo segun estudios recientes. Como esta
estimacion ha sido elaborada en un rango porcentual, decidimos tomar el porcentaje
inferior del rango (5%?®) para mantener un calculo prudente. EI TAM determinado es
de 372.763.

Luego, para determinar el Mercado Alcanzable (“SAM”), tuvimos en cuenta que se
trata de un producto suntuario, al que no toda la poblaciéon tendra acceso por la
realidad econémica que atraviesa el pais, razon por la cual restamos de la base al
porcentaje de poblacion que se encuentra en condiciones de pobreza, que segun
INDEC es del 40,6%°. De esta forma, construimos un SAM de 221.421.

Finalmente, para llegar al mercado obtenible (“SOM”), estimamos una penetracion de
mercado en el corto / mediano plazo, equivalente al 10%. Esto arroj6 un SOM de
22.142. Consideramos que este mercado obtenible es conservador pero alcanzable
y sostenible en el corto y mediano plazo. En el largo plazo, creemos que el SOM podra
expandirse tanto interna, como externamente, escalando el proyecto a otros paises

de la region.

Contexto macroeconémico

Contexto COVID

Durante el primer trimestre del 2020, la Organizacion Mundial de la Salud declaré al

brote de coronavirus (COVID-19) como una pandemia. La situacidon de emergencia

7 www.indec.gob.ar/ftp/cuadros/publicaciones/proyeccionesyestimaciones _nac 2010 2040.pdf
8 www.blog.neuronup.com/trastornos-del-neurodesarrollo/
9 www.indec.gob.ar/uploads/informesdeprensa/eph _pobreza 09 21324DD61468.pdf
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sobre la salud publica se expandid practicamente en todo el mundo y los distintos
paises han tomado diversas medidas para hacerle frente. Esta situacion y las medidas
adoptadas han afectado significativamente la actividad econémica internacional con

impactos diversos en los distintos paises y sectores.

El Gobierno Argentino declaré un Aislamiento Social Preventivo y Obligatorio (ASPO)
desde el 20 al 31 de marzo de 2020, el cual fue posteriormente extendido en varias
ocasiones y por fases hasta el 7 de noviembre de 2020, fecha en que decreté el
comienzo del Distanciamiento Social Preventivo y Obligatorio (DISPO), en reemplazo
del ASPO, hasta el 29 de noviembre de 2020. Con posterioridad, el DISPO ha sido
extendido por decreto en sucesivas oportunidades, para casi todo el territorio

argentino.

En el marco de dicha emergencia sanitaria, el Gobierno Nacional tom6 una serie de
medidas econdmicas tendientes a proteger la produccion y el empleo y garantizar el
abastecimiento. Algunas de estas medidas han sido: otorgamiento de ingreso familiar
de emergencia (IFE), medidas tributarias (reduccién de impuesto, planes de
facilidades de pago, suspension de embargos y medidas cautelares, prérrogas de
vencimientos, etc.), asignaciones compensatorias al salario, postergacion de pago de
contribuciones patronales, créditos a tasa cero para monotributistas y auténomos,
extension de seguros de desempleos, suspension de cortes de servicios por falta de

pago, congelamiento de alquileres y suspension de desalojos, entre otras’®

Crecimiento PBI

El Banco Central de la Republica Argentina (“BCRA”) publicd a comienzos del mes
de diciembre el “Relevamiento de Expectativas de Mercado” (“REM”), con prondsticos
de corto y mediano plazo que realizan consultoras locales y extranjeras, centros de
investigacion locales y entidades financieras de Argentina, sobre la evolucion de
diversas variables de la economia argentina. De acuerdo con este informe, se espera
un crecimiento del Producto Bruto Interno (“PBI”) real de 9,7% para 2021, luego de

haberse registrado en 2020 una caida del 9,9% ''.

10 www.argentina.gob.ar/economia/medidas-economicas-COVID19
11 www.bcra.gob.ar/Pdfs/PublicacionesEstadisticas/REM211130%20Resultados%20web.pdf
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Por su parte, el Fondo Monetario Internacional (“FMI”) proyecté para Argentina una
expansion de la economia de 7,5% en 2021 y 2,5% en 2022, segun la evaluacién
efectuada en el ultimo “World Economic Outlook “(“WEQ”) publicado en octubre de
202112

Cuadro del anexo 1.1.3. Economias de las Américas: PIB real, precios al consumidor, saldo en cuenta corriente y desempleo
(variacion porcentual anual, salvo indicacion en contrario)

PIB real Precios al consumidor® Saldo en cuenta corriente® Desemplec?

Proyacciones Proyecciones Proyecciones Proyecciones

2020 2021 2022 2020 2021 2022 2020 2021 2022 2020 2021 2022

América del Norte 4,0 6,0 50 14 43 34 -2,6 =30 =31 wee o wow
Estados Unidos -34 60 52 12 43 35 -29 35 -45 8.1 54 35
México -83 6.2 40 34 54 38 24 00 -03 4.4 41 37
Canada -53 57 49 0,7 32 26 -18 05 0.2 9.6 77 57
Puerto Rico* -39 <086 -03 -0.5 40 19 ; e s 89 87 85
América del Sur® -6.,6 63 23 81 15 99 =09 =07 =13 wis s new
Brasil 4.1 52 15 3.2 7.7 53 -18 ~0.5 -17 13,5 138 131
Argentina -89 75 25 420 _ . 09 10 08 1,6 10,0 92
Colombia 6.8 76 38 25 32 35 -34 -44 4.0 16,1 145 138
Chile 5.8 1.0 25 30 4.2 44 14 =-2.5 =22 10,8 91 74
Pard -11.0 10,0 46 18 3 25 0a 04 01 13,0 87 6.5

Inflacién

El indice de precios al consumidor nivel nacional (“IPC”) publicado por el INDEC
acumula en 2021 hasta el mes de noviembre un 45,4% (ultimo indice publicado), y la
variacion interanual alcanzé el 51,2%. Es importante mencionar que, en los meses
previos a la eleccion legislativa de medio término, llevada a cabo durante el mes de
noviembre de 2021, el Gobierno Nacional llevo adelante una fuerte emision monetaria

que podria contribuir a una mayor inflacion en 2022.3

En el REM correspondiente al mes de noviembre, la mediana resultante de las
estimaciones realizadas arrojé una inflacion esperada del 51,5% para 2021 y un

prondstico de inflacion para 2022 de 52,3%'

12 www.imf.org/es/Publications/WEQ/Issues/2021/10/12/world-economic-outlook-october-
2021#Projections

13 www.indec.gob.ar/uploads/informesdeprensalipc_12 21012F9218D6.pdf

14 www.bcra.gob.ar/Pdfs/PublicacionesEstadisticas/REM211130%20Resultados%20web.pdf
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Grifico 1.3 | Expectativa de inflacidn anual — IPC

var. % i.a oct-21
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Fuente: REM - BCRA (nov-21)

Tipo de cambio

El Gobierno Nacional lleva adelante un estricto control de cambios, estableciendo
varias restricciones para la compra de divisas en el Mercado Unico y Libre de Cambios
(“MULC?”), en el cual la cotizacion del délar estadounidense al 22 de diciembre era de
$102 (comprador) y $108 (vendedor) '® Dichas medidas han generado fugas de
divisas y la creacién de un mercado cambiario paralelo (ddlar blue), en el cual durante
el 2021 el dolar informal ha llegado a superar la barrera $205, estabilizandose luego

en torno a ese valor ($206 comprador y $209 vendedor) 16

El mercado cambiario genera expectativas de que la moneda local continue
devaluandose, siendo un aspecto relevante la velocidad con la cual esa cuestién
pueda desarrollarse en los préoximos meses, asi como otras restricciones y/o
novedades en el mercado cambiario con efectos en distintos aspectos de la actividad
econdmica como el comercio exterior y otros. EI REM pronostica una suba mensual
del 3,4% en diciembre y la proyeccion del tipo de cambio para diciembre de 2022 se
ubica en $161 por délar, lo cual implica una devaluacion del tipo de cambio nominal
del 25,5% en 2021 y del 55,3% en 2022 7

15 www.bna.com.ar/Personas
16 www.cronista.com/MercadosOnline/moneda.html|?id=ARSB
17 www.bcra.gob.ar/Pdfs/PublicacionesEstadisticas/REM211130%20Resultados%20web.pdf
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Cuadro 3.1 | Expectativas de tipo de cambio nominal

Tipo de cambio nominal

Putiodo Referencis Mediana Dif. con REM Promedio Dif. con REM
(REM nov-21) anterior* (REM nov-21) anterior*
13 15 (5)

dic-21 $/us$ 103,70 (1) 103,77
ene-22 $/uss 10845 1,1 1) 108,35 14 2)
feb-22 §/uss 113,04 17 (1) 11412 a7 (2)
mar-22 §/uss 117,45 13 (V] 118,98 17 @)
abr22 $/uss 12235 09 M 123,58 -15 1)

may-22 $/uss 126,73 - 127,83
Prox. 12 meses $/USS; nov-22 154,51 +5,5 (@) 15537 +53 (9
2021 $/USS; dic-21 103,70 13 (1) 103,77 15 (12)
2022 $/USS; dic-22 161,00 +21 (4) 161,34 +1.3 (4)

*Comparacion en relacion al relevamiento previo, pudiendo no coincidir exactamente por efecto de redondeo. El
numerc entre paréntesis indica por cudntos relevamientos consecutivos se mantiene la misma tendencia.

Fuente: REM - BCRA (nov-21)
Tasa de interés
Quienes participan del REM han estimado que la tasa de interés nominal anual (TNA)

sera para diciembre de 2021 del orden del 34,50% y aumentara hasta alcanzar un
nivel de 36,45% en el mes de diciembre de 20228

Grafico 2.1 | Expectativas de tasa de interés

TNA; %
45 - Rango percentil 90-10
Rango percentil 25-75
40 = Mediana
—— Dato observado 363
oo’
39 e 36,45
\ //_ 3418
30 \\. .___,/

25 \/

20

15 | : ! : | |
jun-20 dic-20 jun-21 dic-21 jun-22 dic-22

Fuente: REM - BCRA (nov-21)

Tasa libre de riesgo

A continuacion, se detalla un cuadro que resume la tasa libre de riesgo '°

18 www.bcra.gob.ar/Pdfs/PublicacionesEstadisticas/REM211130%20Resultados%20web.pdf
19 www.treasury.gov/resource-center/data-chart-center/interest-
rates/pages/TextView.aspx?data=yield
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Date

12/01/21

12/02/21

12/03/21

12/06/21

12/07/21

12/08/21

12/09/21

121021

12/13/21

1211421

12/15/21

12/16/21

121721

12/20/21

1212121

12122121

12123121

12127121

12/28/21

Prima de riesgo pais

1 Mo

0.09

0.05

0.04

0.05

0.05
0.04

0.03

0.01
0.02

0.04

0.03
0.03

0.03

0.04
0.04

2 Mo

0.04

0.05

0.05

0.05

0.06
0.05

0.06

0.05
0.05

0.068

0.04
0.05

0.04

0.05
0.05

3 Mo

0.06

0.05

0.06

0.05

0.06
0.07

0.06

0.05
0.05

0.05

0.05
0.07

0.08

0.07
0.06

6 Mo

0.10

0.09

0.09

0.12

0.15
0.13

0.13

0.1

0.13

0.13

0.13

0.16

0.16

0.18
021

1Yr

0.25

027

0.26

0.28

0.31
0.28

027

027
0.26

0.26

027
0.27

0.28

0.31
033

2Yr

0.56

063

0.60

0.65

0.70
068

067

0.66
0.67

0.64

0.66
0.65

068

0.71
0.76

3Yr

0.85

080

0.86

091

0.99
0.99

093

095
098

092

093
091

0.986

0.97
098

5Yr

1.15

124

1.13

1.21

1.26
127

125

1.21

1.23

1.26

1:19

1.18

147

1.24

1.25
1.26

10

7Yr
135
1.38

129

10 Yr

143

1.44

1.36

143

148
1.52

1.48

1.42
1.44

1.44

141
143

1.48

1.50
148

20 Yr

1.84

1.87

177

1.84

1.88

1.93

1.91

1.91

1.86

1.87

1.91

1.91

187

1.90

102

1.89

1.94

1.92

1.94

Tuesday Dec 28, 2021

30 Yr

1

1.76

1.69

1.75

1.80

1.87

1.87

1.88

1.81

1.82

1.86

1.87

1.82

1.85

1.89

1.86

191

1.88

1.90

De acuerdo con lo estimado por el JP Morgan, a fines del mes de noviembre de 2021

el riesgo pais se ubicaba en 1.914 puntos basicos ?° siendo el mas alto desde la

reestructuracion de la deuda con acreedores privados en septiembre de 2020.

