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Resumen ejecutivo

En este trabajo se estudia la posibilidad de lanzar al mercado un servicio de tratamientos
apalancado en una aplicacion de realidad virtual para tratar diversos trastornos de ansiedad,
mas especificamente TAG, fobias especificas y ansiedad social, para profesionales de la salud
mental teniendo como usuarios a jévenes adultos (19- 40 afios), con una cobertura geografica

inicial en Buenos Aires.

El motivo de estudio no solo surge del aumento de la presencia de trastornos de ansiedad en
jovenes adultos luego de la pandemia por el COVID-19, sino también de la sobredemanda de
tratamiento por parte de los profesionales de salud mental que se propicio a raiz de esto. Es asi,
que diversos estudios cientificos de reconocidas universidades vieron la oportunidad de utilizar

tecnologias como la realidad virtual para proveer una solucion a dicho panorama.

En esta linea, al tratarse de una propuesta de negocio que se afirma sobre tecnologias que aun
estan en desarrollo y se divisan mejoras continuas, le permite al negocio una mayor flexibilidad

para adaptarse al entorno e impulsar nuevas ideas entorno a ella.

En adicion, la idea de establecerse en Argentina, més precisamente en Buenos Aires, presenta
ventajas competitivas ya que no se encuentran competencias directas en ningin pais de
América del Sur. Esto, en otras palabras, se traduce en la oportunidad del negocio para penetrar

y abarcar mercado que no esta siendo cubierto.

En sumatoria, para llevar adelante el proyecto, se requiere de una inversion inicial de
$16.996.327,00; con un VAN estimado de $166.973.219,44 para los primeros cinco afios y una
TIR del 146%. Por lo que, podemos decir que es un proyecto que vale la pena ser llevado a

cabo.



Introduccion y oportunidad del negocio

La ansiedad es uno de los trastornos mentales mas comunes a nivel mundial'. Segan la OMS
(2022), los trastornos de ansiedad se caracterizan por un miedo y una preocupacion excesivos
y por trastornos del comportamiento conexos. Los sintomas pueden provocar angustia o una
discapacidad funcional importante. Existen varios tipos diferentes: trastorno de ansiedad
generalizada (TAG), fobias especificas, trastorno de panico, trastorno de ansiedad social,

trastorno de ansiedad de separacion, entre otros.

En 2019, a nivel global, se supo que 301 millones de personas sufrian un trastorno de ansiedad,
entre ellos 58 millones de nifios y adolescentes (OMS, 2022). En adicidn, las mujeres son mas
propensas a verse afectadas que los hombres, en términos estadisticos, un 63% de mujeres
padecen ansiedad en comparacion con 37% en hombres (Our World in Data, 2018). A su vez,
fuentes como National Institute of Mental Health (NIMH), aseguran que los trastornos de
ansiedad afectan al 31,9% de adolescentes entre 13 y 18 afios de edad. Sin embargo, los
trastornos son tan comunes en los adultos mayores como entre los jovenes, siendo el TAG el
mas frecuente entre los adultos mayores. Seglin estudios de Anxiety & Depression Association
of America (ADAA), se estima que el 31% de todos los adultos experimentaran un trastorno de
ansiedad en algin momento de su vida. Ademas, postula que 40 millones de adultos
estadounidenses se ven afectados por algun trastorno de ansiedad (ADAA, 2020). Mientras
que, en lo que respecta a Argentina, el ultimo Estudio Argentino de Epidemiologia en Salud
Mental -que se realiza en las ciudades mas grandes de siete regiones del pais- asegura que el
16% de los adultos argentinos padece algun trastorno’. Entre ellos, los de mayor incidencia
fueron las fobias especificas con un 6,8% y el TAG con un 3,9%, porcentajes que varian su

proporcion de acuerdo a la franja etaria (Ver anexo 1).

En relacion, segun American Psychological Association, el 84% de los psicologos que tratan
desérdenes de ansiedad notaron un crecimiento en la demanda de tratamientos desde el inicio
de la pandemia por el covid-19 (Arizton, 2022, p. 61). En adicion, la OMS (2022) afirma que
la salud mental fue ampliamente afectada durante las distintas olas de covid-19 e hizo que una
gran parte de la poblacion se vuelva mas ansiosa. En este marco, el mercado del desorden de

ansiedad en 2021 era de $20.80 BN y se espera que ascienda a $31.13 BN para 2027 con una

! Trastornos mentales. Recuperado de: Trastornos mentales (who.int). Ultimo acceso: 21/09/2022
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CAGR del 6,95% (Ver anexo 2). A su vez, de acuerdo con el mercado global de tratamientos
para la ansiedad, se predice que llegue aproximadamente a USD 13.5 BN para el 2028 debido
a la creciente conciencia sobre las enfermedades mentales y sus tratamientos, como asi también
el aumento en la aprobacidon de nuevos tratamientos (Adroit, 2021). Es asi, que los métodos
mas frecuentes para hacer frente a los trastornos de ansiedad son: la psicoterapia o talk therapy
dirigida a ansiedades especificas con ajuste a las necesidades del paciente, la terapia cognitivo-
conductual (CBT) que consta de brindar herramientas y diferentes formas de pensar y
comportarse; dentro de ella la mas comun es la terapia expositiva que se enfoca en enfrentar
los miedos y se acompana de ejercicios de relajacion. Otro de los tratamientos mas comunes,
es el uso de medicamentos como los antidepresivos, ansioliticos y betabloqueantes que, si bien
no curan la ansiedad, ayudan a aliviar sus sintomas. Mientras que, uno de los tratamientos mas
nuevos, es la terapia de aceptacion y compromiso que usa estrategias como mindfulness y
establecer objetivos para reducir la disconformidad y la ansiedad. También, las técnicas de
manejo del estrés tales como ejercicios y meditacion pueden disminuir los sintomas de la

ansiedad e impulsar los efectos de las terapias antes mencionadas®.

En correspondencia, las Gltimas tendencias en psicoterapia hablan del uso de la realidad virtual
(RV) como una de las posibles alternativas para tratar desérdenes psicologicos debido a su gran
habilidad para generar cualquier entorno o estimulo imaginable (Lichen et al., 2021, p. 510).
Es asi, que uno de los ejemplos exitosos en integracion de psicoterapia y RV es la terapia basada
en la exposicion a la realidad virtual o virtual reality exposure-based therapy (VR-EBT) en la
que se tratan diversas fobias especificas (por ej. miedo a las alturas, a volar, las arafias, etc.),
desordenes de ansiedad social, trastornos de estrés post traumatico y panico. Como asi también,
ha sido utilizada para tratar trastornos alimenticios, psicosis, adicciones y rehabilitaciones
neurolédgicas (Lichen et al, 2021, p. 510). En este marco, se realizé un estudio para explorar la
posibilidad de usar RV en el tratamiento de la ansiedad y los trastornos relacionados con el
estrés, arrojando resultados interesantes. Este refleja, a través del analisis de ventajas,
desventajas, oportunidades y amenazas; que si bien existen barreras en lo que respecta la
estandarizacion del uso de RV y limita el contacto terapista-paciente, hay potencial en su uso
ya que cada vez es mas comun y asequible, se puede adaptar a cualquier tipo de trastorno,
permite un control preciso sobre lo que ocurre en el entorno virtual, brinda seguridad y

confidencialidad de informacion lo que hace que sea mas aceptable para los pacientes, es un

3 National Institute of Mental Health (2021). Anxiety Disorders. Recuperado de: NIMH » Anxiety Disorders (nih.gov).
Ultimo acceso: 22/09/2022




tratamiento efectivo para fobias especificas y trastornos de ansiedad, entre otros (Lichen et al.,
2021, p. 512-514). A su vez, en relacion con las amenazas, sostienen que puede haber
problemas con la garantia de calidad, la mala reputacion de las aplicaciones que supuestamente
alivian sintomas sin evidencia empirica y dificultan la implementacion de tratamientos virtuales
legitimos basados en la evidencia, conflictos de intereses entre los académicos/médicos y las
compaiiias por poner el foco en distintos aspectos. También, otras de las grandes amenazas son
los costos elevados debido a la inversion en infraestructura, capacitacion y desarrollo, al igual
que los efectos secundarios como el posible mareo inducido por la RV. Mientras que, de
acuerdo a las oportunidades, los expertos mencionan que al ser una tecnologia en pleno auge
se ve continuamente el incremento de la calidad del entorno virtual y el estimulo, se puede
automatizar y permitir el tratamiento desde la comodidad del hogar o potenciar su efecto al
integrarse con otras tecnologias (por ej. inteligencia artificial), como asi también se abaratan
los costos de los equipamientos por la mayor insercion de la RV en el mercado (Lichen et al.,

2021, p. 515-516).

