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RESUMEN
El proyecto JoinSports tiene como objetivo integrar a personas aficionadas al deporte que
comparten los mismos intereses deportivos mediante un aplicativo movil que permita generar
encuentros con personas cercanas a su localidad. Esta idea de negocio surge porque muchas
veces el aficionado dentro de su circulo social no encuentra amigos con los cuales pueda
practicar deporte principalmente por los distintos horarios que cada uno de estos maneja
dejando de lado inclusive la practica del mismo. Es asi como nace JoinSports, una plataforma
deportiva que permitira conectar a usuarios con personas de la misma afinidad, buscar y
anunciar partidos como también la posibilidad de aprender nuevas habilidades y mejorar el
rendimiento a través de clases virtuales con profesores 100% calificados y apasionados de su
profesion ofreciendo a cada usuario una experiencia Unica. Para validar este modelo de
negocio, se llevé a cabo distintos experimentos a través del disefio de prototipos de alta
fidelidad, entrevistas a personas con amplia experiencia en el rubro, clientes potenciales,
programadores, entre otros. Ademas, para validar las fuentes de ingresos del proyecto fue
necesario elaborar un plan de ejecucion del concierge. Todo ello, ha permitido validar el
potencial y la factibilidad del proyecto. Asimismo, para evaluar la rentabilidad del proyecto se
realizo el plan de negocios de JoinSports involucrando el presupuesto del area de marketing,
operacion, recursos humanos y finanzas resultando un modelo de negocio viable a largo plazo,

y demuestra la solucion a un problema real.

Palabras clave: aplicativo mavil, conectar, entrenamiento, encuentros



ABSTRACT

The JoinSports project aims to integrate amateurs who share the same sports interests through
a mobile application that allows generating encounters with people close to their locality. This
business idea was born because many times people within his social circle does not find friends
with whom he can practice sports, mainly due to the different schedules that each of these
handles, leaving aside even the practice of it. This is how JoinSports was born, a sports platform
that will allow users to connect with people of the same affinity, search and announce matches
as well as the possibility of learning new skills and improving performance through virtual
classes with 100% qualified teachers who are passionate about his profession offering each
user a unique experience. To validate this business model, different experiments were carried
out through the design of high-fidelity prototypes, interviews with people with extensive
experience in the field, potential clients, programmers, among others. In addition, to validate
the sources of income for the project, it was necessary to prepare an execution plan for the
concierge. All of this has made it possible to validate the potential and feasibility of the project.
Besides, to evaluate the profitability of the project, the JoinSports business plan was prepared
involving the budget of the marketing, operation, human resources and finances, resulting in a

viable long-term business model, and demonstrating the solution to a real problem.

Keywords: mobile application, connect, training, encounters
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1. FUNDAMENTOS INICIALES

1.1 Equipo de trabajo

Figura 1.
Integrantes del equipo de trabajo.

Francisco Andrés, Bafiados Onacht

Estudiante de Administracion y Negocios Internacionales

GERENTE GENERAL

Angela Raquel, Gutierrez Torres

Estudiante de Administracion y Negocios Internacionales

GERENTE DE FINANZAS
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Alexandra Leslie, Ramos Rosales

Estudiante de Administracion y Negocios Internacionales

GERENTE DE MARKETING

Claudia Noelia, Torres Wagner

Estudiante de Administracion y Recursos Humanos

GERENTE DE RECURSOS HUMANOS

Adali Yasuri, Yauri Peche

Estudiante de Administracion y Negocios Internacionales

GERENTE COMERCIAL

Nota. Integrantes del equipo de trabajo y sus respectivos cargos en la empresa. Elaboracion propia.
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I Descripcion de las funciones y roles a asumir de cada integrante

Figura 2.
Funciones del equipo

Francisco Andrés Bafiados Onacht

Estudiante de décimo ciclo de la carrera de Administracion y
Negocios Internacionales, con conocimientos en marketing,
administracion, finanzas y comercio exterior. Asimismo, cuenta
con una Vvariada trayectoria profesional en comercio e
inversiones.

Funciones en JoinSports:

e Encargado de las gestiones y/o decisiones adoptadas para
el mejor desempefio de la empresa.

e Responsable de realizar las comunicaciones con los
proveedores.

e Administra el presupuesto y controla el flujo de caja
mensual.

Angela Raquel, Gutierrez Torres

Estudiante de décimo ciclo de la carrera de Administracion y
Negocios Internacionales, con conocimientos de contabilidad,
comunicacién y gestion bancaria. Proactiva, responsable vy
cooperativa en equipos de trabajo.

Funciones en JoinSports:

e Supervisar la creacion de contenido y gestionar las redes
sociales

e Realizar seguimiento a los presupuestos financieros.

e Desarrollo de las estrategias de marketing
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Alexandra Leslie, Ramos Rosales

Estudiante de décimo ciclo de la carrera de Administracion y
Negocios Internacionales, con conocimientos en marketing y
disefio grafico. Experiencia en campafias de marketing y
habilidades de liderazgo. Responsable, con iniciativa de trabajo y
facilidad al cambio.

Funciones en JoinSports:

e Analizar, elaborar y ejecutar las estrategias de marketing
y ventas.
Apoyo en el andlisis de los gastos e inversiones
Seguimiento en la creacion de contenido innovador para
las redes sociales.

Claudia Noelia, Torres Wagner

Estudiante de décimo ciclo de la carrera de Administracion y
Recursos Humanos, con conocimientos en derecho y psicologia.
Conocimiento en las leyes laborales, liderazgo trascendente y
psicologia. Empatica, responsable y con capacidad para
comunicarse e interactuar en distintos grupos de trabajo.