30-11-2021
1.950 Riesgo Pais: 1.914
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El impacto inicial de la pandemia y las medidas de aislamiento social en la economia

y en los ingresos de los hogares afectaron también los niveles de pobreza. El ultimo

dato estadistico oficial disponible del INDEC corresponde al primer semestre de 2021,

20 www.ambito.com/contenidos/riesgo-pais.html

23

0

Universidad de
SanAndrés



e indica que en ese periodo la pobreza llegd al 40,6% y alcanzé a 11.7 millones de

personas en todo el pais 2!

La tasa de desocupacion (proporciéon de personas de la poblacion econémicamente
activa que no tienen ocupacion, estan disponibles para trabajar y buscan empleo
activamente), segun el ultimo registro del INDEC, alcanzé el 8,2% en el tercer
trimestre de 2021.%2

Como medida el Gobierno Nacional establecié hasta el 31 de diciembre de 2021 la
prohibicién de efectuar despidos sin justa causa, y por las causales de falta o
disminucién de trabajo y fuerza mayor, y determind, también hasta esa fecha, una

doble indemnizacion para los despidos sin justa. 23

Finalmente, segun las estimaciones REM, la mediana de los prondsticos de
desocupacion para el cuarto trimestre de 2021 se estima en 9,8%, valor que se eleva

para el primer trimestre de 2022 a 10,0%.%*

Contexto microecondomico

Evolucion de actividad, precios y costos del sector

De acuerdo con el “Estimador Mensual de Actividad Econdémica” (“EMAE”)
correspondiente al mes de octubre de 2021, publicado por el INDEC en noviembre
del mismo ano, la actividad econdmica del sector “Servicios sociales y de salud” (al
cual pertenece este emprendimiento) experiment6é una caida del 3% en el mes de
octubre, pero mantuvo un crecimiento acumulando del 7% en los primeros diez meses
del afio, y en la comparacion interanual un incremento de 3%, ubicandose todavia
debajo de los niveles de actividad promedio de 2019 %°

En el sistema de salud argentino coexisten tres modalidades de atencion vy
financiamiento que, de acuerdo con ultimo censo nacional realizado por el INDEC,

mantienen la siguiente proporcién sobre el total de la poblacion?®: 64% de los

21 www.indec.gob.ar/uploads/informesdeprensa/eph pobreza 09 21324DD61468.pdf

22 www.indec.gob.ar/uploads/informesdeprensa/mercado _trabajo _eph 3trim21DE3A5603AD.pdf
23 www.boletinoficial.gob.ar/detalleAviso/primera/240024/20210123

24 www.bcra.gob.ar/Pdfs/PublicacionesEstadisticas/REM211130%20Resultados%20web.pdf

25 www.indec.gob.ar/uploads/informesdeprensa/emae 11 21EA49622820.pdf

26 www.indec.gob.ar/indec/web/Nivel4-Tema-4-32-94
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habitantes cuentan prepaga u obra social (incluyendo PAMI), 2% se atiende a través
de programas y planes estatales de salud y el 36% restante no cuenta con ninguna
cobertura de salud y se atiende exclusivamente en los servicios publicos sanitarios.
Las obras sociales y prepagas deben garantizar un minimo de derechos y servicios
médicos basicos determinados en un Programa Médico Obligatorio (PMO), regulado
y controlado por la Superintendencia de Servicios de Salud (6rgano dependiente del
Ministerio de Salud de la Nacién), que no pueden faltar en ningun plan
independientemente del costo del mismo. Asimismo, el Ministerio de Salud cumple un
rol de control de las obras sociales y prepagas, fiscalizando y garantizando la
razonabilidad de las cuotas de los planes prestacionales y autorizando el aumento de
las cuotas cuando el mismo esté fundado en variaciones de la estructura de costos y
razonable calculo actuarial de riesgos. Por su parte, las obras sociales y prepagas
pueden establecer precios diferenciales para los planes prestacionales, al momento
de su contratacion, segun franjas etarias (con una variacion maxima de tres veces
entre el precio de la primera y la ultima franja etaria) 2’

Consecuentemente, la exigencia de prestaciones minimas y las restricciones al libre
incremento de las cuotas de los planes han generado tension en el subsistema de
salud privado, repercutiendo en limitacion de los servicios prestados y los salarios del
cuerpo médico, lo cual ha provocado paros y reclamos sindicales.

Por otro lado, vale mencionar que el Gobierno invierte en salud, un 5% del gasto
publico 28 (aproximadamente 383.000 millones de pesos).

Por todo ello, creemos que si bien Gnosis representa una solucién terapéutica que
eventualmente podria ser parte del tratamiento médicos de nifios con TEA, no resulta
probable que en el corto plazo sean ofrecidos como parte de las prestaciones
cubiertas por obras social y prepagas, ni por el subsistema de salud publica, razén
por la cual creemos que la mejora manera de comercializar los servicios de Gnosis
es a través de la contratacion particular por parte de padres de nifios con este tipo de

diagndstico.

27 www.argentina.gob.ar/normativa/nacional/ley-26682-182180/actualizacion
28 www.economia.gob.ar/onp/presupuesto ciudadano/seccion3.php#gasto
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Context Map Canvas

DEMOGRAPHICTRENDS

Look for data on demograph-
ics, education, employment.
Are there big changes that
will impact your business?
- Segun datos y proyecciones
del INDEC el porcentaje de
nifios de primera infancia (de
0 a 9 afios) sobre el total de la
poblacién se ha reduce en el
orden de un punto porcentual
entre el 2010 y el 2040: 2010
17% - 2020 16% - 2030 15% -
2040 14%
- La tasa de desempleo actual
esdel 41,6% vy las
proyecciones no son
auspiciosas.

RULES & REGULATIONS

Are there trends in rules and regu-
lations that will impact your business
in the near future?

- Crecientes regulaciones
para proteger la
privacidad de los datos

- En caso de que el
videojuego demuestre
efectividad en nimero
significativo de usuarios
posibilidad de ser
incorporado dentro de
tratamientos cubiertos
por prepagas y Obras
Sociales (lo cual conlleva
someterse a regulaciones
mas estrictas)

ECONOMY & ENVIRONMENT

What are trends in the economy and in the
environment that will impact your business?

- Recesion econdmica e inflacion
sostenida y agravada por la
pandemia

- Restricciones gubernamentales
a prepagas y obra social para el
aumento de cuotas amenaza el
alcance y calidad de los servicios
- Discusién politica de cambios en
el modelo de prepagas

YOUR
COMPANY

COMPETITION

What trends do you see among your
competitors? Are there new entries?

- Facilidad para la creacién de
plataformas online con moderada
inversion

- Falta de barreras de entrada

- Espafia meca en innovacién para
TND (sin barrera de idioma)

- Aumento de la telemedicina - surgimiento de
aplicaciones para todo tipo de dolencias.

- Mayor dependencia de dispositivos tecnoldgicos -
Incremento del tiempo con pantallas.

- Aumento de uso de plataformas: el 12% de los
consumidores han aumentado sus suscripciones a
servicios de plataforma de contenidos en el Gltimo afio
a partir de la pandemia.

TECHNOLOGY TRENDS

What are the big technological
changes that will impact your business
in the near future?

- Espacio compartido entre trabajo, vida personal y
clases online.

- Demanda de mayor personalizacién.

- Sin un propésito claro y reconocible resulta muy dificil
que los consumidores conecten con una marca

CUSTOMER NEEDS

What are the big trends in customer
needs? How do the expectations of
customers develop in the near future?

El Big Data se esta convirtiendo en un
elemento fundamental en el dmbito de
la salud para identificar patrones
ocultos en los datos, y que pueden
ayudar a los médicos a prescribir
tratamientos mas personalizados.

UNCERTAINTIES

Do you see any big uncertainties?
Things that can have a big impact,
but it's unclear how or when?
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La industria

La industria de la atencidon médica ha sufrido varias transformaciones en los ultimos afos:

e Foco en la experiencia del paciente.

La tecnologia ha cambiado la forma en la que los consumidores se comunican con las
empresas, creando super consumidores (EY,2018) empoderados que buscan marcas que
les ofrezcan experiencias diferentes y personalizadas. La industria de la atenciéon médica
no esta exenta de esta revolucién. Asi, todos los puntos de contacto a lo largo del viaje del
paciente han sido auditados para actualizar y mejorar la interaccion con el fin de que los
pacientes se sientan cuidados y contenidos durante todo el proceso. Central de turnos
online, recordatorios previos a la cita, apps, chatbots, notificaciones personalizadas, etc.

son ahora moneda corriente en casi todos los centros médicos o consultorios particulares.

e Los pacientes exigen mayor transparencia.

Los pacientes, por su parte, son mas selectivos que nunca a la hora de elegir con qué
médico tratarse y a qué procedimientos someterse. Cada vez mas los pacientes exigen
informacion exhaustiva sobre cada paso de los procedimientos médicos recomendados,
incluidas las precauciones que se toman. Las tecnologias moviles estan ayudando a
impulsar este empoderamiento, transformando a los pacientes en super consumidores que
exigen un mayor control de su salud a través de nuevos productos —actualmente ya se
vienen usando wearables para el seguimiento de la salud- y servicios. (EY,2018) S¢ estima
que en el 2021 se venderian 39 millones de wearables en América Latina (vs 12.6 millones
en 2016). El 62% de los consumidores concuerda en que los wearables le dara control

sobre su salud.?®

e COVID-19
No hay dudas de que la pandemia del COVID-19 ha acelerado los cambios en el campo de
la medicina, impulsando, sobre todo, a la telemedicina. De acuerdo con la Asociacion

Estadounidense de Telemedicina, "la telemedicina es el intercambio de informacién médica

29 www.es.statista.com/
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entre dos sitios a través de comunicaciones electronicas con el objeto de mejorar el estado
de salud de un paciente. Incluye una variedad cada vez mayor de aplicaciones y servicios
que utilizan videoconferencias, correo electrénico, teléfonos inteligentes, comunicaciones
inalambricas y otras formas de tecnologia de las telecomunicaciones". 3 A raiz del miedo
a asistir en persona a instituciones de salud durante la pandemia, el uso de dichas

plataformas ha crecido exponencialmente:

e Sanitas, compania espafnola lider de salud, ha multiplicado el numero de video

consultas por quince durante el mes de abril 2020.

e En la Argentina en 2020 se duplicaron la cantidad de centros publicos con servicio
de telesalud gracias a los mas de 170 kits de equipamiento para brindar asistencia
remota que el Ministerio de Salud de la Nacion entreg6 a las jurisdicciones. En
octubre de 2020 ya se habian recibido 83.000 teleconsultas (vs 6000 en 2018), de
las cuales el 70 por ciento corresponde al seguimiento de enfermedades crénicas

no transmisibles.3'

e Big data
Se estima que el 73% de las organizaciones alrededor del mundo han invertido o estan a
punto de invertir en el manejo masivo de datos (EY,2018) Gracias a las técnicas de Big
Data se podrian procesar facilmente todos los datos de millones de pacientes alrededor del
mundo en minutos. Esto tiene el potencial de lograr una medicina mas eficaz ya que permite
identificar patrones, predecir la aparicién de ciertas enfermedades e incluso recomendar

tratamientos personalizados para cada paciente con mayores probabilidades de éxito.