En esta linea, investigadores afirman que el uso de RV puede facilitar la evaluacién clinica al
mejorar la velocidad y precision del diagnostico de los trastornos de ansiedad en los pacientes
lo que, a su vez, permite asignar rapidamente el tratamiento adecuado e impulsar mejores
resultados. En tal sentido, la VR-EBT es un tratamiento practico basado en evidencia empirica
que hace que la terapia expositiva sea mas facil y aceptable para los terapistas y pacientes. Al
mismo tiempo, los meta andlisis demuestran que no existen diferencias significativas en el
tamafo de efectos cuando se lo compara con otras terapias tradicionales y estdndares, sin
embargo, cuenta con la ventaja de no necesitar el compromiso de tiempo por parte de los
terapeutas para guiar y monitorear a los pacientes durante la exposicion en el mundo real
(Boeldt et al., 2019, p. 3). Es mas, un ensayo ciego de grupos aleatorios, realizado por la
Universidad de Oxford, mostrdé que una intervencion escalable y de bajo costo para tratar el
miedo a las alturas, a través de un coach virtual, derivdo en una reduccion de los sintomas
(Freeman et al., 2018). Sin embargo, que exista un coach virtual no quiere decir que no se
requiere de un terapista sino mas bien juegan un rol importante ya que son quienes van a
permitir el uso efectivo e implementacion de la RV en la VR-EBT (Boeldt et al., 2019, p. 4).
En adicion, expertos dan una vision optimista sobre el uso de la RV en las terapias psicoldgicas
en casos de trastornos de ansiedad social dado que supera algunas limitaciones de la terapia
convencional, tales como, pacientes reacios a recibir medicamentos psiquiatricos, dificultades
para ir a la sala de tratamiento y abandonar el tratamiento para evitar situaciones sociales o

limitaciones espaciales, entre otros. Por ende, los pacientes pueden no participar activamente



del tratamiento. En este sentido, un estudio revisado por pares arroja resultados positivos acerca
de la efectividad del tratamiento basado en la realidad virtual para pacientes con trastornos de
ansiedad social. Este consisti6 en medir la disminucion de los sintomas a través de la actividad
de la corteza prefrontal de los pacientes a medida que recibian sesiones de tratamiento RV (Lee

etal., 2021).

En este marco, segun Fortune (2022), se espera que el tamafio de mercado global de la realidad
virtual en el cuidado de la salud crezca a un CAGR del 38,7% para el afio 2029. Es asi, que
entre las compaiiias principales del mercado se encuentran Koninklijke Philips NV, Samsung
Electronics, EON Reality, CAE Healthcare, Oculus Rifts (Facebook Inc.), entre otros. Asi pues,
al ser una alternativa tan actual en el mundo de la salud mental con una tecnologia en pleno
auge (Ver anexo 3), encontramos pocos competidores en el mercado, la mayoria situados en
Europa y Estados Unidos. Algunos de ellos son: Limbix con 7 M USD, Oxford VR con 4,3 M
USD, Psious con 1,2 M USD, Openmind 360 con 0,14 M USD, AppliedVR, entre otros*. En
el caso de Limbix, es una start up de Silicon Valley fundada en 2016 que desarroll6 un sistema
de realidad virtual para instituciones de salud para tratar miedos, adicciones, depresion y ensefia
mindfulness y meditacion. El headset de RV no requiere conexion a internet, sino que usa
bluetooth para reproducir el contenido virtual desde una tablet. A la vez, en su libreria RV
contiene muchos escenarios para la terapia expositiva y pueden ser personalizadas para
aumentar gradualmente la exposicion de los pacientes. Las suscripciones arrancan de $200 usd
por mes para practicas privadas e incluyen todo el kit de RV. La compaiiia apunta a jovenes
adultos y tiene una sélida cartera de nuevas aplicaciones desarrolladas conjuntamente con
Harvard, Stanford y Yale’. Oxford VR®, también fundada en 2016 por la Universidad de
Oxford, desarrolld terapias de realidad virtual cognitivas para la psicosis y el miedo a las
alturas. La aplicacion consta de un coach virtual quien guia e interactua con los pacientes a
través del reconocimiento de voz y se pueden personalizar los escenarios como lo hace Limbix.
Ademas, en los ultimos afios se asocido con AnDY Research Clinic de UK para desarrollar
soluciones basadas en la RV para tratar la ansiedad social en los jovenes. Por otro lado, Psious
es una start up espanola fundada en 2013 que desarroll6 una plataforma para terapistas que
provee experiencias de realidad virtual que se adaptan al biofeedback del paciente en tiempo

real. Los terapistas pueden ver que es lo que el paciente ve en el entorno virtual mientras que

410 Virtual Reality Applications for Mental Health. Recuperado de: 10 Virtual Reality Applications for Mental Health -
Nanalyze. Ultimo acceso: 29/09/2022
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reciben datos de como evoluciona el paciente. Asimismo, la plataforma ayuda a pacientes a
luchar con diversas condiciones mentales que van desde el estrés hasta adicciones, ansiedad y
depresion. Los paquetes de suscripcion para terapistas comienzan desde los $44 usd mensuales
0 $1500 usd anuales con sesiones ilimitadas para clinicas’. De acuerdo con Openmind 360, una
startup fundada en 2016 en Israel, organiza workshops de realidad virtual educativos para
adolescentes tocando diversos temas de salud mental. Openmind’s Feeling 360 es uno de sus
programas que consiste en 3 workshops de 90 minutos en el que lidian con desoérdenes mentales
frecuentes en la adolescencia como la depresion y ansiedad. Los usuarios pueden usar la
aplicacion moévil integrada para influir en los resultados del video con sus elecciones que luego
se utilizan en la investigacion y el desarrollo de futuros cursos®. Mientras que, AppliedVR es
una startup fundada en 2015 en California que desarrollo terapias basadas en RV para tratar el
dolor y la ansiedad asociada con enfermedades fisicas. La compafiia ofrece ejercicios de
respiracion y meditacion, juegos distractivos y visitas virtuales a otras partes del mundo. Es
asi, que trabaja estrechamente con el hospital Cedars-Sinai, quien es también un inversor en la

empresa’.

En definitiva, vemos claramente una oportunidad de negocio que es relevante estudiar. Esto es
asi ya que, como se mencion6 anteriormente, la ansiedad es una de las enfermedades de salud
que mas presencia tiene en los adolescentes y jovenes adultos que se vio potenciada aun mas
luego de la pandemia del COVID-19. Hecho que marc6 un antes y un después en el mundo de
los terapistas y la salud mental. A su vez, se espera que tanto el mercado global de la ansiedad
como el de sus tratamientos crezcan exponencialmente, al menos hasta el 2029. De igual forma,
el mercado de la realidad virtual aplicada al cuidado de la salud se proyecta que aumente ano a
afio, cada vez mas. Podriamos decir que esto es asi, en partes, por el aval de cientificos y
expertos que han probado la efectividad en su uso. También, identificamos que al ser una nueva
alternativa de tratamiento para cuestiones de salud mental, es un mercado que se encuentra
poco explotado y con pocos jugadores, la mayoria situados en Europa y América del Norte.
Por lo que, encontramos una oportunidad de mercado en lo que es LATAM, especificamente
Argentina, en donde el 16% de la poblacion adulta padece de algln trastorno de ansiedad. Esto

es, alrededor de 4.801.247 personas (INDEC, 2018).

7 Psious by Amelia. Recuperado de: Psious by Amelia | Plataforma de Realidad Virtual Psicologia y Salud Mental. Ultimo
acceso: 29/09/2022
8 Openmind 360. Recuperado de: Openmind360. Ultimo acceso: 29/09/2022
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Objetivos

Objetivo general

Si bien el objetivo general del trabajo es la elaboracion del plan de negocio, cabe destacar que

el objetivo tentativo general de dicho plan es el siguiente:

“Lanzar al mercado un servicio de tratamientos apalancado en una aplicacion de realidad virtual
para tratar diversos trastornos de ansiedad, para profesionales de la salud mental teniendo como

usuarios a jovenes adultos (19- 40 afios), con una cobertura geografica inicial en Buenos Aires”.

Descripcion de la industria

Identificada la oportunidad de negocio y el objetivo general, veamos a continuacion un breve
andlisis de la industria antes de describir la propuesta de negocio. Para ello, utilizaré el modelo

estratégico de las 5 Fuerzas de Porter (Porter, 2015).

Por un lado, como comentamos en la seccion anterior, la industria se encuentra recién iniciando
y se identifican pocos competidores en el mercado. Por lo que podriamos pensar en una
rivalidad concentrada de pocos competidores establecidos. Entre ellos, los principales son
Limbix, Psious, Oxford VR, Openmind 360, Applied VR. La mayoria proveen servicios para
profesionales, terapistas e instituciones a excepcion de Opendmind 360 que organiza
workshops de concientizacion. A la vez, todos se situan en Europa y Estados Unidos por lo que
hay un gran potencial de mercado a desarrollar en lo que es LATAM. Ademas, apuntan al
mismo rango etario de adolescentes y jovenes adultos con el diferencial de que cada uno es
especialista en tratar un trastorno de salud mental. En adicién, la mayoria ofrece servicios
personalizados que se adaptan a las necesidades de cada paciente en donde la mayor fuente de
ingresos proviene de las suscripciones mensuales o anuales solicitadas por los profesionales de
la salud. A su vez, notamos que los competidores se encuentran por lo menos hace 5 afios en
la industria y trabajan junto a destacadas universidades como Oxford, Yale, Stanford y Silicon
Valley como asi también diversas clinicas, lo que les da cierto posicionamiento y legitimidad
en el mercado. En definitiva, vemos que si bien es un mercado de pocas compaiias
jovenes/startups ya se encuentran establecidas. Sin embargo, identificamos un hueco de
oportunidad para posicionarse y lanzarse en LATAM dado que actualmente no se encuentran

competidores.



En esta linea, en torno a las barreras de entrada, en Argentina no existen requisitos legales ya
que aun no existen leyes que regulen el uso de la realidad virtual en la salud. Sin embargo, se
debe cumplir con el marco regulatorio vigente que permite la informatizacion del sector salud.
Este est4 integrado por: Ley Nacional de Salud Mental 26.657, Ley de Derechos del Paciente
26.529, la Ley de Firma Digital 25.506 y la Ley de Proteccion de Datos Personales 25.326, sin
olvidar leyes provinciales y la Ley 5669 de CABA. A su vez, no se encuentran limitaciones
tecnologicas ya que, si bien la realidad virtual es una industria que recién se esta instalando en
el mercado, cada vez estd mas presente y se hace mas asequible, lo que alivia, en parte, la
inversion requerida que puede ser costosa al inicio. En adicidon, vemos que la inversion de los
clientes y partners en este sector de la industria esta en alza, por lo que es un mercado lucrativo
lo que puede resultar en un incentivo para ingresar. Este incentivo se ve potenciado atin mas

por la falta de competidores en lo que es América Latina.

