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PRE-PROPUESTA DE PROYECTO CDTI – ACCIÓ (abstract)
Si ha indicado en el formulario de inscripción su interés en mantener una reunión con el punto nacional de contacto de CDTI y ACCIÓ, es necesario rellenar este cuestionario adjuntarlo a en el formulario de inscripción antes del próximo 25 de junio a las 12:00h. Una vez aceptado la reunió por parte de la organización, recibirás un email de confirmación de la misma. Es imprescindible adjuntar este abstract en la inscripción para que la reunión sea aceptada. 
Toda la información será utilizada confidencialmente por ACCIÓ/CDTI y con el único propósito de asesorarle en la preparación de su propuesta.
La extensión máxima del formulario es de tres páginas.
1. Información del participante.
	Nombre
	Daniel Marquès Solé

	Entidad
	Maths for More, SL

	Teléfono
	932804805, 657650903

	E-mail
	dani@wiris.com


Descripción de la entidad
	Maths for More (WIRIS maths) es una empresa fundada en el año 1999. Su misión es desarrollar y comercializar productos y soluciones basados en software aplicados a la educación de matemáticas. Actualmente la mayor parte de la facturación la realizamos fuera de España. Entre nuestros clientes se encuentran los líderes mundiales del sector editorial y de las plataformas digitales educativas.


2. Propuesta
	Acrónimo
	WIRIS hand

	Título 
	WIRIS hand for graphics

	Coste total estimado
	60.000€

	Ámbito Sectorial
	TIC, educación, matemáticas, ciencias


Lista de participantes (indicar primero el nombre del coordinador)
	Nombre de la entidad

	Maths for More, SL

	


Lista de entidades subcontratadas

	Nombre de la entidad

	UPV. Universidad Politécnica de Valencia

	

	


Resumen de la propuesta (máximo 2 páginas)

Objetivos i descripción del proyecto
	En el entorno de la educación en matemáticas y nuevas tecnologías, se ofrecerá la posibilidad de que los alumnos puedan responder ejercicios de matemáticas dibujando directamente la solución sobre un dispositivo móvil.

No se va a desarrollar un entorno de aprendizaje entero. Se van a ofrecer componentes informáticas para que sean otras empresas las que realicen dicho entorno. Desde este punto de vista se ofrece una solución b2b. El modelo de negocio se basa en cobrar licencias anuales y está validado con otros productos que ya se están comercializando actualmente.

En una colaboración anterior con la Universidad Politécnica de Valencia, se desarrolló la funcionalidad de reconocimiento de fórmulas escritas a mano y lo hemos aplicado a la resolución de problemas matemáticos. Ahora se quiere extender la funcionalidad al reconocimiento de figuras geométricas y dibujos en general: segmentos, círculos, cuadrados, triángulos, etc. El abanico de problemas y ejercicios que se pueden realizar es mucho superior al del reconocimiento de fórmulas. También se llega a un número superior de potenciales usuarios al ser el lenguaje geométrico y visual más universal.


Impacto esperado (necesidad a la que responde el proyecto)
	1. Distribución con marca blanca. Negocio b2b.
2. Aparición de los dispositivos táctiles (tableta i teléfonos).
3. Ubiquidad de dichos dispositivos.

4. Producto atractivo y visual.
5. Necesidad de los creadores de contenidos educativos de diferenciarse.

6. Inviabilidad por parte de los creadores de contenidos educativos de desarrollar la tecnología.

7. Ofrece mejoras en los modelos de aprendizaje.

8. Buena posición de marca y conocimiento de mercado. Posibilidad de vender este nuevo producto a clientes actuales. En su defecto, fidelización.
9. Integración a la estrategia global de la empresa: participación en ferias, Web, cartera de clientes actual, etc.


Estructura (paquetes de trabajo, duración)

	1. Año 1. Desarrollo de la tecnología de reconocimiento de figuras.
2. Año 2. 

a. Aplicación de los resultados del año 1 para prototipar un primer grupo de ejercicios
b. Mejora de la tecnología de reconocimiento de figuras

3. Año 3.

a. Generación de muestra de contenidos digitales.

b. Empaquetado del producto para las distintas tecnologías: iOS, Android, Windows 8, etc.

c. Prueba piloto con alumnos

d. Documentación y creación de materiales de márquetin.
e. Participación en ferias y comercialización.
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