Oportunidades y/o amenazas del contexto

Segun la escuela de negocios de Stanford, hay 4 tipos de tendencias que influyen en
la evolucion de futuros negocios: macroeconomicas, sociales, tecnoldgicas vy
gubernamentales (Hornblower,2008). Se identifican en el contexto tendencias
sociales y tecnolégicas que favorecen el desarrollo de proyectos como Gnosis. Gnosis

combina una innovacion tecnoldgica data-driven con una plataforma orientada a la

30 www.lanacion.com.ar/opinion/telemedicina-necesidad-pandemia-nid2351025/
31 www.argentina.gob.ar/noticias/durante-la-pandemia-se-duplico-la-cantidad-de-centros-publicos-
con-servicio-de-telesalud
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contencién del paciente de manera holistica. La plataforma cuida de la experiencia
del paciente desde el primer contacto, brinda informacion clara y confiable buscando
dar transparencia sobre los tratamientos médicos a los que debe someterse y crea
vinculos entre pacientes, padres y profesionales. Asi, Gnosis esta completamente
alineado con el nuevo paradigma de la medicina que se comentaba anteriormente:
una medicina predictiva, personalizada, proactiva y participativa capaz de satisfacer

las demandas del nuevo super consumidor empoderado.

Por otra parte, se identifican en el contexto tendencias gubernamentales que podrian
ser una amenaza para plataformas que recopilen y almacenen datos como Gnosis.
Las tecnologias disruptivas y los nuevos modelos de negocio estan forzando los
enfoques regulatorios existentes y los hacen insostenibles al enfrentar a los
reguladores a preguntas sin precedentes. Asi, no es de extrafar que un futuro
cercano se dicten crecientes regulaciones para proteger la privacidad de los datos y

Gnosis deba adaptarse a ellas.

Las 5 fuerzas Porter

A continuacion, se analizaran las cinco fuerzas de Porter (Porter, 1980):
Competencia en el mercado: rivalidad entre las empresas

Se observan en el mercado iniciativas de juegos/apps para el diagnéstico y tratamiento
de habilidades cognitivas o bien iniciativas de charlas/webinars para capacitacion de
padres y profesionales. Sin embargo, no se observa ninguna iniciativa que englobe
ambas. Por otra parte, las plataformas ofrecen una gran cantidad de contenido de forma
poco amigable para quien no es experto de la tematica (ej. padres) lo que puede resultar
abrumante en vez de generar confianza en la plataforma. La unica plataforma que ofrece
modalidad de suscripcion envia a sus usuarios una gran cantidad de contenido sin ningun

tipo de personalizacién por lo que es percibido como spam. Ver anexo 8

Nuevos entrantes

Al momento de evaluar la factibilidad de que ingresen nuevos competidores al

mercado es necesario considerar:
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- Los competidores podrian surgir dentro del mercado argentino, asi como de
cualquier otro pais de habla hispana. En este sentido, Espafia se considera
una meca en innovacion de estas tematicas y podria ser la principal amenaza.

- La creacién de plataformas online es relativamente sencilla y requiere una

moderada inversion (bajas barreras de entrada).

Estos riesgos se pueden mitigar haciendo foco en la ventaja competitiva de Gnosis
frente a otras plataformas. Dichos factores son mas dificiles de imitar (altas barreras

de entrada).

- Respaldo cientifico

- Llegada a los padres a través de la recomendacién del profesional que confia
en la marca.

- Propuesta integral dentro de la misma plataforma lo que otorga a Gnosis un

valor percibido superior.
Sustitutos
La sustitucion puede adoptar diferentes formas (Johnson, 2006):

o Sustituciéon de producto-por-producto: A primera vista, se podrian considerar
productos sustitutos a otros tipos de tratamientos para nifios con TND
(fonoaudiologia, terapia ocupacional, etc.). Sin embargo, Gnosis en verdad
no compite contra dichos tratamientos, sino que los complementa,
acompafando y potenciando sus efectos. Asi, no se identifican actualmente

productos que puedan sustituir a plataformas como Gnosis.

« Sustitucién general: se produce cuando diferentes productos compiten por la
renta disponible. En este sentido, se debe considerar que los padres de nifios

con TND gastan gran parte de su renta en diversos tratamientos para ellos.

Si bien la demanda suele ser bastante inelastica respecto del precio ya que
se que trata de la salud de sus hijos, se debe reconocer que algunos padres
se veran limitados por su presupuesto y en algun punto deberan priorizar qué

tratamientos pagar y cuales no.

Por otra parte, lo mismo que sucede con la renta sucede con el tiempo

disponible. Gnosis debera competir con otros juegos por la atencién de los
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nifos para asi poder captar parte de su tiempo en pantalla. Debido al fin
terapéutico de Gnosis, se considera que los padres tendran mayor insistencia
para que los nifos jueguen estos videojuegos vs otros (tiempo saludable en
pantalla vs tiempo basura). Sin embargo, para que el juego sea sostenible en

el tiempo, es clave que éste resulte entretenido para el nifio.
Proveedores: su poder de negociacion.

Como para toda plataforma digital, los desarrolladores de software son un aspecto
clave del equipo de Gnosis. Se considera que el poder de negociacion de los

desarrolladores es alto por algunos motivos:
- Alta demanda:

Se estima que luego de la pandemia en el 2020 crecié el doble la cantidad de
estudiantes de programacion, pero aun hay 10.000 ofertas de empleo por cubrir en el
pais. Se cree la suba en la demanda se da por dos motivos simultaneos: “Por un lado,
cada vez son mas los emprendedores locales que deciden crear startups en el
ecosistema digital, asi como también hay cada vez mas empresas tradicionales que
necesitan renovar sus procesos y actualizar sus plataformas, lo cual hace que los

equipos de IT sumen personal dentro de las compaiiias”3?
- Costos altos:

La industria informatica ofrece remuneraciones muy por arriba del promedio. Ademas,
estos profesionales no solo reciben ofertas del mercado local sino del mundo entero.
Asi, son cada vez mas comunes las ofertas a programadores hechas en euros o
ddlares las cuales suelen resultar mucho mas atractivas que las ofertas locales. Todo

esto podria dificultar la capacidad de Gnosis para atraer a estos profesionales.
Clientes: su poder de negociacion.

Se considera que el poder de negociacion de los clientes (padres) es baja. Al recibir
la recomendacion del videojuego a través del profesional en el cual confian, la
posibilidad de adopcién del producto es muy alta y la posibilidad de que opten por

competidores de Gnosis casi nula. Por otro lado, no existe un mercado con

32 www.clarin.com/sociedad/-busca-programador-carrera-exploto-pandemia-sigue-poder-cubrir-
demanda-laboral 0 7MxQzgsc5.html
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competidores que ofrezcan soluciones con las caracteristicas de Gnosis, lo cual

genera un menor poder de negociacién por amenaza de sustitucién.

Teniendo en cuenta este analisis, se considera que Gnosis tiene grandes

oportunidades de lograr una buena penetracion en el mercado:

o Los competidores actuales no logran una propuesta integral como la ofrecida
por Gnosis, el riesgo de sustitucion es bajo y Gnosis logré construir barreras
de entrada para potenciales entrantes.

o Si bien los proveedores tienen un alto poder de negociacién una manera de
mitigar este riesgo es evaluar la posibilidad de alianzas con empresas de
tecnologia (ej. Globant) que se transformen en partners del proyecto. Se
considera que el contenido del proyecto puede resultar de interés para algunas
companias que busquen involucrarse en proyectos de indole social.

o El bajo poder de negociacion y alto indice de adopcion de los clientes (padres)
radica principalmente en un fuerte vinculo entre los profesionales de la salud y
Gnosis. Como se menciono anteriormente, los profesionales son key partners
del proyecto ya que la recomendacioén del producto llega a los padres a través

de ellos. Conservar y cultivar esta relacion es clave para el éxito del proyecto.

Las perspectivas actuales para Gnosis son alentadoras. Sin embargo, se debe tener
en cuenta que en ambientes dinamicos como los actuales es necesario monitorear
dichas ventajas competitivas ya que la ventaja competitiva de hoy puede no ser
suficiente manana y considerar que una ventaja competitiva es para siempre puede
crear una falsa sensacion de seguridad ( Frick,2018) En este sentido, consideramos
que Gnosis por su vinculacion con diferentes actores de la cadena (colegios,
profesionales de la salud, padres, etc.) sera capaz de identificar dichas tendencias
tempranamente y responder rapidamente gracias a su agilidad y mentalidad

innovadora.
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V. El modelo de negocios

Canvas Business Model

A continuacion, se resumira a través del Canvas Business Model los puntos

principales del Canvas Business Model.

Business Model Canvas ‘
== Jis 5, 3 N — EE
Key Partners e Key Activities J‘\i\, Value Propositions L___b Customer Relationships _Z Customer Segments 4
SRR * A Nifios: videojuego para * Padres: Seguimiento a través Padres de nifios argentinos
« Profesionales de la salud profesionales de la salud desarrollo neuroldgico de niveles y participacion en entre 0y 9 afios con
| g St (jugabilidad, calidad de uso de webinars. d
mental (“visitadores médicos”) horas pantalla) trastornos de
« A Padres: Webinars, : neurodesarrollo.
+ Investigacion cientifica idad, dats c; »Feedhackdel cllente sobrerel
* Agrupaciones de padres 8 COMuENCaC. CalEn EEavanees: videojuego.
(“neurociencias” y “ciencia de informacién de profesionales
datos”) (avances, apoyo, informacién e
* Centros e institutos £ '“teg’:'“’”) e —
Pl Key Resources 10 * A Profesionales de la salud: Channels A
espeuallzadns Qv‘- informacién técnica de avances e
* Know how cientifico y actividad (customizacion del * Recomendacién de
. b < juegoftratamiento) profesional de la salud
Laboratorios * Desarrollo de Software * Recomendacion de
% ) agrupaciones de padres
* Disefio del storytelling * Recomendacién de centros e
institutos especializados
* Adds (youtube / redes)
* App store (mobile)
Cost Structure ;_ﬂf Revenue Streams K\;
* Profesionales de salud * Suscripciodn mensual ( single stream)
* Desarrollo y mantenimiento de software
* Marketing en ateneos y congresos profesionales “}’ .9'
-8~
(373

A saber:

o Segmento de cliente - Seccidn |

e Propuesta de valor - Seccion |

« Canales y relacion con el cliente - Seccién VI
o Actividades y recursos claves —Seccion VI

« Estructura de costos y de ganancia —Seccién X

Socios claves

Tal como se sefialaba en la seccion Ill, el principal socio clave de Gnosis es el
profesional de salud ya que, como ahondaremos en la seccion X el objetivo de la
estrategia de difusion marcaria es que los padres lleguen a la plataforma a través de

la recomendacion del profesional. Esto es asi ya que Gnosis busca posicionarse en
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la mente de los padres como una plataforma seria, confiable, con respaldo cientifico

(principal ventaja competitiva).
Ademas del profesional de la salud, se identifican los siguientes socios claves:

- Agrupaciones de Padres como, por ejemplo, la Asociacion Argentina de Padres
de Autistas (APADEA) quienes pueden actuar como canal para que los padres
ingresen “organicamente” a la plataforma. Dichas instituciones si bien no son
‘médicas” muchas veces revisten, para los padres, un rol similar al del
terapeuta en el sentido de ser guias de confianza.