Por otro lado, en relacion con los proveedores, vemos que existe una enorme diversidad a lo
largo y ancho del mundo. Si nos enfocamos en quienes proveen soluciones en realidad virtual
para organizaciones (por ejemplo: creacion y desarrollo de soluciones visuales en RV,
asesoramiento, desarrollo de sistemas de guiado y aplicaciones, simuladores, etc.) los mas
relevantes se sitian en Europa, mas especificamente en Espafia, como DreamTech 5'°,
ARVision'!, DeuSens'?, entre otros. Estos ofrecen servicios presupuestados por proyectos de
calidad ya que garantizan trabajar con tecnologia de ultima generacion y cuentan con un equipo
de profesionales (por ej. ingenieros, disenadores, programadores) con mas de 10 afios de
experiencia en el rubro. Sin embargo, podemos encontrar servicios de la misma indole en
Argentina, con los casos de Syncro VR!® y Delta3'* quienes se inician con la venta de equipos
como los headsets de realidad virtual y luego integran servicios de creacion de experiencias
inmersivas, aplicaciones, asesoramiento, alquiler de equipos de RV, entre otros. Sin embargo,
si nos detenemos en quienes ofrecen hardware de realidad virtual encontramos miles de
opciones ya sea en el exterior como en el interior del pais. En este caso, los precios varian de
acuerdo con la calidad y sofisticacion de los equipos. En conclusion, vemos que, si bien hay
disponibilidad de proveedores en el mercado, serd dificil negociar variaciones en precios si

optamos por un servicio de Syncro VR o Delta3, dado que una vez que presentamos el proyecto,

10 DreamTech5. Recuperado de: Home - English - Dreamtech (dreamtech5.com). Ultimo acceso: 15/10/2022
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la decision final de presupuesto la tiene el proveedor. En cambio, de acuerdo a los proveedores
de equipamiento de realidad virtual, su poder es bajo debido a la diversa cantidad de opciones

en el mercado por lo que la decision final estaria del lado del proyecto.

En adicion, los productos sustitutos serian los distintos tipos de terapias tradicionales (terapia
expositiva, terapia de aceptacion y compromiso, etc.), el uso de medicamentos como
antidepresivos y ansioliticos que si bien no curan la ansiedad, alivia sus sintomas, como asi
también ejercicios de meditacion y mindfulness. En este marco, si bien la sociedad puede que
se siente comoda y a gusto con las terapias vigentes por ser familiar o de consumo habitual, ya
se habla de las mejoras en el uso de nuevas tecnologias para tratar temas de salud mental y la
sobre-demanda de las terapias tradicionales. Es asi, que una nueva version de terapia de la
mano de la RV puede resultar atractiva para una parte de la sociedad que apuesta a cambios en
los habitos de consumo, a pesar de que eso implique que otra parte siga prefiriendo los métodos
tradicionales. En relacion, de acuerdo con lo investigado, vemos que la terapia expositiva a
través de la RV puede ser una alternativa distinta a los tratamientos vigentes, como asi también
un tratamiento anexo o complementario por lo que, quienes opten por la calidad, velocidad y
efectividad en el tratamiento veran con tentacion la propuesta. Sin embargo, quienes se limiten
a tratar el problema de ansiedad en tratamientos y ya, seguiran viendo atractivo los métodos

tradicionales o la opcion mas barata.

En este marco, los clientes — profesionales de la salud- como asi también los usuarios finales -
adolescentes y jovenes adultos que padezcan algun trastorno de ansiedad- no manejan mucha
informacion acerca del servicio o bien estan conformes con lo que ellos ofrecen y frecuentan.
Ademas, podemos decir que en el caso de que les interese la propuesta, existe un alto costo de
cambio para los usuarios finales dado que hay poca oferta disponible y se trata de un servicio
personalizado de acuerdo con las necesidades de cada paciente lo que, a la vez, es dificil de

sustituir.

TAM, SAM, SOM

Como se menciond anteriormente, nuestro target objetivo son los psicologos o profesionales
de la salud independientes. En este sentido, calculemos el TAM, SAM, SOM para ver cual

seria el alcance del negocio:



En una primera instancia, para calcular el TAM estimamos la cantidad de psicélogos que se
encuentran activos en Argentina. Para ello, necesitamos el detalle de la cantidad de habitantes
en Argentina y de psicologos cada 100.000 habitantes. Es asi, que resulta un TAM de 92.089
de psicologos activos en el pais. En segunda instancia, para llegar al SAM recurrimos a un
portal que detalla la cantidad de psicologos activos en la provincia de Buenos Aires, arrojando
un total de 52.000 profesionales. Tuvimos en cuenta este dato dado que, en un primer lugar,
seria el punto de partida del negocio bajo andlisis. En tercera instancia, para determinar el

SOM, estimamos una porcion de mercado a cubrir del 10% sobre el SAM.

En sumatoria, si observamos el tamafio de mercado de acuerdo con el TAM, SAM, SOM,
podemos decir que tiene un tamafio lo suficientemente grande que hace que valga la pena

invertir y obtener ingresos esperables. A continuacion, el detalle:

TAM en la Argentina somos

46.044.703 habitantes de

200 x 460,44703 = 92:089 4 acuerdo al ultimo censo, y
psicélogos en Argentina hay 200 Psicélogos por cada
S AM 100.000 habitantes. Fuente:
Censo 2022.
52.000 psicélogos en
Buenos Aires . Fuente: El Universal, 2020.

https://www.eluniversal.com.co/
salud/argentina-tiene-mas-
psicologos-por-persona-que-
finlandia-o-ee-uu-EX3145530

Estimamos que el negocio, en
sus inicios, pueda cubrir el
10% del SAM.

Descripcion de la entidad

Previo a la definicion de la estrategia del negocio, es necesario conocer la empresa, el micro y
macroentorno. En este sentido, el modelo FODA es una herramienta clave que permite divisar
cuales son los desafios, oportunidades y capacidades que posee una empresa para definir con
mayor exactitud su estrategia competitiva. Es asi, que a continuacion, detallamos el analisis

FODA para Anxiety VR:
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Si hablamos de las caracteristicas endogenas de Anxiety VR, hablamos de sus fortalezas y
debilidades. Por un lado, en cuanto a sus fortalezas, podemos decir que el producto a
comercializar es de calidad unica, ya que hablamos de un producto tecnolégico de gran
sofisticacion. A su vez, el servicio ofrecido es acompafnado de especialistas en realidad virtual
y psicélogos que garantizan el uso correcto y ético de su aplicacion. En adicion, el negocio esta
planteado sobre la base de brindar una imagen de marca confiable, con aval médico y sujeto a
estandares de uso que respetan tanto la salud del usuario como la privacidad de sus datos. Por
otro lado, en relacion con las debilidades del negocio, identificamos que la principal es que este
tipo de modelos de negocios estan sujetos a una inversion y costos fijos elevados por tratarse
de una tecnologia que aun se encuentra en desarrollo y presenta mejoras continuas que
requieren de estar siempre al dia con ellas. A la vez que, como el negocio, en primera instancia,
se propone trabajar con ciertas etapas de la cadena tercerizadas, presenta cierta lentitud y falta

de homogeneizacion del proceso de llegada al cliente.

Sin embargo, si nos referimos a las variables exdgenas, estamos en presencia de las
oportunidades y amenazas del negocio. Es asi, que al hablar de las oportunidades de Anxiety
VR., podemos mencionar que el servicio a brindar no se encuentra en Argentina por lo que
seria un referente en la industria, con la ventaja de abarcar el mercado que no esta siendo
cubierto. En la misma linea, podria expandirse a toda América del Sur por el mismo motivo e
impulsar la comunidad y mercado de la marca. Como asi también, podria especializarse en el
tratamiento de algun trastorno en particular que no lo ofrezca ningin competidor o ampliar sus
prestaciones a nuevos trastornos de salud mental. En cambio, dentro de las amenazas del
negocio, identificamos que al posicionarse en un pais inflacionario como lo es Argentina y
tratarse de tecnologia importada tasada en dolares, podria haber desafios en cuanto a tiempos
de importaciones, retenciones de productos y fluctuaciones en el tipo de cambio del délar. Otras
de las amenazas, podria ser que los competidores existentes, que si bien estan en Europa y
Estados Unidos, comiencen a brindar servicios en el mercado objetivo de Anxiety VR. O bien,
que nuevos competidores ingresen en la industria. A la vez que, se presentan nuevas tendencias

y preferencias en el mercado de tratamientos para trastornos de salud mental.

12



Modelo de negocios (CANVAS)

Como bien se menciond anteriormente, el negocio consiste en el desarrollo de una terapia
expositiva con tecnologia inmersiva para tratar diversos trastornos de ansiedad. En otras
palabras, se busca proveer una aplicacion basada en RV como un servicio extra de terapia
privada. Es asi, que se enfoca en aquellos psicologos y profesionales de salud que estén
interesados en brindar este servicio a los pacientes de entre 19 y 40 afios que padecen de fobia
especifica, TAG o ansiedad social. Esto surge del analisis de la evaluacion de oportunidad en
el que mencionamos la sobre demanda por parte de los psicélogos, los trastornos con mas
incidencia y la poblacion mas afectada. En este marco, el corte etario de los usuarios finales se
refiere a la poblacion joven adulta' por presentar mayor prevalencia de trastornos de ansiedad

y ser la mas golpeada luego de la pandemia.

