
 8.  RECURSOS CLAVE 
 8.1.  RECURSOS TANGIBLES E INTANGIBLES 

 Para  llevar  a  cabo  nuestra  empresa  necesitaremos  de  cuatro  programadores  para  llevar  a 

 cabo  la  aplicación  y  todas  sus  actualizaciones,  por  lo  que  necesitamos  unas  o�icinas  que 

 tengan un espacio amplio y cómodo donde nuestros desarrolladores puedan trabajar. 

 En  estas  o�icinas  necesitamos  cuatro  mesas  individuales  y  cuatro  sillas  cómodas,  para 

 que  cada  programador  trabaje  individualmente  y  pueda  estar  agusto  en  su  espacio  de 

 trabajo, además del mobiliario básico y de suministros de o�icina. 

 Cada  trabajador  contará  con  un  ordenador  potente  para  que  no  haya  ninguna  clase  de 

 problemas a la hora de programar la aplicación. 

 Las  o�icinas  tendrán  espacios  dedicados  para  realizar  reuniones  conjuntas  sobre 

 aquellos  hechos  que  se  deban  discutir.  Además  estas  contarán  con  despachos  separados 

 para los altos cargos  de la empresa. 

 Necesitamos  unos  servidores  muy  potentes  para  poder  alojar  la  app  y  la  base  de  datos 

 necesaria  por  tanto  dispondremos  de  salas  especiales  con  las  caracterıśticas  necesarias 

 para poder  ubicar los servidores. 

 Para  que  tanto  como  los  servidores  como  los  ordenadores  puedan  ir  rápido  para  que  el 

 trabajo  sea  efectivo  tenemos  que  disponer  de  conexiones  de  red  de  alta  velocidad  y 

 routers u otros dispositivos para garantizar una conexión estable a la red. 

 Los  recursos  intangibles  son  activos  que  no  tienen  una  presencia  fıśica  pero  que  son 

 valiosos  para  una  empresa  debido  a  su  contribución  a  la  creación  de  valor  y  ventaja 

 competitiva.  En  el  contexto  de  una  aplicación  para  crear  eventos,  los  recursos  intangibles 

 pueden  ser  cruciales  para  el  éxito  a  largo  plazo.  Aquı ́ hay  algunos  ejemplos  de  recursos 

 intangibles relevantes: 

 Y  por  último  necesitaremos  patentar  el  código  fuente  de  la  aplicación  y  el  diseño  de  esta 

 para evitar el plagio de nuestra app. 
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