- Laboratorios: Los laboratorios encuentran en Gnosis una potencial herramienta
de marketing. Los cortos de animacién producidos por Gnosis tratan sobre las
patologias para las cuales ellos ofrecen diferentes medicamentos. Asi, pueden
convertirse en una manera original de difundir entre los profesionales el

lanzamiento de nuevos medicamentos.
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VI. Go to Market Plan

Estrategia de marketing

GET

La principal meta de esta etapa sera generar conciencia de marca tanto en
profesionales de la salud como en padres. Segun el customer-based brand equity
model (Keller, 2009) la conciencia de marca no se trata de las caracteristicas técnicas
de la marca sino de los pensamientos, sentimientos, percepciones, imagenes y
experiencias que vienen a la mente del consumidor al pensar en la marca. Es decir,
la conciencia de marca trata de asociaciones de la marca con diversos conceptos en
la mente del consumidor. En el caso de Gnosis se buscara que la mente del
consumidor asocie la marca con: confianza, claridad, profesionalismo, validacién
cientifica, contencion. Es por eso que cada aparicion de la marca vendra asociada a
algun tipo de informacion util y/o hara referencia a los profesionales trabajando dentro
de Gnosis. El target de las acciones de marketing en esta etapa seran principalmente

los profesionales de la salud con el fin de que luego “receten” el producto a los padres.
Algunas de las acciones de marketing incluiran:

e Presencia en congresos médicos.

e Webinars gratuitos para profesionales de la salud.

e Webinars gratuitos para padres.

e Alianzas con laboratorios que lancen medicamentos para nifios con TND.

e Publicaciones en revistas de interés cientifico.

e Personal simil “visitadores médicos” que concurran a los consultorios para
promocionar la plataforma y entregar al profesional cddigos promocionales.
Dichos codigos podran ser entregados de los profesionales a los padres,
bridandoles un mes de acceso gratuito a la plataforma (Ver seccion VIl -
Proceso).

En menor medida habra acciones orientadas a padres con el objetivo de que ingresen
‘organicamente” a la plataforma. Asi se trabajara, por ejemplo, en alianzas con
asociaciones de padres de nifos con TND como la Asociacion Argentina de Padres
de Autistas (APADEA) en Argentina.
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También se promocionara el contenido gratuito (Ver Anexo 1) que hay dentro de la

plataforma a través de herramientas como Facebook e Instagram Ads:

e Cortos de animacién para la concientizacion en diversos TND
e Articulos de interés para profesionales.

e Articulos de interés para padres.

KEEP

Una vez que el profesional ingrese en la plataforma resulta clave que pueda
encontrar rapidamente informacién clara sobre el sustento cientifico del juego. Asi,
una vez registrado como profesional la plataforma lo direccionara automaticamente

a:

- Videos explicativos sobre el efecto terapéutico de cada uno de los juegos.
- Cortos de animacioén que expliquen de una manera amigable los diversos
tratamientos a los que debera someterse el nino - El profesional podra

utilizarlos en el consultorio o enviarlo a los padres de sus pacientes.

Al mismo tiempo, es importante demostrarle al profesional que acaba de unirse todo
el contenido de valor que la plataforma genera. Asi, se enviara email marketing

para:

- Anunciar préoximos webinars (arancelados o gratuitos).
- Promocionar la publicacion de nuevos papers/articulos con avances

cientificos (de elaboracion propia o de entidades reconocidas).

Desde la plataforma el profesional podra personalizar qué tipo de anuncios desea

recibir (por ej: sélo webinars), sobre qué tipo de TND (ej: solo autismo) o desactivarlo.

El padre, por su parte, Una vez que ingrese comenzara a utilizar el mes gratuito
gracias al codigo entregado por el profesional al momento de la recomendacion. Una
vez suscripto se lo direccionara automaticamente al primer nivel del videojuego para
que el nifio pueda comenzar a usarlo. El principal objetivo de este mes es poder
mostrarle todo lo que la plataforma le puede ofrecer para lograr la suscripcion
definitiva (conversién). Es por eso que al padre se le hara llegar a través de email

marketing avisos de webinars para padres, asi como cortos animados/articulos que
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puedan resultar de su interés. También se le permitira suscribirse a diversos foros de
padres. Una vez lograda la conversion, las acciones de marketing continuaran con el
objetivo de maximizar el tiempo en la plataforma. Esto incluira acciones de retargeting

para aquellos usuarios que abandonen la plataforma.

GROW

En esta etapa se perseguira el objetivo de reforzar el sentimiento de comunidad
(Keller, 2009) como estrategia para lograr lealtad con la marca. Una forma para lograr
esto es convocar a padres que llevan un tiempo dentro de la plataforma a que se
conviertan en “tutores” de padres que recién se unen. Por lo relevado en las
entrevistas realizadas con padres es muy comun que aquellos padres mas
“‘experimentados” en enfrentar estos tratamientos luego quieran ayudar a otros a

través de su experiencia. Consideramos que esto traera multiples beneficios:

1) Conservar a los padres experimentados dentro de la plataforma.

2) Crear embajadores de la marca: Hay mayor probabilidad de recomendacién
si el padre participa activamente en la plataforma que si es solo un usuario.

3) Acelerar la conversion de nuevos ingresantes ya que escucharan testimonios

reales sobre la efectividad de la plataforma.

Escalabilidad

Una vez que la empresa esté en funcionamiento se podran explorar nuevas maneras
de llegar a los clientes (padres). Una forma es ofrecer un servicio gratuito a hospitales
quienes podrian exponer el juego o los personajes de Gnosis, por ejemplo, en las
salas de espera del departamento de pediatria. Asi, se aumentaria la conciencia de

marca.

Otra forma de escalar la marca Gnosis es creando nuevos productos con los
personajes de la marca. Asi, por ejemplo, se podrian crear mufiecos con los diversos
personajes de los videojuegos - cada uno de los cuales representando un TND

diferente.
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Se podria considerar, incluso, una potencial alianza con la iniciativa global llamada
#toylikeme 33 que vela por que cada vez mas las capacidades especiales sean
representadas en juguetes. Segun investigaciones de esta iniciativa esta

representacion conlleva a dos grandes beneficios:

o Para los nifios pertenecientes a estar minorias los ayuda a sentirse vistos,
comprendidos e incluidos por la sociedad.

o Paralos demas nifios, se ha comprobado que si juegan con juguetes inclusivos
por solo tres minutos comienzan a desarrollar una actitud mas amigable con

sus pares que tienen capacidades especiales.

Algunos de los juguetes ya desarrollados dentro de esta iniciativa son, por ejemplo,
princesas en sillas de ruedas o munecos sin cabello representando las consecuencias
de la quimioterapia. Los personajes de Gnosis podrian ser un gran agregado para

esta transformacion en la industria del juguete.

Por ultimo, también se podra analizar expandir la marca a otros paises de habla
hispana. Al ser el mismo idioma y la misma necesidad terapéutica, no se prevé la
necesidad de realizar ninguna modificacion muy significativa al producto. El mayor
esfuerzo residira en crear vinculos con los profesionales locales. En una segunda
etapa se podria realizar la expansién también a Brasil realizando las traducciones

correspondientes.

33 www.toylikeme.org
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VIl. Recursos, procesos y plan operativo del negocio

Recursos claves

El recurso clave de Gnosis es la validacién cientifica de todo el contenido de la
plataforma. Es solo gracias a dicha validacion y, en consecuencia, la confianza en el
material ofrecido que se lograra que el profesional lo recomiende a los padres. Dicha
validacién esta reflejada en el trabajo de investigacion desarrollado por los fundadores

de Gnosis, ambos expertos en neurociencias y pediatria.

Asimismo, otro recurso clave es la adaptacion del juego a las necesidades de los
ninos con TND vy el storytelling detras de los personajes de la plataforma. Dicha

adaptacion incluye, por ejemplo:

e Ausencia de mensajes de “perder”: Los nifios con TND pueden tener baja
tolerancia al fracaso por lo cual se debe evitar la frustracion que puede llevar a
que el nifio no quiera volver a utilizarlo.

e Sonidos cuidados para evitar alteraciones en los ninos.

Actividades claves

Las actividades claves para implementar la propuesta de valor son:

« Investigacion cientifica: la ventaja competitiva de Gnosis se basa en el respaldo
cientifico de todos los materiales incluidos en la plataforma. Es por eso que es
vital que el proyecto esté constantemente actualizado para incorporar los
ultimos avances cientificos.

« Desarrollo de software: Al ser Gnosis una plataforma digital, la tecnologia/
programacion es un factor clave para su viabilidad.

o Disefio de los personajes: Los personajes Gnosis atraviesan las diferentes
secciones de la plataforma y juegan un rol muy importante en hacer que el

producto sea atractivo para los nifos.
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Proceso

En el Anexo 9 se grafica el flujo desde la adquisicién de un nuevo usuario hasta su
eventual conversién. Se espera que el padre avance por estos tres estadios dentro

de la plataforma:

e Acceso gratuito: En caso de que el padre descubra “organicamente” la
plataforma podra acceder a articulos de interés, material didactico para
espacios terapéuticos y algunos cortos de animacion.

e Mes gratuito: Como se comentd anteriormente, los profesionales de la salud
contaran con codigos promocionales para entregar a los padres en el momento
de recomendarles la plataforma. Al utilizar dicho codigo los padres tendran
acceso a contenido adicional de la plataforma de forma gratuita durante un
mes. Esto incluye nuevos articulos de interés, webinars y, fundamentalmente,
el primer nivel del videojuego.

e Acceso full: Los clientes que deseen obtener acceso ilimitado a todos los
contenidos de la plataforma, la version full del juego y otros beneficios, podran

suscribirse (conversion) pagando un fee mensual.
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VIIl. Implementacion del negocio

El plan de implementacion tiene cuatro etapas (Ver Anexo 10):

Gestion de temas administrativos y formales del negocio y el producto
Tareas de marketing

Desarrollo de plataforma y videojuego

A\ e

Puesta en marcha.

La primera etapa engloba la creacion de una sociedad de responsabilidad limitada
que se radicara en Argentina ante la Inspeccion General de Justicia que es el Registro
Publico de Comercio de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires como también la
correspondiente inscripcion fiscal mediante la tramitacion de la CUIT (Clave Unica de
Identificacion Tributaria) ante la Administracion Federal de Ingresos Publicos (AFIP)
.En paralelo se avanzara con el registro de la marca Gnosis contratacion del
desarrollador de la plataforma. Por otra parte, se completaran algunos aspectos
legales relevantes tales como la redaccién, con asistencia de los asesores legales
externos, de los permisos y acuerdos necesarios de confidencialidad para el uso de
datos que se recopilaran en la plataforma. Finalmente, se comenzara con el hiring del

personal de Gnosis.