Para ello, se busca lanzar una aplicacion de uso profesional apalancada en el uso de realidad
virtual bajo la marca de Anxiety VR, con punto de partida inicial en la provincia de Buenos
Aires. Esta decision surge ya que es donde mas concentracion de posibles clientes y usuarios
se pueden encontrar, sin embargo, al tratarse de una aplicacion se espera que, posteriormente,
tenga alcance global. A continuacion, veamos en detalle la propuesta de negocio a través del

business model CANVAS:

Propuesta de valor

Anxiety VR es una aplicacion que permite a las clinicas y profesionales de la salud mental
ofrecer un servicio de terapia expositiva a través de realidad virtual para jovenes adultos de
entre 19 y 40 afios que padezcan algln trastorno de ansiedad (cabe destacar, que se pondra foco
en aquellos que padezcan TAG, fobias especificas y ansiedad social). Este es un tratamiento
alternativo o complementario de los ya tradicionales que se basa en evidencia cientifica.
Investigadores postulan que la realidad virtual para profesionales de la salud mental puede ser

significativamente mas practica que la exposicion in vivo (Lichen et al., 2021)

En este marco, entre sus beneficios principales, se encuentran la posibilidad de abarcar el
tratamiento de mas pacientes aplicando varias técnicas a través de combinar diferentes entornos

virtuales, ofrecer un servicio diferencial e innovador que impulsa mejoras en los pacientes mas

15 Adulto joven. Lifeder. Recuperado de https://www.lifeder.com/adulto-joven/. Ultimo acceso: 24/10/2022
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rapido lo que, a su vez, incrementa el engagement con el tratamiento y reduce el drop out. En
adicion, permite el disefio a la medida del cliente y el control preciso sobre lo que ocurre en el
entorno virtual. Es asi, que para que la adaptacion sea mas amigable tanto para el cliente como
para el usuario, la plataforma Anxiety VR se entrega con todo lo necesario para comenzar a
prestar el servicio: el headset de realidad virtual, la aplicacién con sus respectivos entornos

virtuales, el kit de entrenamiento y formacidn, como asi también, soporte continuo.

En resumen, la propuesta de valor no sélo se basa en los beneficios otorgados al usuario final
(pacientes) sino también en brindarle a los clientes una herramienta que les permitira mayor
practicidad, abarcar mas publico y ofrecer un servicio diferencial e innovador que lleva consigo

beneficios monetarios como no monetarios.

Segmento de clientes

Ya que el modelo de negocios es bilateral, es decir, tenemos un cliente y un usuario final, se
logran identificar dos segmentos de clientes. Por un lado, tenemos como primer segmento a los
psicologos/profesionales de la salud independientes que les interese ofrecer nuestro servicio.
En este punto, cabe destacar que el target objetivo se definio de acuerdo a que, segin lo
publicado por la OMS (2018), Argentina es el pais con mas psicologos per capita del mundo,
con 200 profesionales por cada 100.000 habitantes'é. A su vez, lo confirmamos en entrevistas
con profesionales de la salud independientes y un especialista en RV y psicologia. Por otro
lado, tenemos como segundo segmento a los usuarios finales que serian los jovenes adultos de
entre 19 y 40 afios que padezcan algun trastorno de ansiedad. Se pondra foco en aquellos que
padezcan TAG, fobias especificas y ansiedad social ya que son algunos de los trastornos mas

frecuentes en la poblacion adulta argentina.

Relaciones con los clientes

El negocio propuesto apunta a mantener una relacion cercana y duradera con sus clientes, la
que sera llevada a cabo por las siguientes motivaciones: adquisicion de consumidores y
retencion de clientes. Es asi, que para el caso de las clinicas y los profesionales de la salud

buscamos una relacion basada en la confianza y calidad a lo largo del tiempo. Para ello, se debe

16 Recuperado de:
https://argentear.com/psicologia/#:~:text=En%20Argentina%20hay%2082.776%20psic%C3%B3logos.de%201a%20Salud%
20(OMS). Consultado: 05/06/2023




crear una relacion de guia y apoyo como la estrategia de lealtad y fidelizacion principal. En
cambio, la relacion con nuestros usuarios finales es mas bien indirecta ya que, ellos podran dar
con nuestro servicio a través de la recomendacion de sus terapistas, sin embargo, apuntamos a
forjar una relacion basada en la confianza, calidad y disefio personalizado para influir en su

mejora.

Canales

Como el negocio se desarrolla en el &mbito profesional de la salud, identificamos como canales
principales a todas las fuentes confiables que se dan en ese entorno. Entre ellas, apuntamos a
darnos a conocer y llegar a nuestros clientes a través de canales directos con fuerza de venta
dedicados exclusivamente a la promocion y comercializacion. A su vez, estard la pagina web
propia del negocio en la que los profesionales de la salud pueden conocernos y solicitar un
demo o el servicio, como asi también, los usuarios finales pueden solicitar o recomendar el
servicio a sus terapistas o profesional a cargo. En adicion, el conocimiento de la marca vendra
de derivaciones médicas, entre colegas y portales médicos. Sumado, de publicidad gréafica en
revistas y libros de salud mental, y campafias publicitarias en eventos publicos y privados como

pueden ser Congresos de Salud Mental, entre otros.

Socios claves

Con relacion a los socios claves, creemos que el negocio podria beneficiarse con diversas
alianzas estratégicas. Entre ellas, podemos mencionar posibles alianzas estratégicas con
fundaciones que traten cuestiones de salud mental. Por ejemplo: Asociacion Argentina de
Psiquiatrias (AAP), Asociacion Argentina de Trastornos de Ansiedad (AATA), Asociacion de
Psicologos de Buenos Aires (APBA). Cabe destacar que, de acuerdo con las entrevistas
realizadas a profesionales de la salud, no se cree conveniente trabajar este tipo de terapias con
obras sociales y prepagas ya que los plazos de reintegros suelen ser lentos y este servicio

adicional seria costoso para brindar una cobertura al 100%.
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Actividades claves

Entre las actividades claves del negocio se encuentra, en primer lugar, el desarrollo y disefio
del entorno virtual para poder ofrecer un servicio diferencial y personalizado que se adapte a
las necesidades de cada usuario. Si bien se planea que este servicio sea provisto de manera
tercerizada, creemos que es un punto importante de la propuesta de valor de negocio y vale la
pena centrarse en que su funcionamiento sea el Optimo y esté en linea con los comportamientos

éticos dentro del mundo de la salud mental.

En segundo lugar, vemos que la forma de llegar al cliente de la mejor manera posible es clave
para dar a conocer el negocio. Esto se debe a que, al ser una alternativa relativamente nueva
para el mundo de la salud, al menos para lo que es LATAM, seré esencial poder buscar la mejor

forma para dar con el target objetivo.

En tercer y ultimo lugar, podemos identificar como actividad clave a la logistica para la entrega
del kit del servicio. Al igual que el desarrollo del entorno virtual, se espera que esta actividad
sea tercerizada para poder enfocarse de lleno en la atencidon y guia de los clientes en cuanto al
uso del equipamiento y otras cuestiones que surjan de momento. Creemos que asi se podra

hacer a la satisfaccion tanto de los clientes como los usuarios finales.

Recursos claves

Dado que el negocio esta apalancado en la tecnologia de realidad virtual, consideramos que el
equipamiento especifico (headset de RV) es un recurso clave y esencial ya que es el hardware

de la propuesta. Sin ella, no seria posible hacer uso del servicio ofrecido.

Enrelacion, otro de los recursos claves, es el capital humano capacitado en temas de tecnologia,
es decir, ingenieros, disefiadores, desarrolladores, programadores, entre otras profesiones.
Como se menciond en la seccion anterior, lo que es el disefio y desarrollo del entorno virtual
seria tercerizado por los proveedores de servicios de realidad virtual para compaiiias, sin
embargo, creemos que contar con técnicos y especialistas en contenidos podria sumar a la
calidad y disefio que se pretende brindar. Es asi, que tendremos no solo la opiniéon de expertos

externos sino también la verificacion de la gente de tecnologia propia
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Estructura de costos

Entre los costos a incurrir para operar el modelo de negocio, identificamos lo que es la inversion
inicial en infraestructura, costos fijos y variables. Cabe destacar que seran costos impulsados
por el valor ya que no solo estamos tratando la salud de las personas, sino que buscamos ofrecer
un servicio diferencial, exclusivo basado en la calidad y el disefio adaptado a las necesidades
del usuario. A su vez, como inicialmente el modelo se lanza en Argentina, un punto a tener en

cuenta a la hora de calcular costos es el contexto econdémico, mas precisamente la inflacion.

En lo que respecta a la inversion inicial, hablamos de infraestructura en tecnologia de realidad
virtual como el item mas caro del negocio. Si bien pudimos observar que existe una amplia
diversidad de proveedores de realidad virtual, su costo varia dependiendo de su calidad y
disefio. En este marco, como apuntamos a un servicio de calidad, confiable y con garantia
decimos necesitar lo mejor del mercado lo que implica incurrir en lo més caro. Mas atn

sabiendo que la salud mental de los pacientes esta en juego.

De acuerdo con los costos fijos, identificamos los sueldos de los técnicos y programadores que
brinden soporte y mantenimiento a la plataforma, como asi también, los honorarios del personal
administrativo y comercial al igual que los del experto en salud mental, alquiler del deposito
de almacenamiento de kits, costos de marketing y desarrollo de pagina web. Mientras que, con
relacion a los costos variables encontramos los costos del kit de realidad virtual, la logistica de

entrega y las comisiones por ventas.

