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SUMMARY

Within the current offer of E-commerce platforms, the absence of
technological platforms that promote the economic well-being of
the elderly population and that in turn allow them better
psychological conditions is evident. It has been rejected that many
can still contribute useful elements to society, according to the
knowledge and trades acquired during most of their productive
life.

Due to the above, the need arises to offer them job opportunities
that are adapted to their abilities and the technological
development of the time, and in this way, they can have an
additional economic income, as well as a reason to occupy their
minds and feel useful.

In this way, our project proposes the creation of an E-commerce
service, where only products and services made by older adults
are offered. More than being a bridge between older adults and
our clients, our mission is to positively transform the life of this
community by giving recognition and value to their abilities and
skills, while also learning from their life stories.

* RESUMEN

Dentro de la oferta actual de plataformas de E-commerce se
evidencia la ausencia de plataformas tecnoldgicas que impulsen el
bienestar econémico de la poblacion de la tercera edad y que a su
vez les permitan mejores condiciones psicoldgicas. Se ha
desestimado que muchos aun pueden aportar elementos utiles a la
sociedad, segun los conocimientos y oficios adquiridos durante la
mayoria de su vida productiva.

Por lo anterior surge la necesidad de ofrecerles oportunidades
laborales que se adapten a sus capacidades y al desarrollo
tecnoldgico propio de la época, y de esta manera puedan tener un
ingreso econdmico adicional, ademas, de un motivo para ocupar su
mente y sentirse utiles.

De este modo, nuestra propuesta plantea la creacién de un servicio
de E-commerce, donde Unicamente se ofrezcan productos y servicios
ofrecidos por adultos mayores. Mas que ser un puente entre los
adultos mayores y nuestros clientes, nuestra misidon es transformar
positivamente la vida de esta comunidad dando un reconocimiento y
valor a sus capacidades y habilidades, a la vez que aprendemos de
sus historias de vida



e OBIJETIVOS:

* Desarrollar una plataforma de E-commerce
utilizando herramientas de BIG DATA, que permita
ofrecer una vitrina donde adultos mayores puedan
vender sus productos y servicios, ofreciéndoles
una oportunidad de generar ingresos adicionales y
ocupacion que mejores su calidad de vida.

* Crear un emprendimiento que genere
oportunidades de desarrollo profesional a
jévenes profesionales y ademas los conecte
con las experiencias de vida de los adultos
mayores.

» Utilizar tecnologias innovadoras que
optimicen la experiencia del usuario tanto en la
venta y compra de productos y servicios, y
atraiga un mayor niumero de usuarios.




DISENO DE
OFICINAS

TAITA




PRINCIPIOS

Las oficinas se instalaran en un edificio que tenga la alternativa de uso de paneles solares.

Se instalaran jardines verticales y muchas plantas que den la sensacion de no estar en un lugar encerrado.
Seran espacios amplios y con buena iluminacion que transmitan bienestar.

No se tendran espacios fijos ni oficinas especiales para altos directivos, sino un espacio abierto y colaborativo.

No se utilizaran plasticos de un solo uso y se implementaran sistemas de reciclaje para hojas y demas materiales.



OFICINAS PARA
LOS PROCESOS
OPERATIVOS Y
ADMINISTRATIVOS
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ESPACIOS PARA LA INSPIRACION Y CREATIVIDAD
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ENDOMARKETING

TAITA




CURVA DE APRENDIZAIJE

* Uno de los factores que mas motivan a las personas para quedarse en una empresa es tener un
plan de carrera. Por tal motivo, desde TAITA se preparara un plan de varias etapas, ajustado al
perfil de cada colaborador y sus gustos. Para definirlo, se utilizara una herramienta de
diagnostico psicologico que facilite el diseno del plan y también una evaluacion de competencias
360° en la cual se incluira la apreciacion personal, la de los companeros de area y el jefe
inmediato. De esta manera se podran definir los objetivos a alcanzar en cada etapa del plan.

* Para afianzar conocimientos y como apoyo a este plan, se implementaran cursos virtuales de
formacion y actualizacion en temas como logistica, programacion, UX, data mining, loT,
marketing digital, gestion de RRHH, finanzas y herramientas agiles para la gestion de proyectos.
Esto no solamente aportara al trabajador sino también a la empresa ya que desde estos nuevos
conocimientos se podran generar nUevos Servicios o procesos.




| + BIG DATA

*Esta valiosa informacion del seguimiento al plan de carrera se ira almacenando en una
plataforma a la que se accedera desde la intranet, de manera que se pueda monitorear el
avance de cada persona. Luego se analizara cada caso a través del cumplimiento de su plan.

*Al terminar cada etapa definida en el plan se realizara un test virtual para validar los
conocimientos aprendidos y la respectiva evaluacion de competencias 360°. De ser satisfactorio
el resultado, la persona podra recibir un incentivo salarial o un ascenso, dependiendo de las
politicas establecidas para cada etapa. Si no es satisfactorio, debera reiniciar la fase.




Para entre los equipos de trabajo, se lanzara un concurso que
premiara en cada area a la persona que mayores objetivos del plan haya alcanzado y que mejor
puntaje haya obtenido en los test de conocimiento.

Adicionalmente, se premiara al area cuyos miembros hayan cumplido mas objetivos.

Los premios individuales seran cursos presenciales en reconocidas instituciones de educacién
superior. El premio para la mejor area sera disfrutar de una actividad grupal totalmente paga.




El core del negocio son los productos elaborados por las personas mayores, por lo tanto para fomentar el
hacia la empresa no solamente se tratara con las personas para conseguir productos y servicios,

sino que se propiciara un espacio para qgue sensibilicen a los trabajadores y
compradores de que no solamente se esta vendiendo y comprando un producto o servicio, sino que se esta

impactando positivamente en las vidas de las personas.

Se suministrara a los trabajadores productos elaborados por las personas mayores, que puedan generar
recordaciony los motiven:

para escribir las reflexiones que surjan de los encuentros con los adultos mayores

cultivado por campesinos adultos mayores, para que el aroma recuerde la tradicion y sabiduria
gue nos aportan

elaboradas por los adultos mayores para adornar los puesto de trabajo y recordar la importante
mision que significa apoyarlos




| + PUBLICIDAD

Las comunicaciones internas deben ser claras y muy cercanas a los trabajadores para lograr un
mayor sentido de pertenencia y motivacion, por tanto se dispondra de los siguientes canales:

* Newsletter interno Taita: Las historias compartidas en los encuentros con los adultos mayores,
al igual que las premiaciones de los concursos, los logros, y aprendizajes de todos los que
trabajamos en la empresa se publicaran en este peridodico

* Redes sociales: Por este canal también se publicaran los resultados de los encuentros con los
adultos mayores y las premiaciones.

* Correo corporativo: Por medio de este canal se lanzaran los distintos concursos, se notificara el
desarrollo de los cursos online y las respectivas evaluaciones. También se agendaran los
encuentros con los adultos mayores y las distintas actividades que se realicen




| + LUDICA

La gamificacidon estimula la competitividad de los trabajadores de manera creativa por ello se
fomentara el uso de juegos para:

* Afianzar conocimientos en cualguier momento, a través de Kahoot. De esta manera, varios
trabajadores podran competir entre ellos a la vez que aprenden nuevos conceptos.

* Solucionar retos y casos a través de una app diseflada conforme a las necesidades vy
expectativas de TAITA

* Fortalecer el conocimiento de nuevos idiomas,a través de apps como Duolingo

* Mejorar las habilidades cognitivas a través de juegos de apps como Lumosity
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