En la etapa de Marketing se estima concentrar la mayoria de las acciones de
marketing (detalladas en el go to market plan) en forma muy intensiva durante el
segundo semestre y luego reforzarlas a tres meses del lanzamiento. Respecto a las
acciones de marketing digital, se lanzaran campanas via Google Ads y redes sociales
unos meses antes del lanzamiento, que se mantendran durante los siguientes meses.
Una vez lanzada la plataforma se organizaran diferentes jornadas de presentacion.
Ver anexo 5.

Durante la etapa de desarrollo se generaran contenidos - adicionales al videojuego-
durante aproximadamente un ftrimestre. Esto permitira llegar preparados al
lanzamiento y luego se retomara durante el segundo trimestre del segundo afio.
Luego, respecto al disefio de personajes, niveles y pantallas, la integracion del
software con el background cientifico y, fundamentalmente la coordinaciéon, monitoreo
y gestion de avance del proyecto, se estima una tarea continua de aproximadamente

ocho meses. Una vez que se obtenga la version beta de la plataforma, esta sera
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sometida a testing y ajustes hasta obtener una version final que pueda comenzar a

ser testeada por usuarios. Ver anexo 2 que muestra el avance del testing a hoy.

Finalmente, se estima el lanzamiento de la plataforma en el mes 13 de
implementacién. Una vez que los usuarios comiencen a interactuar con la plataforma
se pondra el foco en el feedback obtenido a través de las reviews de las descargas y
encuestas de satisfaccion. Asimismo, se comenzaran a analizar los datos y compilar

estadisticas de los datos que arroje el sistema sobre los primeros usuarios.
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IX. Equipo emprendedor y estructura directiva

Los directores del proyecto son:

Directora general y Founder Director Cientifico

Todos ellos son reconocidos profesionales en sus campos de actuacion, aportando
al proyecto no solo su solido conocimiento técnico sino también una fructifera red de
contactos que pueden colaborar a posicionar la marca.
° Mariela Caputo: Posee vinculos con los mas reconocidos referentes de la
salud mental (psicologos/ psicopedagogos). Reconocida speaker y escritora de
articulos sobre temas de neurociencias en medios de comunicacion con amplia
llegada nacional. (Ver anexo 4 y 5). Su tesis doctoral de la Facultad de Medicina
expone el sustento cientifico sobre el que se basa Gnosis. Finalmente, su accionar
en el ambito educativo le provee cercania con nifios con TND y a sus padres — esto
se traduce en valiosa informacion sobre sus necesidades e intereses.

e Claudio Waisburg: Posee vinculos con los mas reconocidos referentes de la

neurologia infantil.

Es fundador de SOMA, centro que brinda diagndstico y tratamiento para una amplia
gama de trastornos pediatricos, a través del trabajo interdisciplinario de un equipo
de profesionales de diversas areas. Es dentro de este centro donde se realizaron los
primeros testeos y validaciones de la efectividad del videojuego Gnosis. Ademas,

SOMA es un reconocido sitio donde la marca podra ser compartida y difundida.

° Roy Magarifios: Aporta el conocimiento técnico sobre videojuegos al

proyecto, asi como el vinculo con diversas empresas de desarrollo y programacion.
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Vasta experiencia en analisis del comportamiento humano en espacio ludicos
digitales.

° Lic. Natalia Nufiez: encargada de la direccion de proyectos audiovisuales.
Natalia es disefiadora de imagen y sonido (UBA) y tiene vasta experiencia como
directora de contenidos y espacios de experiencias audiovisuales.

° Lic. Fernanda Valentini: encargada de la coordinacion artistica y desarrollo de
disefios y contenidos animados. Disefiadora Grafica por profesion, ha trabajado en
numerosos proyectos como directora creativa.

° Dr. Mariano Scandar: Dr. en Psicologia y coordinador del dpto de
neuropsicologia de la Fundacion ETCI. Se desempefiara como asesores cientificos

en los diversos desarrollos de la plataforma.

° Lic. Melina Robayo: Lic. en administracion y MBA candidate. Cuenta con
experiencia en consultoria estratégica. Estara a cargo de la definicion de las
prioridades estratégicas de Gnosis desde la definicion de productos hasta la

estrategia de lanzamiento al mercado.

También formaran parte del equipo diversos psicélogos, psicopedagogos y
profesores. Finalmente, se contrataran dos empleados administrativos que tomaran
tareas generales (vale aclarar que el backoffice contable y financiero sera
tercerizado). La proyeccion es comenzar a reforzar el equipo con el paso de los afios

y a medida que el emprendimiento crezca y escale.
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X. Resultados econdmicos-financieros y requerimientos de inversion.

Modelo de generacién de beneficios

El modelo de ingresos es de “single stream” (Hamermesh, 2002), es decir, existe una
unica fuente de ingreso por los servicios que Gnosis ofrece. Dichos ingresos
provienen de una suscripcion fija mensual que los clientes pagan por anticipado, via
transferencia bancaria o a través de alguna plataforma de pago (como puede ser
MercadoPago), para tener acceso a la plataforma por los 30 dias siguientes. La

renovacion es automatica, excepto que el usuario informe la baja del servicio.
Se estima que a futuro se podrian generar nuevas fuentes de ingresos tales como:

e Anuncios publicitarios dentro de la plataforma.
e Alianzas con laboratorios para permitirles usar los personajes de Gnosis para

el lanzamiento, por ejemplo, de medicamentos de TND.

Si bien el equipo emprendedor ya ha comenzado a entablar conversaciones con
ciertos laboratorios (laboratorio ELEA), este tipo de ingresos no seran incluidos en la

estimacion financiera del proyecto en este trabajo.

Finalmente, el modelo de ingresos sigue el modelo “freemium”. Este modelo consiste
en ofrecer productos o servicios basicos de forma gratuita y cobrar una cuota por los
servicios premium (Osterwalder, 2010) Gnosis se podra descargar de forma gratuita

por Google Play o Apple Store. El precio de la suscripcién mensual es de USD 7.

En el cuadro debajo se observa la estimacion del crecimiento anual sostenible de
clientes. Los mismos estan categorizados en dos grupos: clientes nuevos
(incorporados en ese mismo afo) y clientes retenidos (aquellos que permanecen en
la plataforma desde hace al menos un ano). Para el calculo de los ingresos anuales
proyectados, a los primeros se les aplicé un coeficiente de ajuste del 60% que
contempla los meses promedio desde alta del cliente (porque se considera inverosimil
asumir que todos los clientes se suscriben en enero), el churn del cliente (que se

estima en un 31%) y el mes de suscripcion gratuito antes mencionado.
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Como se comentd, la suscripcion mensual sera de 7 dolares, lo cual equivale
aproximadamente al doble del costo de suscripcidon de Netflix. Se cree que esta
comparacion tiene sentido por lo que una familia de clase media / alta esta dispuesta
a pagar por entretenimiento chatarra para sus hijos y el abono que podria llegar a
pagar por formar parte de una comunidad digital que brinde a sus hijos

entretenimiento educativo y terapéutico.

Proyectamos un crecimiento gradual pero sostenible en la adquisicion de clientes

(CAC) a través de la inversion en marketing y difusion.

Por otro lado, en base a la rotacion estimada de clientes (31%) se calcula el customer
life en un promedio de 3 afosy, utilizando la tasa de descuento estimada del proyecto,
se calcula un LTV de USD 11.Estimamos que el punto de equilibrio entre el CAC y el

LTV se alcanzara durante el cuarto afno del proyecto:

60

40

usD

20

Afio 1 Afio 2 Afo 3 Afo 4 Afio 5
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Proyeccioén financiera
Estimacion de ingresos por unidad de negocio

A continuacién, se resumen el ingreso y margen de contribucién de una unidad

(suscripcion mensual de un cliente):

Precio de venta Unitarios (mensual) 7
Costos variables unitarios (1,3)
Margen de contribucion unitaria 5,7

Estimacion de costos variables y fijos del negocio.

Para este proyecto la mayor proporcion de los costos que se estiman son costos
fijos representando aproximadamente el 74% del total de costos, mientras que el
26% son costos variables. Ello conlleva a que el proyecto tenga un alto grado de

apalancamiento operativo.

Costos Fijos:
Desarrollo de plataforma y videojuego

Representa el costo mas significativo del emprendimiento y aproximadamente el 73%
de la inversion inicial. Se estima que durante el primer estadio del emprendimiento el
desarrollo software estara tercerizado en DIGI Learnnials, estudio especializado en la
produccion de videojuegos. No se descarta que en etapas posteriores el desarrollo

sea realizado in house.

El costo estimado para el desarrollo inicial del proyecto es de unos USD 250.000.
Posteriormente, el plan es continuar invirtiendo en el desarrollo del software para
crear nuevos niveles, nuevas historias y tratar nuevos TND. En este sentido, la
inversion en el horizonte de cinco afios se ha estimado en USD 87.000 para los anos

1 a2,y USD 81.500 para los afios posteriores.

El desarrollo del software sera activado como un intangible para ser depreciado en el
plazo de 10 afios y las inversiones en este concepto seran consideradas como

inversion en CAPEX del proyecto.

Por otro lado, vale aclarar que el costo de subir una App al App Store es un pago
unico de aproximadamente USD 25. Por la baja significatividad de este gasto, éste no

sera incluido en las proyecciones.
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- Disefio y Storytelling

Tanto el disefo grafico como el storytelling se realizara in house y se estima para
ello una inversion inicial de USD 6.200. En los afios siguientes se continuara
invirtiendo en este concepto, pero en montos menores, como consecuencia de la
ampliacion de niveles y médulos del videojuego y de la introduccién de nuevos
personajes e historias que contribuyan al mantenimiento del interés de los nifios por

el juego.

- Investigacioén y desarrollo

Dado que el background cientifico es el diferencial del emprendimiento, la estimacién
del gasto de investigacion y analisis de datos que surgiran a partir del uso del juego,
es el segundo costo mas significativo. Este concepto incluye el data center y el anélisis
cientifico de la informacion generada durante el juego por el usuario. Se estima que
este gasto sera creciente a través de los afos y en la medida que se obtengan mas
usuarios que generen mayor volumen de datos que alimenten la investigacion

cientifica.

- Desarrollo de contenidos y material médico

Se estima el costo del desarrollo de webinars y cortos de animacion en una
inversion inicial de USD 8.000, que se mantendra en los afos siguientes, para

actualizar y ampliar este contenido.

- Sueldos

Se incluye tanto el sueldo de los founders y del equipo emprendedor, como también
el sueldo de otros miembros que se iran incorporando paulatinamente a medida que
el proyecto escale. En este apartado no se incluyen sueldos de investigadores y

analistas de datos por los cuales nos remitimos al apartado de “Investigacion”.

La tabla de resume la estimacion de sueldos brutos de las posiciones estimadas en

el horizonte de cinco anos (USD):
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Detalle Ao 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afo 5

Founders 40.320 40.320 40.320 40.320 40.320
Desarrollo Tecnolégico 16.320 16.320 16.320 16.320 16.320
Produccién, disefio y contenido 18.240 18.240 18.240 18.240 18.240
Coordinacién técnica y neurocientifica 17.280 17.280 17.280 34.560 34.560
Administraciéon 3.840 3.840 9.600 9.600 9.600
Total sueldo anual 96.000 96.000 101.760 119.040 119.040

Parte de estos gastos corresponden al costo de produccion y desarrollo (sueldo del
director de Desarrollo Tecnologico, Direccion de produccion, disefios y contenidos y
coordinacioén técnica y neurocientifica, mas aproximadamente el 25% del tiempo de
los founders). El resto corresponde a gastos de administracion que no forman parte

de la rentabilidad bruta.