Fuente de ingresos

El negocio propuesto cuenta con una fuente de ingresos basado en un modelo con esquema de
monetizacion a demanda. Es decir, que al tratarse de un tratamiento privado, los ingresos del
negocio provendran de la suscripcion por parte de los profesionales de la salud a la aplicacion
que permite el uso del entorno virtual. La suscripcion equivale a tres meses de licencia con
acceso a diversos entornos virtuales y una cantidad de sesiones limitadas. En este punto, se
estiman alrededor de 7 sesiones por paciente. A su vez, se podra optar por comprar planes pre-
armados dependiendo el perfil de paciente que se atienda. Es decir, los psicologos podran
comprar planes extras especificos para cada trastorno, por ejemplo, podran comprar el paquete

de ansiedad social, el paquete de agorafobia, el de acrofobia, mindfulness, entre otros.
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Por ultimo, para los usuarios finales serd un servicio que venga incluido en sus sesiones de

terapias tradicionales por lo que desde el punto de vista del negocio no se les cobraria nada.

Cabe destacar que, actualmente las obras sociales no cubren estd practica ya que es un tema

que recién se estd insertando y no forma parte del Programa Médico Obligatorio (PMO). De

todas formas, como mencionamos anteriormente, se cree que no seria conveniente asociar el

servicio al sistema pagadero argentino para evitar problemas de regulacion, pago y que sea un

tratamiento privado mas simple.
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Plan de Marketing

Habiendo detectado la necesidad, se debe desarrollar, desde el &mbito de la ingenieria, un
producto que satisfaga dicha necesidad. Es asi, que el objetivo del plan de marketing sera
desarrollar una estrategia que permita captar la atencion de los potenciales clientes de Anxiety
VR. Para esto, Dvoskin (2004) propone una descripcion de los cuatro elementos que componen
la definicion del marketing orientada hacia el producto; lo que, a su vez, su combinacion

produce lo que llamamos el marketing mix.

El marketing mix o mezcla de marketing se reduce a la herramienta de las 4P (producto,
promocion, plaza, precio), que nos ayuda a especificar las caracteristicas de nuestro
producto/servicio, su estrategia de conquista de mercado, como serd introducido y distribuido.
De esta forma, aplicamos a continuacion las 4P, a la luz de Dvoskin (2004), para nuestro caso

de estudio, AnxietyVR:
Producto

El producto, desde la vision del marketing, esta definido desde dos Opticas, una mas restringida
y otra mas amplia. En este sentido, la vision mas acotada abarca las caracteristicas técnicas del
producto, mientras que la mas amplia comprende una concepcion de producto total con ciertos
atributos internos intrinsecos al producto y otros que son externos como la distribucion, el

precio, la comunicacion o la promocion (Dvoskin, 2004, p.27).

Por un lado, desde la vision mas restringida, podemos decir que el producto bajo estudio se
trata de un servicio integral de una terapia expositiva con tecnologia inmersiva para tratar
diversos trastornos de ansiedad. Este comprende el kit de realidad virtual, en otras palabras, el
headset de RV ajustable a cualquier medida, que se vincula a una aplicacion con diversos
entornos virtuales, el kit de entrenamiento y formacién bajo la marca de Anxiety VR. A su vez,
desde la optica del negocio se proveera toda la informacién acerca de las instrucciones de uso
y asistencia técnica necesaria ante eventualidades. De esta forma, el cliente solo debe
preocuparse de tener un equipo que se conecte a Internet, ya sea en formato celular, tablet o
notebook/netbook, para poder acceder a la instalacion de la aplicacién y visualizacion de

contenidos.

Por el otro, si hablamos desde la visiéon mas amplia del producto, decimos que en cuanto a los
atributos intrinseco AnxietyVR se encargara de ofrecer tratamiento para aquellas personas que

sufran, primeramente, fobias especificas, trastornos de ansiedad generalizada y social puesto
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que, como se explico previamente, son los trastornos mas frecuentes en el corte etario target.
En adicion, cabe destacar que al ser un producto premium, si hablamos del disefio del headset
de RV es practico e intuitivo que permite el ajuste a cualquier medida y de buena calidad ya
que se trabaja junto a los proveedores de gran renombre de Realidad Virtual en Argentina,
Delta3 y Syncro VR. Asi también, aunque la capacidad por headset de RV es de una persona a
la vez, el artefacto permite ser utilizado infinitas veces hasta que cumpla con su vida util de 3
afios. En cambio, si nos enfocamos en los atributos externos que hacen al producto total,
podemos mencionar que, en una primera instancia, el producto se distribuira de forma directa,
ya sea por fuerza de venta directa como asi también, ventas a través de la pagina web oficial de
la marca. El precio sera de $150.000,00 tanto para ventas online como presenciales.
Finalmente, en cuanto a la estrategia de promocidon que acompafiara al producto, se llevara a
cabo una campafia de difusion por medios académicos y portales de salud mental frecuentes, a

la vez que, se confiara en la recomendacion entre colegas y entre paciente-psicologo.
Promocion

Segtin Dvoskin (2004), la promocion es el esfuerzo que hace la empresa para informar a los
compradores y persuadirlos de que su producto es superior o ventajoso respecto de los de la
competencia (p. 27). En este punto, entre las acciones promocionales mas valiosas para dar a

conocer y promocionar a AnxietyVR, identificamos:

0 Publicidad grafica en revistas y libros de salud mental.

0 Campaifias de publicidad en portales de salud mental mas frecuentes. Entre ellos, de acuerdo
con las entrevistas realizadas, pueden ser la revista Vortex, Latindex, Psicodoc, entre otras.

0 Pagina web para direccionar a los clientes interesados por las campaias digitales. En ésta
se ofrecerd informacion util de uso y recomendaciones, solicitud de demo y venta del
servicio.

0 Canales de consulta directos. Entre ellos: Correo electronico, Whatsapp, Telegram, entre
otros.

0 Campaia publicitaria en eventos publicos y privados, ya sea Congresos de Psicdlogos como
asi también capacitaciones y audiencias referidas a temas de salud mental.

Cabe destacar que, al ser un tratamiento relativamente nuevo en el mundo de la salud mental,
la promocion va a estar enfocada fundamentalmente en dar a conocer los beneficios que trae
emparejado el tratamiento basado en tecnologia inmersiva. Como asi también, desmitificar los

contras de la exposicion a estos tratamientos.
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Plaza

A la luz de Dvoskin (2004), este término hace referencia al lugar donde se concreta el
intercambio o también conocido como el “momento de la verdad”. En otras palabras, es un
concepto relacionado con la distribucion y la generacion de oportunidades de compra. Para
terminar de comprender esta seccidn, es necesario tener en claro cuales son nuestros canales de

venta, al igual que la logistica para transportar el producto al punto de venta.

Si hablamos de canales de ventas, AnxietyVR cuenta con dos canales muy marcados. Por un
lado, esta el canal directo con fuerza de venta dedicado exclusivamente a la promocion y
comercializacion. En este canal, serd fundamental contar con personal capacitado en
comercializacion que se dedique a dar a conocer el tratamiento y ofrecer un demo a los
potenciales clientes en sus respectivos espacios de trabajo, ya sea clinicas psicologicas o
consultorios privados, que estén ubicados, inicialmente, en la provincia de Buenos Aires. En
este punto, por una cuestion de practicidad y para evitar hechos de inseguridad/robo, los cobros
de las ventas seran a través de medios electronicos, ya sea tarjetas de débito/crédito o billeteras
virtuales. Por otro lado, estard el sitio web oficial de AnxietyVR en el que se informa acerca
del tratamiento, quienes lo estan utilizando, cémo funciona, para qué sirve, como solicitar un
demo y acceder al tratamiento. Asi también, tendra una seccién de preguntas frecuentas,
diversos medios de contacto directo y solicitar asesoramiento. En este punto, la distribucion
del kit de realidad virtual estard a cargo de un tercero para simplificar cuestiones de logistica.
Pero, resaltamos que serd primordial asociarse con una logistica que cuente con altos estandares
de responsabilidad y garantia de cumplir con los plazos y condiciones de entrega, puesto que

se le confiard artefactos tecnoldgicos fragiles de alta calidad.

Precio

Finalmente, el precio es el cuarto componente de la herramienta 4P y la unica variable que
genera ingresos para el negocio en cuestion. De acuerdo con Dvoskin (2004), esta variable
comprende tres conceptos: costo, valor y precio. Dicho esto, veamos cada uno de ellos a la luz

de AnxietyVR.

En primer lugar, si hablamos del costo, éste comprende la inversion inicial en tecnologia de
realidad virtual, los costos fijos y variables del negocio. Creemos que la inversion inicial

rondara en $16.996.327,00. Mientras que entre los costos fijos, podemos mencionar: los
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sueldos del CEO, los desarrolladores y programadores, personal administrativo/comercial y
experto en salud mental, como asi también, el almacenamiento de kits, costos incurridos en
publicidad. Por ultimo, los costos variables serdn en concepto de logistica, equipos de realidad

virtual, y comisiones por ventas por $101.308,00 unitariamente.