- Marketing y difusion

Se presupuesta que este costo comenzara en los USD 30 800 y se ira incrementando
gradualmente hasta llegar a los USD 35 344 anuales en el quinto afno. Tal como fue
mencionado en el go to market plan, los esfuerzos de marketing y difusion del

proyecto estaran enfocados en tres grandes frentes:

° Participacion en la comunidad de profesionales de la salud mental: Costo de

branding en congresos, conferencias gratuitas, visitadores médicos, etc.

° Marketing digital: presencia y llegada a través de Google Ads. y redes sociales
(Instagram, Facebook, Twitter, etc.). El costo promedio de la publicidad digital oscila
entre USD 0,63 y USD 0,72 por click y en promedio 3 de cada 10 personas que ven

el anuncio hacen click).34

° Participacion en la comunidad de padres: Financiando eventos y actividades

de estas ONGs, lo cual lograra generar beneficios para ambas partes.

34 https://pencilspeech.com/publicidad-en-internet/

49

Y Zes
A

=

Universidad de
SanAndrés



Soporte técnico y mantenimiento

Corresponde al gasto tanto para mejorar, reparar y mantener el software como
también para implementar las mejoras sugeridas por los usuarios que se consideren

permitentes.

- Servidores

Se proyecta contratar servicios de servidores externos de Amazon Web Services
(AWS), con un gasto incremental a medida que aumente el volumen de datos y la

cantidad de clientes.

- Gastos administrativos, legales y varios

Se incluye aqui tareas administrativas tales como servicios de contabilidad, legales y
una provision de gastos varios. Se estima un gasto anual de USD 5000 en esta

categoria.

Costo Variable
- Medios de pago

Las plataformas de pago como MercadoPago o PayPal cobran una comisién
proporcional a la facturacion al cliente. Se considera un costo de comision del 4%

sobre los ingresos en este concepto.

- Impuestos

La tasa de impuesto a los ingresos brutos para este tipo de actividad es de un 5%

sobre las ventas.

- Comisiones de visitadores médicos

Se trata de la retribucion que se les pagaran a los visitadores médicos para hacer uso
de su red y lograr una llegada importante a los profesionales de la salud del pais. Se
decidié fijar dicha retribucion como una comision equivalente al 9% de la suscripcion

que logren. Este costo es un costo variable del proyecto.
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Calcular el punto de equilibrio econémico y financiero.

Se calcula que el proyecto alcanzara su punto de equilibrio al conseguir 4446 clientes.
Con esa cantidad de clientes, la contribucion marginal absorbe los costos fijos del

proyecto.

Cuadro de resultados proyectado

Rubros Ano 1 Ao 2 Aho 3 Aho 4 Aho 5

Ingresos Clientes ganados en el afio " 33.466 70.308  171.058 415145  742.342
Ingresos Clientes recurrentes - 50.232  105.504  256.620  622.692
Total ingresos 33.466 120.540 276.562 671.765 1.365.034
Amortizacién intangibles (33.750) (42.500) (51.250) (59.400) (67.550)
Disefio y Storytelling (6.200) (2.170) (2.170) (2.021) (2.021)
Desarrollo de otros contenidos y material (8.000) (8.000) (8.000) (8.000) (8.000)
Sueldos produccién y desarrollo (61.920) (61.920) (65.635) (76.781) (76.781)
Soporte técnico y mantenimiento (1.800) (3.600) (7.200) (18.000) (29.400)
Servidores (10.800) (11.800) (12.400) (12.900) (13.500)
Total Costo de ventas (122.470) (129.990) (146.655) (177.102) (197.252)
Margen Bruto (89.004) (9.450) 129.907  494.663 1.167.782
Investigacion y desarrollo (2.490) (4.980) (9.960) (24.900) (40.670)
Sueldos de administracion y Directores (34.080) (34.080) (36.125) (42.259) (42.259)
Marketing y difusién (30.800)  (31.878)  (32.994)  (34.149)  (35.344)
Comisiones visitadores (3.012) (10.849) (24.891) (60.459) (122.853)
Medios de pago y comisiones bancarias (1.339) (4.822) (11.062) (26.871) (54.601)
Impuestos y tasas (1.673) (6.027) (13.828) (33.588) (68.252)
Gastos administrativos, legales y otros varios (5.000) (5.000) (5.000) (5.000) (5.000)
Total Gastos Administrativos y de operacion (78.394) (97.636) (133.860) (227.226) (368.979)
Resultado Operativo (167.398) (107.086) (3.953) 267.437 798.803
Impuesto a las ganancias 20.088  12.850 474 (32.092)  (95.856)
Resultado neto (147.310) (94.236) (3.479) 235.344 702.946
EBITDA (133.648)  (64.586) 47.297 326.837 866.353
% Margen de EBITDA -399% -54% 17% 49% 63%
EBIT (167.398) (107.086) (3.953) 267.437 798.803
% Margen de EBIT -500% -89% -1% 40% 59%
Margen de contribucién 30.454 109.691 251.672 611.306 1.242.181
Resultado sobre ventas -440% -78% -1% 35% 51%

() Determinado en base a los clientes conseguidos en cada afio por coeficiente de correccion de meses (60%) por
precio mensual

(2) Determinado en base a los clientes retenidos en cada afio por 12 meses por precio mensual
3) para simplificar se ha considerado una tasa del 30% ajustada por beneficio de Ley de Economia del Conocimiento
(27.570)
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Impacto impositivo

En el marco de la Ley 27.570, denominada Ley de Economia del Conocimiento, las
empresas que se dediquen a ciertas actividades y que puedan acreditar, entre otras
condiciones, que al menos el 70% de sus ingresos provienen de dichas actividades,
podran gozar de ciertos beneficios fiscales y previsionales, entre los que se encuentra
un descuento de hasta el 60% del impuesto a las ganancias. Dentro de las actividades
encuadradas en la ley se encuentran: “desarrollo de software, produccion o
postproduccion audiovisual”®4. Estimamos que el emprendimiento podra cumplir con
todos los requisitos y condiciones previstos en dicha ley, razon por la cual hemos
considerado el efecto del impuesto a las ganancias con un alicuota reducida por este

beneficio.

Requerimientos de inversién y financiamiento

Cashflow
Aiio 0 Aio 1 Ao 2 Aiio 3 Aio 4 Ao 5

EBITDA - (133.648)  (64.586) 47.297 326.837 866.353
Impuesto operativo - 20.08% 12.850 474 (32.092) (95.856)
(Inversién en) / Financiamiento de NOF (91.000'.)" 83.823 (14.142) (1.698) 30.605 (9.323)
CAPEX (250.000) (87.500) (87.500) (87.500) (81.500) (81.500)
Flujo de Fondos Libres (FFL) (341.000) (117.237) (153.378) (41.427) 243.849 679.673
Valor Residual (VR) - - - - - 15.255.433
FFL+VR (341.000) (117.237) (153.378) (41.427) 243.849 15.935.106
Factor de descuento - 0,80 0,64 0,51 0,41 0,33
Valor presente futuro (341.000) (93.767) (98.115) (21.195) 99.785 5.215.354

(1) En afio cero incluye gastos que forman parte de la inversion inicial del proyecto y que se reconoceran en el EBITDA del primer ejercicio

Cdlculo de la tasa de descuento

Tasa libre de riesgo 1,5% 3°
Beta desapalancada 0,88 3¢
Prima de Riesgo de Mercado 5% %
Prima de Riesgo Pais 19% 38
Ku 25%

35 RF US Treasury Bons 10Y - Fuente: https://www.treasury.gov/resource-center/data-chart-center/interest-
rates/pages/TextView.aspx?data=yield

36 Beta desapalancada de "Heathcare Information and Technol" (as of January 2022) - fuente:
http://pages.stern.nyu.edu/~adamodar/New Home Page/datafile/Betas.html

37 Se considera PRM estandar usualmente aceptada

38 www.ambito.com/contenidos/riesgo-pais.html
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e Especificar el monto y destino de la inversion inicial que requiere el negocio.

La inversion inicial del proyecto se estima en unos USD 341.000, que se compone de
los siguientes principales conceptos: (i) Desarrollo de plataforma y videojuego (USD
250.000), (ii) sueldos y remuneracién del personal clave (USD 46.000), (iii) Marketing
(USD 30.800) (iv) Desarrollo webinars y otros materiales técnicos / cientificos (USD
8.000), y (v) Disefio y Storytelling (USD 6.200).

e Calcular retorno sobre capital invertidos (TIR).

En base a nuestras estimaciones, la tasa de retorno (TIR) del proyecto sera de

aproximadamente 65%

« Identificar distintas alternativas de financiamiento al negocio (inversores angeles, Venture Capital,
préstamos mezzanine, deuda financiera, etc.)

Dado el momento en el que se encuentra el proyecto en la actualidad (MVP lanzado)
y la necesidad de financiamiento para la inversion inicial y los primeros afios de
operacion del negocio que arrojaran pérdidas segun la estimacion, nos enfocamos en
obtener financiamiento de inversores angeles, aceleradoras y fondos pre-seed, a
cambio de equity de Gnosis. Creemos que esta alternativa podra beneficiar al
escalamiento del proyecto, por sobre otras alternativas de financiamiento privado
(como préstamos bancarios), los cuales ademas en Argentina se encuentran bastante

limitados dado el contexto macro del pais.

Por ultimo, como alternativa, consideramos que en un futuro y una vez escalado el
proyecto, podria lograrse el apoyo financiero del Gobierno, dado el caracter social y

médico que éste tiene.
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Xl. Condiciones para la viabilidad de negocio

Costo del capital y creacion de valor econémico (VAN)

Se estima el costo de capital a partir del método del Adjusted Present Value (“APV?),
para lo cual se utiliza la tasa libre de riesgo (Risk Free), una beta desapalancada que
refleja el riesgo operativo de negocios comprable a nuestro proyecto, una prima de
mercado estandar y habitualmente utilizada, la prima de riesgo pais en el que se
desarrollara el proyecto. De esta forma se calcula un costo de capital equivalente a
25%. Se calcula que el Valor Actual del proyecto sera de USD 4 761 062.

Recupero de la inversion inicial
Se estima que el recupero de la inversién inicial sucedera en el séptimo afio. Esto es
razonable para los inversores potenciales, dado que se apunta a reunir capital de

inversores “insiders” que busquen permanecer en el proyecto por largo plazo.