En segundo lugar, si nos enfocamos en el valor, podemos decir que de acuerdo a las entrevistas
con potenciales clientes, la mayoria valora ofrecer una nueva alternativa de tratamiento basado
en tecnologia inmersiva, poder cuantificar la intensidad de la ansiedad de acuerdo a los
estimulos y personalizar el tratamiento, como asi también, les parece ventajoso poder controlar
los entornos, aportar resultados concretos a corto plazo, y crear diferentes situaciones que
disparen nuevas asociaciones sobre lo que el paciente dice sobre lo que le sucede. Por esto,
AnxietyVR busca integrar, de la mejor manera posible, el valor de cada potencial cliente en el

precio total de su servicio.

En tercer y ultimo lugar, tenemos lo que respecta al precio que es el monto por el cual la
transaccion se realiza (Dvoskin, 2004, p. 29). Dicho esto, en este punto es importante conocer
los precios del mercado y hacer un benchmarking con competidores que ofrezcan un servicio
similar para establecer un rango de referencia. Es asi, que los precios de la competencia rondan
los 650 USD, que convertidos al TC del 31 de mayo de 2023, resultan en $154.875,50 ARS. A
su vez, de acuerdo con el célculo de costos que supone el limite inferior de los precios, estd en
$101.308,00 ARS. En conclusion, los precios para AnxietyVR se posicionan en $150.000 ARS,

sobre el valor superior asignado por los potenciales clientes y el costo.
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Operaciones del Negocio

Segun Krajewski (2008), administrar las operaciones de un negocio conlleva el disefio,
direccidon y control sistematico de los procesos que transforman los insumos en servicios y
productos para los clientes internos y externos. Es decir, la propuesta de valor se encuentra en
el proceso de transformacion productiva y de alli la relevancia de llevar adelante un buen
management de las operaciones para poder trabajar en tiempo y forma. Partiendo de esta idea,

planteamos las operaciones de Anxiety VR.

En primera instancia, si hablamos de la ubicacion del negocio, éste se desarrolla inicialmente
en Argentina, mas especificamente en la Provincia de Buenos Aires, puesto que es la zona
metropolitana con mas potenciales clientes y usuarios, se presentan mayores facilidades en
cuanto a logistica y costos, como asi también, en la busqueda de capital humano capacitado. A
su vez, en la charla con el especialista en realidad virtual entrevistado se da el punto a favor en
este aspecto por ser “la zona mas adecuada para iniciar un negocio que no existe en el pais y

requiere de acceso a tecnologias que no llegan a todos lados™.

En segunda instancia, si hablamos de las operaciones de Anxiety VR, mencionamos que las
principales son: el desarrollo y programacion de la plataforma de entornos de realidad virtual
junto con su mantenimiento, adquirir los kits de realidad virtual, y la logistica de entrega del
producto a los clientes. En este marco, en la entrevista con el especialista en realidad virtual
llegamos a la idea que la mejor forma de llevar adelante el negocio es a través de la tercerizacion
de estas etapas con la condicion de trabajar en conjunto con expertos de la salud mental por
una cuestion de tiempo y garantia de realizar un producto bueno y util. El especialista mencion6
que, si bien el desarrollo propio de una plataforma de este tipo podria ser menos costoso, podria
llevar mucho tiempo. Ademads, se complicaria ain mas a la hora de dar con expertos que les

interese trabajar en el proyecto por la falta de ellos en el pais.

En la misma linea, para la tercerizacion del desarrollo de la plataforma se pensé en trabajar con
uno de los proveedores de servicios de realidad virtual que se encuentran en el pais, Syncro
VR. La decision de tercerizar esta parte del negocio con este proveedor surge de la
recomendacion del especialista en realidad virtual entrevistado. En esta nos comenta que para
la programaciéon de un entorno de este tipo es necesario utilizar lenguaje C++, mas
especificamente Unity porque es la plataforma mas preparada para programar en realidad
virtual e integrar un casco. A su vez, refuerza su idea al decir que presenta mayor facilidad en

términos de que no se necesita saber de lenguaje de programacién para utilizarla y Syncro VR
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es uno de los que manejan a la perfeccion estos sistemas integrados. En adicion, en este punto
nos recalco la importancia de contar con la supervision por parte de psicélogos para que puedan
validar que la experiencia de los usuarios esté dentro de los estdndares de calidad y eficiencia,
como asi también, éticos; de modo que el paciente no sufra efectos adversos de la inmersion y
exponerla a un riesgo psiquico. Otro de los puntos que destacd, fue el hecho de “respetar el
fenomeno de la presencia en el disefio de la plataforma ya que si se rompe es dificil que se
vuelva a generar”. Es por ello, que al trabajar con un proveedor de estos servicios, toda la parte
de mantenimiento y actualizacién de la plataforma estaria a su cargo por un costo mensual. De
ahi lo esencial de que las cosas estén controladas desde un inicio para evitar caer en problemas
y fallas del producto/experiencia del usuario. En resumen, junto con el especialista estimamos
que trabajar con un proveedor como Syncro VR llevaria a tener el proyecto listo en 6 meses,
con un costo mensual de ARS 2.000.000,00 a Mayo 2023, sumado al costo de mantenimiento

de plataforma mensual de ARS 600.000,00, costos que pueden ir variando por inflacion.

En el caso de la tercerizacion de la logistica, identificamos que el mejor servicio a utilizar seria
el de Credifin Logistical7 tras un arduo andlisis de costos, garantias y seguros ofrecidos. En
este marco, desde el punto de vista de Anxiety VR, los headsets de realidad virtual son
productos muy fragiles que requieren de un cuidado particular para su transporte por lo que no
se requiere de cualquier servicio de logistica. Es asi, que Credifin tiene cobertura en todo el
pais, con presencia en mas de 400 localidades, garantiza envios de 24 a 48hs, y ofrece diversos
paquetes y servicios de entregas por volumen de productos. En definitiva, estimamos que el
costo de entrega a domicilio + seguro de un kit de realidad virtual promedio ronda los ARS

6.000,00 a fecha de Mayo 2023, costo que puede ir variando por inflacion.

17 Fuente: https:/credifin.com.ar/. Consultado el: 29/06/2023
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Costos, Finanzas e Inversion

En esta seccion, daremos cuenta de cudles son los aspectos a tener en cuenta a la hora de invertir
en un proyecto de esta dimension, cudles son los costos fijos y variables, los gastos mensuales,
como asi también, qué capital se requiere y en cuanto se retornaria la inversion. Cabe destacar
que la informacion brindada a continuacion fue extraida de una entrevista en profundidad con
un experto en realidad virtual y psicoterapias en Mayo de 2023, por lo que con la situacion

economica de inflacion en el pais los costos y precios pueden variar.

Dicho esto, en primer lugar, si hablamos de los costos fijos del proyecto son aquellos que no
estan ligados a la produccion sino mas bien a la estructura del negocio. Es asi, que, por un lado,
vamos a tener de costos fijos mensuales a los honorarios de desarrolladores y programadores
tercerizados que incluyen la actualizacion y mantenimiento de la plataforma, a la vez que los
honorarios de expertos en salud mental. Mientras que, si hablamos de los gastos fijos
mensuales, encontramos los conceptos de sueldo del CEO, honorarios de servicios de
administracién y comerciales, sueldos de vendedores presenciales, el alquiler del deposito de
almacenamiento de equipos de realidad virtual, y los costos incurridos en publicidad. A

continuacion, se detallan:

COSTOS FIJOS PRECIO
Honorarios de desarrolladores por mantenimiento ARS 600.000,00
Honorarios de expertos en salud mental ARS 175.000,00
GASTOS MENSUALES PRECIO

Salario CEO ARS 400.000,00
Honorario de servicios de administracion ARS 200.000,00
Honorario de servicios de comercializacion ARS 200.000,00
Sueldo de vendedores presenciales (x 2) ARS 400.000,00
Alquiler de depdsito ARS 50.000,00
Promocion y publicidad ARS 40.000,00
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En segundo lugar, si nos referimos a los costos variables del negocio son aquellos que estan
estrechamente relacionados con la produccion o en nuestro caso vinculados al volumen de
ventas. En este sentido, tendremos los conceptos de equipamiento de realidad virtual, la
logistica de entrega del kit mas el seguro correspondiente, y las comisiones de ventas online —

inevitables por tratarse de cobros online- y presenciales. A continuacion, se detallan los costos

variables:

COSTOS VARIABLES PRECIO

Kit de realidad virtual (Ientes Oculus Quest 2) USD 400 por unidad
Logistica de entrega de kit + seguro ARS 6.000,00 por unidad
Comision ventas online y presencial 3% sobre la venta total

Estimaciones de resultados

Para determinar los resultados del desarrollo del plan de negocios, se realizo una proyeccion
de resultados que se espera tener en un horizonte temporal de cinco afos. Esto se debe a que la
industria del negocio se encuentra en alza y se espera que contintie en esa linea. A continuacion,

se detalla dicho analisis:

ANOS 1 2 3 4 5
CANT SUSCRIPCIONES x ANO 50 100 200 300 350
Ingresos S 45.600.000,00 S 91.200.000,00 S 182.400.000,00 S 273.600.000,00 S 319.200.000,00
Costos variables -S 5.065.400,00 -S$ 10.130.800,00 -S 20.261.600,00 -S 30.392.400,00 -S 35.457.800,00
Comision de ventas (3%) -S 1.368.000,00 -S 2.736.000,00 -S 5.472.000,00 -S 8.208.000,00 -$ 9.576.000,00
Ingresos netos ) 39.166.600,00 S 78.333.200,00 S 156.666.400,00 S 234.999.600,00 S 274.166.200,00
Gastos fijos -S 24.780.000,00 -S 29.580.000,00 -S 39.180.000,00 -S 48.780.000,00 -S 53.580.000,00
Amortizaciones -S 1.588.466,67 -5 3.176.933,33 -S 6.353.866,67 -S 7.942.333,33 -S 7.942.333,33
Resultado antes de impuestos ) 12.798.133,33 S 45.576.266,67 S 111.132.533,33 § 178.277.266,67 S 212.643.866,67
Impuestos (35%) -S 4.479.346,67 -S 15.951.693,33 -S 38.896.386,67 -S 62.397.043,33 -S$ 74.425.353,33
Resultado neto ) 8.318.786,67 S 29.624.573,33 § 72.236.146,67 S 115.880.223,33 S 138.218.513,33

Una vez determinadas las ventas, se procede a deducir el concepto de comisiones por ventas
online y presencial del 3% sobre el total, que como aclaramos previamente, los primeros son
inevitables por el uso de una plataforma de cobro online, siendo los segundos una estimulacion
a las ventas presenciales. Tanto la estimacion de las ventas y su precio surgen del analisis del

mercado y consenso con el mentor, Fernando Zerboni. Es asi, que estimamos alcanzar
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inicialmente 50 suscripciones en el primer afio pacientes con un alcance de atencion de 750
jovenes adultos que sufren de algun trastorno de ansiedad. En este punto, proyectamos que las
suscripciones vayan aumentando en relacion con la madurez de la empresa. Mientras que,
estimamos un precio de venta de $150.000 ARS teniendo en cuenta los precios del mercado y

los costos del negocio.