Anadlisis de sensibilidad y stress

Se analiza el efecto de cinco variables macro que podrian afectar significativamente
al proyecto y su viabilidad econémica y financiera: (i) penetracién en el mercado, (ii)
pobreza, (iii) riesgo pais, (iv) inflacion estimada, (v) financiamiento del proyecto
(aumento de la relacion deuda / valor). Las primeras variables afectaran a la cantidad
de clientes que el proyecto estima alcanzar mientras que la cuarta variable afecta a
los costos del proyecto y recoge el supuesto de un escenario de alta inflacion y
congelamiento del tipo de cambio. Finalmente, la tercera y quinta variable afectan al
costo de capital. Para este andlisis de stress se calcularon distintos escenarios
ajustando individualmente cada variable y manteniendo el resto “ceteris paribus”, de
manera de poder analizar individualmente la incidencia de cada una en el calculo de
VAN y TIR del proyecto. Adicionalmente, para cada escenario se calcula cual es el
punto de break-even. A continuacion, se incluye un cuadro resumen con dicho

analisis:
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Variables Actual #1 #2 #3 #4 #5
Penetracidon 10,0% 5,0% 10,0% 10,0% 10,0% 10,0%
Pobreza 40,6% 40,6% 60,0% 40,6% 40,6% 40,6%
Riesgo Pais 19,1% 19,1% 19,1% 25,0% 19,1% 19,1%
Inflacién Estimada 51,50% 51,50% 51,50% 51,50% 116,50% 51,50%
Financiamiento (%D/V) 0% 0% 0% 0% 0% 75%
VAN 4.761.062 915.066 2.249.270 2.886.900 2.535.381 1.601.189
TIR 65% 23% 43% 51% 34% 37%
Variacién VAN (3.845.996) (2.511.792) (1.874.162) (2.225.681) (3.159.873)
Variacion TIR -42% -23% -14% -31% -29%
Break-even 4% 77% 62% 191% 91%

Si bien se estima un nivel de penetracion conservador, tal como surge del cuadro
anterior, existe margen para, logrando apenas la mitad de los clientes proyectados, el
emprendimiento sea econémica y financieramente viable. Respecto al porcentaje de
pobreza estimada, dado que es la base para el calculo del TAM, la incidencia es un
poco menos directa que la penetracion (que afecta directamente al SOM), y el
proyecto dejaria de ser viable en un hipotético escenario de un nivel de pobreza
equivalente al 77% (asumiendo siempre que se mantiene la penetracion originalmente
estimada). En el caso del riesgo pais, que tiene una incidencia directa en el costo de
capital, se observa que un incremento de cinco puntos porcentuales generaria una
pérdida de la tasa interna de retorno del orden del 14%. Luego, en el escenario de
una inflacion que duplique la proyectada, sumada al congelamiento del tipo de
cambio, el consecuente incremento de los costos afectaria la TIR del proyecto en un
poco menos de 33%. Finalmente, en el caso de no poder obtener las inversiones
esperadas y de ser necesario recurrir a financiamiento externo, asumiendo un nivel
de endeudamiento alto (75% deuda / valor), el valor actual del proyecto caeria a

menos de la mitad del VAN actual.

Aspectos legales y regulatorios

Debido a que Gnosis estara recopilando, almacenando y compartiendo informacion
de los pacientes, las regulaciones referentes a proteccion de datos deberan siempre
ser un area de atencion.

En Argentina actualmente rige la Ley de Proteccion de Datos Personales N° 25,326
que prohibe usar los datos para algo diferente al propdsito para el que fueron

solicitados. Asimismo, toda persona puede exigir en cualquier momento tomar
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conocimiento de los datos que una institucion tenga almacenados sobre ella. En caso
de falsedad o discriminacion podra exigir la supresion, rectificacidon, confidencialidad
0 actualizacion de los mismos. Dentro del texto de dicha ley, el articulo 8 prevé
estipulaciones especificas respecto a los datos de salud:
Los establecimientos sanitarios publicos o privados y los profesionales vinculados a
las ciencias de la salud pueden recolectar y tratar los datos personales relativos a la
salud fisica o mental de los pacientes que acudan a los mismos o que estén o
hubieren estado bajo tratamiento de aquéllos, respetando los principios del secreto
profesional.?
Es por eso que dentro de la plataforma los datos de cada paciente estaran protegidos
de forma tal que solo los padres y los profesionales atendiendo a dicho nifio tengan
acceso. A fines de investigacion, la data se compartira solo de forma anénima y
agregada. Dichos principios seran claramente expresados en el consentimiento legal
que sera redactado por un abogado especialista y que los padres deberan aceptar al
darse de alta en la plataforma.
Mas alla de las medidas tomadas para los primeros meses del emprendimiento, ésta
sera un area a monitorear constantemente. Cabe destacar que la nombrada ley fue
sancionada hace mas de 21 anos cuando las redes sociales eran aun incipientes. Es
por eso que diversos expertos en temas legales consideran que se debe avanzar
hacia un nuevo marco normativo que sea acorde a los avances tecnologicos y de las
ultimas décadas. Si consideramos, ademas, que solo en 2020 la Unidad Fiscal
Especializada en Ciberdelincuencia (UFECI) registré una suba del 70% de los delitos
informaticos, vemos que no es equivoco suponer que la nueva legislacion llegara mas
temprano que tarde. Sin ir mas lejos, en 2020 se ha presentado un proyecto de
actualizacion de la ley que propone los siguientes cambios:*°

e Incluir conceptos como “datos genéticos”, “datos biométricos” y “cOmputo en la

nube”.
e Derecho a oponerse o restringir el tratamiento de sus datos personales y el

derecho a la portabilidad.

39 Ley N° 25,326. Republica Argentina.

40 www.perfil.com/noticias/tecnologia/28-de-enero-dia-internacional-de-la-proteccion-de-datos-
personales.phtml
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e Obliga a los organismos gubernamentales a designar a un oficial de proteccion
de datos, en caso de que datos personales sensibles o grandes cantidades de
datos estén siendo procesados.

e Incrementa los montos de las sanciones.
Continuar monitoreando este aspecto y realizando las modificaciones pertinentes al

acuerdo de privacidad con los usuarios de la plataforma sera clave para asegurar la
viabilidad legal del emprendimiento.
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Conclusion

Investigacion cientifica y tecnologia se conjugan en un proyecto innovador. El
enfoque holistico del proyecto se materializa en la creacion de una comunidad
donde padres y profesionales trabajan conjuntamente en el tratamiento de los nifios
con el juego como denominador comun.

Se identifican en el contexto tendencias que propician el lanzamiento de este tipo de
proyecto: creciente uso de la tecnologia en la medicina acelerada por la pandemia,
la aparicién de pacientes que se involucran cada vez mas en el cuidado de la salud
y el boom del uso de plataformas por suscripcion.

La competencia es aun incipiente y se muestra incapaz de brindar una solucion tan
holistica como la de Gnosis. Los afios de experiencia de sus founders en estas
tematicas le permiten consolidarse como uno de los primeros en explorar esta
ventana estratégica (Serra, 2000).

La naturaleza digital del proyecto se traduce en una relativamente baja inversion
inicial de rapida recuperacion y crecimiento exponencial.

Creacion de valor para todos los involucrados, contexto favorable y viabilidad

financiera convierten a Gnosis Kids en un proyecto de alto potencial.
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Anexos

Anexo 1 — Mundo Gnosis

. N E D UTE C MUNDO GNOSIS GNOSIS KIDS FAMILIAS PROFESIOMALES PREMNSA
" . ohanava y ek

“":’ﬂ-m Ve

NEDUTEC: Consultora especializada en
Neurociencia, Educacién y Tecnologfa.

y Nedutec. una comunidad digital cientffico
sesoramiento en trastornos del

Landing page: /www.nedutec.org/

-8

0000
0000

“Kiki en equilibrio” es el primer videojuego de Gnosis. Version Beta:

https://www.youtube.com/watch?v=o0ombOzp44eA
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Anexo 2 — Testing videojuego

YGnosisKids

iPARTICIPA!

2

Mg. Mariela
Caputo

@gnosiskidsvg

infognosis@gmail.com

PARTICIPACION INVESTIGACION
GNOSISKIDS V-12021

En esta investigacion nos proponemos realizar un estudio en el que evaluaremos funciones
cognitivas estimuladas a través de un videojuego. Esta investigacion se iniciard a partir del
mes de setiembre de 2021, cuando todos los interesados obtengan los usuarios para que
los chicos jueguen. A continuacion brindamos la informacién y formulario para ser parte del
estudio.

Muchas gracias!

Equipo Gnosiskids
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Anexo 3 — Entrevistas

Profesionales de la salud: Se entrevistaron psicologos, psicopedagogos y

maestras integradoras abordando las siguientes preguntas:

Cuando llega un nuevo paciente a su consultorio, ,como es el proceso para
conocerlo, diagnosticar, encarar el tratamiento?

¢ De qué manera llegan los pacientes a su consultorio?

¢, Cual es la patologia mas comun? / s Cual es la mas compleja de tratar?
¢,Coémo es la relacion / interaccion con los padres durante el tratamiento? /
¢, Cuales son las preguntas mas frecuentes de los padres?

¢ Suele dar tareas / ejercicios para que los pacientes realicen fuera del
consultorio? / ; Cédmo evalua el cumplimiento de esas tareas?

¢ Utiliza herramientas tecnolégicas en los tratamientos?, ; por qué y cuales?
¢ Encuentra dificultades en que los pacientes cumplan al pie de la letra los
tratamientos? ¢ Por qué cree que ocurre?

¢, Cual es el factor clave para éxito del tratamiento?

¢ De qué manera lleva y registra la historia clinica de los pacientes?

¢ Este producto podria tener utilidad como complemento de los tratamientos?

¢, Qué deberia tener el software para que considere comprarlo?

Padres: Se entrevistaron padres de nifios con TND abordando las siguientes

preguntas:

¢,Coémo fue el proceso desde que recibieron el diagndstico?, ¢,cuales fueron
los sentimientos / sensaciones? ;cuales fueron los pasos que siguieron?

¢ Buscé informarse al conocer de la patologia?

¢ Qué criterios tuvo en cuenta para elegir al médico?

¢, Como le explica el tratamiento al chico? / ; Cuan amigable es el tratamiento
para los chicos?

¢, Coémo integraste el tratamiento a tu vida cotidiana? Recursos / tiempos.

¢ El tratamiento lo cubre tu obra social?

¢ El chico hace alguna tarea o actividad relacionada al tratamiento?, en cuyo
caso, ¢cuan facil es lograr que el chico lo haga? Y ¢ cuan util es para usted

que cumpla con estas tareas?

64



X

Sa;lArllélrés

¢, Qué opinas de que los chicos usen tecnologia (juegos / Tablet)? /

¢ Aproximadamente cuantas horas de exposicion de pantalla tiene el chico?

¢, Coémo fue la interaccién con el colegio a partir del diagnostico?

¢ Esto fue un impedimento u obstaculo para la integracién del nifio con pares?
¢, Si te enteras de un juego asi le permitirias a tu hijo usarlo o lo consultaria a
tu médico? / ¢, Si tuviera un costo, estarias dispuesto a pagarla? (¢, sugerido o

no por el médico?
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Articulos periodisticos escritos por los fundadores del proyecto:

www.nedutec.org/prensa

Investigadores argentinos

buscan aprovechar los
videojuegos para estimular
el aprendizaje de los chicos

Todos tenemos talento en
Mateméaticas

Cuéando consultar conun
neuropsicéloge infantil

Entender como funciona el
cerebro es clave para un

La neurotecnologia como

aliada en el aprendizaje

mejor aprendizaje

La funcién del juego para el
cerebro v su relacién con el
aprendizaje

MNeurotecnologia, salud ¥
aprendizaje: los nuevos
desafios del siglo 2001

La alfabetizacién digital un
nuevo paradigma en
educacidn
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La alfabetizacion como
derecho humano

Se entregaron los Premios

Sadosky 2021 en
reconocimiento ala
industria [T

Alertan gue Tik Tok podria
provocar tics en ninos y
adolescentes

Las emociones y la
evaluacién como parte del

proceso de aprendizaje

Speed Reading, el método
delectura veloz que
aumenta la comprension

Las vacaciones, un espacio

ideal para estimular el
aprendizaje desde |a
experiencia

.
E1X2

SanAndrés

Ouiénss ganaron los
Premios Sadosky 20217

Desarrollan videojuegos
para estimular e/
aprendizaje de nifics que
ingresan & la etapa escolar
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Primera jornada organizada por el laboratorio Elea para la presentacion del

proyecto.
. ot
1° JORNADA VIRTUAL DE
NEUROTECNOLOGIA, SALUD Y APRENDIZAJE
. 7 DEAGOSTO » 10 A 1
En esta formada ratiito s presentadd und propuesto

innoveadors pard abmhrumar:mmnm teropéutica de los trastomas

4 memhmlmmmehm de o mono de un
irio”. El proyecto estd en proceso

de demrmﬂn d-umfﬂgaﬂdﬁ con un equipo de expertas cléntificos.