Posteriormente, consideramos los costos fijos y variables del negocio que nos permite obtener
el margen operativo, el costo variable unitario de $101.308,00 ARS; como asi también, el costo
fijo anual del primer afio valuado en $24.780.000,00 ARS — costo que ird incrementando con

el paso de los afios debido a la necesidad de ampliar la estructura-. A continuacion, el detalle:

| Costo Variable Unitario | Valor |
Kit de realidad virtual S 95.308,00 usd x TC oficial al 31 de mayo 2023
Logistica: entrega de kit + seguro S 6.000,00
cvu $  101.308,00
Detalle Gastos fijos Costos fijos

Gastos legales iniciales
Desarrollo de app RV

Salario CEO S 400.000,00
Salario personal comercial S 200.000,00
Salario vendedor visitador x2 S 400.000,00
Honorario de servicios de administracion | S 200.000,00

Honorario experto en salud mental S 175.000,00

Alquiler de depdsito S 50.000,00
Promocion y publicidad S 40.000,00
Sueldo sistemas para mantenimiento S 600.000,00
Mensual $ 1.290.000,00 | $  775.000,00
Anual $ 24.780.000,00

En adicion, otro de los conceptos deducibles son las amortizaciones de los cascos de realidad

virtual. A continuacion, su calculo:

Detalle Cascos de realidad virtual
Valor de adquisicion S 95.308,00
Vida uatil 3 anos
Amortizacion anual unitaria S 31.769,33
Amortizacion x 50 unidades $ 1.588.466,67
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Por ultimo, el concepto restante es el impuesto a las ganancias que consta de una alicuota del
35%. Luego de todo este andlisis, obtenemos el resultado neto del negocio para cada afio.

Arrojando para el primer afio un resultado neto de $8.318.786,67 ARS.

Tasa de descuento

Para el célculo de la tasa de descuento utilizamos la informacion publicada por el Banco Central
de la Republica Argentina. Es asi, que consideramos la TNA de las Letras de Liquidez (Leliq)
al 15 de mayo de 2023. La tasa es del 97% a 28 dias, pero convertida a TEA es del 155% (Ver
anexo 4). Mientras que, para determinar la inflacion, tenemos en cuenta la tasa interanual de
inflacion del 114,2 publicada el 31 de mayo de 2023 por dicha institucion (Ver anexo 5). Cabe
destacar que la decision de usar las tasas mencionadas surge ya que permiten obtener una vision

panoramica de la economia del pais.

En definitiva, una vez identificadas la tasa nominal y de inflacion, calculamos la tasa de

descuento real del 19,05% que se aplica en el analisis. A continuacion, detallamos el calculo:

((1 + TEA) = (1 + Tasade inflaciébn)) — 1 = Tasa de descuento real

(1 +155%) /(1 +114,2%)) < 1 = 19,05%

Flujos de fondos

Para determinar si vale o no la pena aceptar el proyecto, utilizamos el método de analisis del
VAN que consta de proyectar flujos de fondos y descontarlos a la fecha. Una vez obtenido el
valor de los flujos descontados, se resta la inversion inicial y se mide si el VAN es mayor a
cero, se acepta el proyecto, caso contrario, se rechaza. A continuacion, se detallan los resultados

del negocio:

0 (inversion con 50 cascos) 4 2 3 < 5
Flujos -S 16.996.327,00 S 8.318.786,67 S 2962457333 S 72.236.146,67 S 115.880.223,33 S  138.218.513,33
Flujos descontados -S 16.996.327,00 S 6.987.780,8000 S 28.587.389,1466 S 71.740.370,4322 S 115.727.887,9416 S 138.183.866,7172
Tasa de descuento | 0,1905
VAN S 166.973.219,44

TIR 146%
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A partir de esto, podemos decir que el negocio es viable y vale la pena ser llevado a cabo puesto
que presenta un VAN positivo, en otras palabras, la rentabilidad del proyecto es superior a la
tasa de descuento. En adicion, el proyecto estima una TIR del 146% por lo que el proyecto se

reafirma como rentable.
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Equipo

Para llevar a cabo el proyecto, es necesario contar con un equipo que no solo sea experto en lo
que hace, sino también que tengas la motivacion suficiente para desempenar su rol de la mejor
forma posible y aportar al objetivo comun del negocio. Es por eso, que para llevar a AnxietyVR
al mercado se necesitara de un CEO que administre y controle el negocio en su totalidad, a su
vez, un equipo de Administracion y Comercializacion para llevar temas de negocio cotidianos.
Como asi también, trabajar junto con especialistas tanto en realidad virtual como en salud
mental. En este punto, cabe destacar que al ser un proyecto que inicia de cero, el equipo estaria

integrado por pocos integrantes.

Dicho esto, creemos que la distribucion de roles se daria de la siguiente manera:

CEO

Equipo de
Administracion y
Comercializacion

|

Profesionales de
la salud mental RV

Especialista en

4

/

Vendedores

Rol del CEO

En esta posicion se desempeiiara Martina Bonnin, ya que es quien pensé y estudid el negocio
a fondo. Tal asi, estarda a cargo de tomar decisiones estratégicas, determinar objetivos
empresariales, liderar a la gente a su cargo, realizar proyecciones y presupuestos. Asimismo,
entablar relacion con proveedores, especialistas con foco en el negocio; y buscar nuevas

alternativas.
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Rol del Equipo de Administracion y Comercializacion

En esta posicion, nos parece clave contar con un servicio tercerizado de consultoria que brinde
soporte administrativo y comercial para llevar adelante temas cotidianos del negocio que
incluyen ventas online y presenciales, contabilidad y finanzas, impuestos y temas legales de
incidencia. En relacion al sueldo, en estos casos, estimamos una tarifa mensual de $200.000,00
tanto para el personal administrativo como el comercial (Arancel a Junio 2023). A su vez, este
equipo estara a cargo de controlar, administrar y dar soporte a la flota de fuerza de ventas fisicas

integrada, inicialmente, por dos vendedores.

Rol de Profesionales de la Salud Mental

Nos parece importante y necesario, contar con el apoyo, conocimiento y opinién de
psicologos/psiquiatras/terapistas ya que creemos que incluir su vision de las cosas aportaria un
gran valor tanto para los clientes, como para el desarrollo del negocio. A su vez, estos
profesionales abordarian al negocio desde un dmbito cuidado y que conocen por lo que nos
permitiria integrar con mayor facilidad los objetivos del proyecto con la necesidad de los
pacientes. En este punto, hacemos énfasis en que diversos psicologos entrevistados mostraron

interés y entusiasmo en brindar su ayuda.

Rol del Especialista en Realidad Virtual

En la misma linea, creemos que seria de gran valor contar con el conocimiento y vision de un
especialista en realidad virtual para poder llevar a cabo las ideas del negocio a la realidad y que
sea de forma segura, eficiente y de calidad. Es asi, que destacamos la muestra de apoyo e interés
por ayudar del psicologo y especialista en realidad virtual, Joaquin Asiain, a quien

entrevistamos.
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Aspectos Legales

De acuerdo con el marco legal, en una primera instancia, cabe destacar que el negocio
propuesto aun no se encuentra desarrollado en el pais, por lo que previo a su disposicion al
publico AnxietyVR cuenta con el alineamiento a las leyes que regulan la salud mental en
Argentina, como lo son la Ley Nacional de Salud Mental 26.657, Ley de Derechos del Paciente
26.529, la Ley de Firma Digital 25.506 y la Ley de Proteccion de Datos Personales 25.326, sin
olvidar leyes provinciales y la Ley 5669 de CABA. Atun mas, la firma debera contar con la
certificacion de aprobacion por la Administracion Nacional de Medicamentos, Alimentos y

Tecnologia Médica (ANMAT).

En segunda instancia, se debera patentar el negocio y la marca AnxietyVR en AFIP. Este
tramite tiene un arancel de ARS 7.072'% (Arancel 110001- Marzo 2023). Como asi también,
serd requisito formar una nueva sociedad bajo la forma legal de una SAS, lo que tiene un costo
de ARS 223.000'" (arancel a Marzo 2023) tanto en CABA como en Provincia de Buenos Aires.
En este punto, cabe resaltar que se deberan tributar los impuestos a los que se aplique, por
ejemplo, Impuesto a las Ganancias, Impuesto al Valor Agregado y el Impuesto al Debito y

Crédito. Asi también, el Impuesto a los Ingresos Brutos a nivel provincial.