También se preseniand un " f
que presenta ung propuesta p-;ltoeduranw ¢
-
Dirigido a:
Médicos, psicdlogos, psicoped. i
otros profesionales de la salud y educacién

to Namado “KIKI®

Expuc it om neuroy s ion Cogrstian v echigaciin,
Dirrctor gerenl de CRNOSISKIDS

Newroprdiotra v director ciertihcn de GNOSISKIDS
W Divertor de SOMA

DBirextrer rguips de desarrolia de vidre loego CHOSISKIDS
Imvestigasdor y e toe e Digé Loarnmasly

Flperaabild éd

. [[Gnosis. &

m&m [ &q

1° JORNADAVIRTUALDE
. NEUROTECNOLOGIA, SALUD Y APRENDIZAJE
7 DEAGOSTO » 10 A 12 HS. X
Jormads shiertay. |rmuu dirigido a: E
4 Médicos, f
ﬂmpnhsiﬂndnd:lluhrdfdmdﬁn
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Participacion de los founders del proyecto en diversos congresos:

er CONGRESO

toagenda

16:30 hs

#

educativa 2030

Experiencia V: Predictores de desarrollo cognitivo a través de la aplicacion
de programas neurodidacticos con inclusion de tecnologia

Mgter. Mariela Caputo
16:50 hs.
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Difusion del proyecto

il Gnosis |
RADIO DELTA 90.3 ¥

Mariela Caputo fue entrevistada en
el programa de Horaclo Cabak por la
periodista Barbi Perrone.

Opiné sobre videojuegos y conté la
experiencia del uso de KIKI en equifibrio.
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Anexo 6 — Concursos, premios y partners.

« Premio final en el concurso Vos lo hacés - 2018,

« Finalista en Concurso Mentes Transformadoras- 2019

o Finalista Fondo Semilla Ministerio de Innovacion y tecnologia de la Nacion -
2019

o Finalista Concurso Ser emprendedoras — 2019

« Premio final concurso Digital Camp Ventures BEES — 2020

e Premio final del concurso Open Future/Wayra Telefénica - 2020.

e Se concretaron alianzas con diferentes partners: Conicet, SOMA, Nedutec,
Telefénica y laboratorio Elea.

Las tres primeras apuntan a la investigacion cientifica para el refinamiento del
videojuego. La alianza con Telefénica contempla diversas capacitaciones y
mentorias. ELEA, por su parte, se encuentra interesado en difundir estos temas con
los personajes de Gnosis ya que esta planeando el lanzamiento de una medicacion

a base de cannabis para el tratamiento de la epilepsia.
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Anexo 7 - Customer journey

Fases
Diagnéstico Terapias
Pasos 1. Colegi
h gio/ . ’ . "
i 2. Pediatra/ 3.Comienzan 4. Comienza 5. Reuniones
pediatra detectan -
algo no de neurdlogo terapias maestra padres y
acuerdo a lo diagnostican extraescolares integradora profesionales
esperable
Feelings
|b Se ocupa
,l Incertidumbre Miedo Negacion Miedo Ansiedad
EADRES, PRORESISDSL PADRES PROFESIONAL
Pain Points Dificil Validacionde oo
Busqueda encontrar la opinién del B> Probar
de info todo el apoyo profesional t|emp_o jelelt Burocracia diferentes Trabajo Ansiedad de
accesible enun consupropio  Negacionde . ohra social rofasionales|  merdisiplinario jos padres
profesional criterio los padres g
Conectar . Ofrecer Plataforma de
Oportumdades °"?°e’ padres en Cortos de Guiculos : UGS HRELS EO comunicacion
webinars 5 s documentos, : costo para
gratuitos .lgua_lf animacion guias Seeheey 'en_tre i
situacion ‘profesionales protesionaies

Gnosiskids

Recomendacion

7. Lectura del

6. El
rofesional ;
y : informe del
recomienda —
el juego IR
Se ocupa
Ansiedad
PADRES PROFESIONAL
Ver avances Entrgtener al Prueba y
tangibles nifto y error en el
explicarle tratamiento
Juego en Mes gratis
niveles. No Jugabilidad F;iaf'a teftedarl
mensajes de + sotrytelling eficiencia del
g juego en ese
perder” X
paciente

Compra

8. Compra
del juego

Recetar solo
lo que
entiende

Médulos
independientes
para que el
profesional pueda
recomendar para
cada paciente lo
que mejor aplique

9. Recepcidn
feedback,
ofrecer nuevos
productos
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Anexo 8 — Competencia

I T

Juegos para el diagndstico y
tratamiento

Webinars/ articulos -|

para padres y profesionales “

Suscripcidn e informacion
personalizada
Cognifit

e Pais: Espaia

e Propuesta de valor: Cognifit ofrece instrumentos de medicion, analisis,
estimulacién y/o rehabilitaciéon de la funcion cognitiva. Los usuarios usan la
plataforma para identificar sus deficiencias cognitivas, y entrenarlas mediante un
régimen de entrenamiento cerebral personalizado. Se proveen informes de
resultados detallados y personalizados. Por otra parte, hay una seccion de
herramientas para médicos, colegios e investigadores.

e Pricing: Cuenta con version gratuita y version PRO.

e Validacion cientifica: En la plataforma se nombran una gran cantidad de
universidades reconocidas que validan lo publicado en la plataforma.

e Cantidad de usuarios: 3,787,491 personas utilizaron Cognifit al menos una vez.

Areas cognitivas
Jack Moore

320

Tus familiares

@ John Moore Atencién Memoria
m Rachel Moore \//
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g |
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Proyecto DANE
e Pais: Latinoamérica
e Propuesta de valor: Desarrollo de aplicaciones gratuitas para nifios y jovenes con
discapacidad. Proyectos destinados a facilitar el aprendizaje de las personas,
contemplando aspectos necesarios para aquellos que poseen alguna
discapacidad. El proyecto también ofrece capacitacion y difusion acerca de las
TICS en el ambito de la discapacidad. Asi, conectan empresas tecnolégicas (ej.
Globant) con especialistas en discapacidad para desarrollar aplicaciones que
ayuden a nifios y nifas a desarrollar habilidades cognitivas.
e Pricing: Las apps son gratuitas. A través de la plataforma se puede donar dinero a
la fundacion.
e Validacion cientifica: No nombrado en la plataforma.
e Cantidad de usuarios: Las apps del proyecto Dane han sido descargadas 200 mil

veces.

Aplicaciones destacadas

¥

en
\FAMILIA
N

LSA en Familia (Lengua Manejo del Dinero Superapp LSA en Familia (Lengua

de Senas Argentina)
LSA en Familia es una aplicacion
que que favorece la comunicacion a
través de sefias basicas de LSAen
las familias con nifios sordos.

Es una aplicacion orientada al
manejo del dinero que ensefa las
monedas y billetes de la argentina,
estimula su identificacion y el uso
en situaciones de compra venta con
y-

Extraido de Proyecto DANE

SOLUCIONES
Las claves para que una aplicacion sea accesible para
ninos y ninas con discapacidades

Proyecto DANE conecta empresas tecnoldgicas con organizaciones y especialistas en
discapacidad para desarrollar aplicaciones que ayuden a ninos y ninas a aprender contenidos
escolares y a desarrollar habilidades de la vida cotidiana. Trabajar en las 16 apps hechas hasta ahora
dejo una ensenanza: prever la accesibilidad antes de desarrollar un software permite que chicos y
chicas cony sin discapacidades usen las mismas herramientas para jugar y aprender

Por David Flier

10 de Dic

embre de 2021

Es una aplicacion pensada y
disefiada para que los nifios con
sindrome de Down juegueny
aprendan realizando las compras en
el supermercado.

de Senas Argentina)
Apple store
LSA en Familia es una aplicacion
que que favorece la comunicacion a
través de sefias basicas de LSAen
las familias con nifios sordos.
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Extraido de Las claves para que una aplicacion sea accesible para nifios y nifias con

discapacidades - Infobae

Fundacién Brincar

e Pais: Argentina

e Propuesta de valor: Enfocado en personas con autismo y sus familias. Ofrece:

- Talleres de Formacién y Capacitacion para padres y para profesionales.
acerca de diversas tematicas con destacados especialistas en salud y educacion,

- Espacios de contencion familiar, abiertos a la comunidad coordinados por
familiares de personas con autismo.

- Biblioteca con articulos de interés para padres y para profesionales.

e Pricing: Algunos talleres son arancelados y otros gratuitos. Los espacios de
contencion familiares y los articulos de interés son gratuitos. Quien lo desee se
puede asociar a través de una donacion. No son claras las contraprestaciones de
dicha asociacion.

e Validacion cientifica: Los talleres son dictados por profesionales.

e Cantidad de usuarios: 5900 familias.
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Anexo 9 — Proceso

e

SanAndrés

Médico

Recomienda elluso de

Padre

¥/Gnosis

Poneadisposicion|a

|aPlataforma

Entrega
codigoide acceso

Informacisn emnibase

Descarga la
Aplicacionencelular
o tablet

Accede al contenido

[ftee

Accede a contenido
Free Adicionall+
Videojuego

Ve demo del
Videojuego

Utiliza el videojuego
(con l(mites nivell /
personajes)

APPpara descargaien
Appstares

Accede acontenido
Fulll'della Platatorma

Utiliza versionfull del
videojuego

a evidencia y datos
dellUso

Conelusion/

diaghostico de
evolucion

Suscripcion
mensual
(revenue)

Obtiene
datos

alisis de datos,
tendenciasy
estadsticas
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Anexo 10 — GANTT

Meses
1| 2] 3| a]l s | 6] 7| 8] 9|10 11]12

A. Administrativos y Generales

Creacién e inscripcién de sociedad comercial

Regjstro de marca

Acuerdo comercial con DIGI Learnnials

Contratacién de personal cientifico y administrativo

Redaccién de contratos y términos y condiciones de uso de datos

B. Marketing

Qrganizacidn de congreso de profesionales de neurociencias
Qrganizacidn de evento con asociacién de padresy pacientes de TND
Actividades de relacionamiento con maestras integradoras y centros
Jornadas de presentaciény demos

Campaiias de Marketing Digital (Google Ads. y redes sociales)

C. Desarrollo de plataforma y contenidos

Grabacién de primeros Webinarsy material técnico

Creacién de la Biblia del personaje (disefio y storytelling)

Disefio de pantallasy niveles

Documentacién formal de |la validacién cientifica

Coordinacidon e integracién de IT, disefio v background cientifico

Creacién de versién beta (preliminar) de plataforma vy videojuego

Testing preliminar y correcciones a la plataforma y videojuego

Creacién de versiénfinal de plataforma vy videojuego

Pruebas y testeo con usuarios reales TND de la plataforma vy el videojuego
Correcciones a plataforma vy videojuego sobre testeo conusuarios reales TND

D. Puesta en marcha

Lanzamiento de App a través de App Stores

Andlisis de feedback de usuarios y seguimiento

Andlisis de datosy estadisticas sobre outputs del sistema
Acciones correctivas y preventivas / control de calidad
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