En tercera y dultima instancia, se deberd patentar el dominio de la pagina web

“www.anxietyvr.com.ar” en NIC Argentina, que tiene un costo de ARS 855%° (arancel a Mayo
2023). Este tramite le permitira al negocio poder protegerse ante la Direccion Nacional del
Derecho de Autor (DNDA), como asi también, tener un sitio web seguro y confiable para

realizar ventas o consultas online.

18 Recuperado de: https://www.argentina.gob.ar/inpi/marcas/registrar-una-marca . Consultado: 10/05/2023
19 Recuperado de: https://www.moralesyasociados.com.ar/costo-de-constituir-una-srl-o-una-

sa/#:~:text=Tant0%20en%20CABA%20como0%20en.disponga%?201a%20compa%C3%B 1ia%20de%20seguros). Consultado:

10/05/2023

20 Recuperado de: https://nic.ar/es/dominios/aranceles. Consultado: 10/05/2023
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GANTT

CHART

Plan de Implementacion y Riesgos

En este capitulo propondremos un cronograma tentativo de las tareas a llevar a cabo previo la
puesta en marcha del negocio. Como asi también, los planes a seguir frente a situaciones de
riesgos que se puedan llegar a presentar a la hora de ingresar al mercado e interfieran con el
¢xito del proyecto. Por ultimo, detallaremos los planes de evacuacion en mente ante la

necesidad de salida del mercado.

Por un lado, al plantear el cronograma de iniciacién del negocio, debemos considerar que la
programacion de la plataforma/ entorno de realidad virtual en el que se desarrollara la
aplicacion conlleva un tiempo aproximado de seis meses -incluyendo testeos y pruebas de
funcionamiento con especialistas en realidad virtual y psicologos-. Es asi, que pensamos que
en paralelo al proceso de desarrollo, se podrd avanzar con las demads tareas que dan inicio al
proyecto. Entre ellas: proceder con los aspectos legales mencionados en el capitulo anterior, el
desarrollo de la pagina web del negocio que no llevaria méas de 2 meses de preparacion, la

contratacion de servicios tercerizados al igual que el personal de ventas.

Luego, una vez el sistema esté en condiciones y contemos con el capital humano requerido, se
procederd con las respectivas capacitaciones acerca del uso y funcionamiento, asi también
lanzar la campana de marketing y ultimar detalles de habilitaciones. Dicho esto, estimamos
que, en el mejor escenario, si arrancamos el proyecto en Enero 2024 no llevaria 1 afio en
gestionarlo y ponerlo en marcha. Es decir, para Diciembre 2024, el negocio ya estaria puesto a

disposicion del mercado. A continuacion, veamos lo mencionado en un Diagrama de Gantt:

Ene. Feb Mar. ADr. May. jun Jul. Ago. Sept. Oct. Nowv.

J

2024

Programacion plataforma
de realidad virtua

@ Tramites legales 1

® Desarrolo pégina wes >
¥ servicios tercerizados

® Comccacores S—
legales/ habilizacion

® Campana de marketing
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Por otro lado, si hablamos de los riesgos acerca de la implementacion de un negocio como el
de Anxiety VR, tenemos que pensar inicialmente en la volatilidad e incertidumbre
econdmica/politica de instalarse en un pais como Argentina. Asimismo, debemos considerar la
posibilidad de que ingresen nuevos competidores al mercado global, pero mas aun si se instalan
en latinoamérica. En este marco, creemos que la mejor forma de hacer frente a los riesgos
mencionados es prever y adelantarse a cualquier medida politica/econdmica que pueda afectar
a la compaiia para poder trasladar confianza y transparencia a los clientes. Mientras que, ante
la amenaza de nuevos competidores, lo ideal seria estar al dia con las nuevas tendencias del
mercado y poder cubrir todas las necesidades para ofrecer cada dia un mejor servicio a cada

vez mas gente, y, por consiguiente, elevar las barreras de entrada a la industria.

Si bien somos optimistas y confiamos en el éxito del proyecto, destacamos la importancia de
estar preparados para cualquier escenario. Por ello, de presentarse la situacion de tener que salir
del mercado, evaluamos la posibilidad de vender tanto la plataforma como los sets de realidad
virtual a algin centro de investigacion y desarrollo para que se pueda seguir utilizando. O, en
caso de que no haya mercado para esa posibilidad, donarlo a alguna institucion ya sea cientifica

o educativa que pueda darle alguna utilidad.
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Conclusiones

En conclusion, luego de haber analizado y profundizado en el negocio de las terapias
expositivas con realidad virtual, tenemos la capacidad de decir que es un negocio rentable y
escalable. Rentable porque los nimeros cierran, es decir, la VAN del proyecto es positivo de
$166.973.219,44 mientras que la TIR es del 146%. Y escalable porque una vez llevado a cabo
y testeado de que funciona, al estar apalancado en una tecnologia en pleno auge y tratarse de
una plataforma con acceso a Internet, se podria hacer llegar a AnxietyVR a lo largo y ancho
del pais, como asi el resto del mundo. A su vez, la escalabilidad no solo seria en la mayor
cantidad de clientes alcanzados de distintas partes del mundo, sino que también se podria
replicar el modelo a otras patologias/trastornos y proveer tratamiento para aquellas otras

personas.

En lo particular, disfrut¢ mucho realizar este trabajo, por poner a prueba los aprendizajes a lo
largo de mi carrera, y también por los que fui engendrando a través de la investigacion. Me
llevo no solo conocimiento del negocio en particular, sino también una vision global del uso
de las nuevas tecnologias en el ambito de la salud. Para mi, este trabajo tiene un toque especial
ya que culmina una etapa muy importante, mas aun con el estudio de un area que es de mi
interés y consta de muchas horas de dedicacion. Espero algin dia poder llevar a AnxietyVR a

la realidad.

Para finalizar, destaco que mi trabajo de investigacion no hubiese podido ser llevado a cabo sin
la predisposicion de mi mentor, psicologos y clinicas entrevistados, especialistas en realidad
virtual que amablemente accedieron a brindarme ayuda e informacion de calidad para culminar

mi analisis. A todos ellos, gracias.
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Anexos

Anexo 1: Prevalencia de trastornos de ansiedad por edad, en Argentina.

ANSIEDAD POR EDAD
Diagnostico  18a34  35a49  50a 64

Fobia especifica . .

! 65y +

TA generalizada 3,0 39 5.1

TA por separacion % &1\ ‘ ‘%ﬁ

Fuente: Juan Carlos Stagnaro y Equipo. Clarin.

Anexo 2: Mercado Global de Ansiedad 2021-2027

Fxhibit 35 Global Anxiety Mental Wellness Market 2021-2027 ($ billion)
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Anexo 3: Ingresos del mercado de la realidad virtual a nivel mundial 2019- 2024
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Anexo 4: TNA de las Letras de Liquidez (Leliq)

BANCO CENTRAL e
DE LA REPUBLICA ARGENTINA v

v »}'

Inicio | Noticias | El BCRA elevo el rendimiento de los ahorros en pesos

El BCRA elevé el rendimiento de los ahorros en pesos

El Directorio del Banco Central de la Republica Argentina (BCRA) dispuso hoy elevar en €00 puntos basicos Iz tasa
de politica monetaria. De esta forma, |a tasa de interés nominal anual de las Letras de Liquidez (Leliq) 2 28 dias
paso a 97% (155% en términos efectivos anuales, TEA). La tasa de pases a un diz también se actualiza y queda en
915 TNA.

Simultaneamente y en pos de mantener 2l incentivo 2l zhorro 2n pesos, el BCRA elevo |2 tasa de interés minima
garantizada sobre los plazos fijos de personas humanas, estableciendo el nuevo piso en 97% anual para las
imposiciones 2 30 dias hastz 20 millones de pesos (154% de TEA). Para el resto de los depositos a plazo fijo del
sector privado |2 tasa minima garantizada se establece en 305 (138% de TEA).

Ademas, se dispuso reducir en dos puntos la tasa parz I2 financiacion de saldos impagos de tarjetas de crédito
para personas humanas y desde junio baja de 883 a 86% TNA.

Las tasas de las Lineas de Financiamiento para Ia Inversion Productiva de MiPyme mantienen |2 condicion de
lineas subsidiadas. Parz Proyactos de Inversion, 12 tasa es de 76% y para Capital de Trabajo de 88% TNA.

En abril, 1a variacion del IPC Nivel General de 8,4% fua impulsada por aceleraciones en |25 categorias Nucleo
(8,4%, +1,2 p.p.) y Estacionales (12,6%, +3,3 p.p.). Los Regulados (4,9%, -3,4 p.p.) se desaceleraron en abril, luego
del elevado registro de marzo.

La decision de |2 autoridad monetaria se basza en el objetivo de propender hacia retornos reales positivos sobre
las inversiones en moneda local y de actuar de manera inmeadizata para evitar que |2 volatilidad financiera actie
como motor de las expectativas de inflacion.

Asimismo, esta decision esta coordinada en el contexto de mantener |2 consistencia con el nivel de las tasas de
interés de corto plazo de los instrumentos de deuda del Tesoro Nacional.

El BCRA continuara monitoreando la evolucion del nivel general de precios, |2 dinamica del mercado financiero y
de cambios y de los agregados monetarios a los efectos de calibrar su politica de tasas.

Lunes 15 de moyo de 2023



Anexo 5: Inflacion interanual al 31 de mayo de 2023 (BCRA)
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Anexo 6: Imagen ilustrativa de plataforma y kit de realidad virtual
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