Funciones en JoinSports:

e Apoyo en el desarrollo y analisis del presupuesto y plan
financiero.

e Responsable de las ventas y de dar respuesta a los
usuarios en redes sociales.

e Analizar las dificultades y buscar soluciones para el
correcto funcionamiento de la empresa.
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Adali Yasuri, Yauri Peche

Estudiante de décimo ciclo de la carrera de Administracion y
Negocios Internacionales, con conocimientos en marketing,
economia y manejo de excel. Proactiva, cooperativa y tolerante
al trabajo bajo presion.

Funciones en JoinSports:

e Actualizar la informacidn respecto a los proveedores y el
servicio que se ofrece.

e Investigar las tendencias del mercado y del publico
objetivo.

e Seguimiento de un correcto funcionamiento del flujo de
actividades.

Nota. Descripcion de funciones de los miembros del equipo de trabajo. Elaboracién propia.
1.2 BREVE DESCRIPCION DE LA IDEA DE NEGOCIO

Nuestra idea de negocio se basa en uno de los problemas que surgen
cuando una persona quiere realizar deporte en la coyuntura actual.
Actualmente, gran parte de las personas buscan realizar deportes al
aire libre o incursionar en nuevas actividades fisicas. Sin embargo,

no conocen a personas que quieran realizar los mismos ejercicios

que ellos o tengan su misma disponibilidad o que incluso no
encuentran la forma de aprender de forma eficiente esta nueva
actividad. Ante ello, se plantea brindar una aplicacion movil para
deportistas amateurs que les permitira encontrar a otras personas aficionadas al deporte con el
fin de realizar actividades de interés de forma conjunta. Asimismo, se ofreceran clases para
aquellos que deseen aprender nuevos deportes de forma personalizada, para que disfruten la
experiencia de aprender alguna actividad nueva. Cabe resaltar que, al ser un aplicativo movil,
se lograré realizar la interaccion entre personas por medio de una plataforma dinamica donde

podran coordinar y realizar sus actividades favoritas.
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2. VALIDACION DEL PROBLEMA

2.1 Breve explicacion del problema que se desea resolver

La mayoria de los deportistas o aficionados al deporte no siempre cuentan con amigos o
conocidos para hacer deporte. Hoy en dia, se ha podido identificar que, dada la coyuntura
actual, muchas personas han dejado de lado el &mbito deportivo en sus vidas. De este modo,
muchas personas detallan que han dejado de realizar sus deportes favoritos, debido a que
sienten temor de poder contagiarse compartiendo tiempo con otras personas. Ante ello, se
tienen diversos obstaculos, como la disponibilidad, debido a que muchos de ellos trabajan y
estudian de manera virtual, lo cual incrementa el sedentarismo. Ademas, detallan que las
personas con las que le gustaria practicar el deporte de su preferencia no pueden debido a la
diferencia de horarios que poseen o simplemente no tienen a conocidos con los cuales les
gustaria entrenar, lo cual ocasiona que muchos de ellos dejen de lado el poder desarrollar el
aspecto deportivo en sus vidas. Lo anteriormente mencionado, genera ciertas limitaciones en
algunas ocasiones al momento de practicar o realizar sus deportes favoritos. Por lo tanto, se
planted la siguiente interrogante: ;Qué herramienta podriamos utilizar para facilitar a estos

aficionados del deporte la busqueda de personas con el mismo interés deportivo?

2.2 Disefio y guia de entrevistas de exploracion

i. Entrevista a personas del publico objetivo

Figura 3.
Guia de entrevistas a Publico Objetivo

GUIA DE ENTREVISTA

Tipo Investigacion cualitativa
Fechas Del 4 al 13 de abril del 2021
Asunto Entrevista al publico objetivo

Participantes

1) Mariana Baella 13) Lizeth Carhuas
2) Ray Valderrama 14) Luciana Alcala
3) Ximena Portilla 15) Georgina Moran
4) Lizbeth Garcia 16) Daniel Morales
5) Sergio Cdrdova 17) Fabrizzio Paniura
6) Maria Barrionuevo 18) Yhair Egoavil
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7) Jorge Torres 19) Nallely Espillco
8) Camila Meléndez 20) Brayan Ybarra
9) Sebastian Castillo 21) Jonathan Matos
10) Fabiana Velasquez

11) Ana Sofia Pineda

12) Sebastian Castillo

Material de soporte Grabacion de video/audio
Preguntas
1. Ante la coyuntura actual, ;realizas deporte con frecuencia? Si es asi, (En qué

Hown

momentos del dia sueles hacerlo?

¢De qué manera lograste introducirte en el deporte que realizas en la actualidad?
¢Sueles practicar deporte en grupo? Si es asi, ¢Con cuantas personas lo realizas?

¢ Cuéndo tienes ganas de realizar alguna actividad fisica, todos tus conocidos tienen
la misma disponibilidad que tu? ¢Por qué?

¢Consideras que es dificil quedar con algin amigo para hacer deporte? ¢Por lo
general qué medio utilizas para coordinar?

Cuando realizas tu actividad de deporte favorita, ¢ VVas a lugares publicos o privados?
¢Por qué?

¢ Te agradaria saber mas sobre locaciones para realizar deporte? Si es asi, ¢Por qué?

Nota. Guia de preguntas a usuarios finales. Elaboracién Propia.

ii. Entrevista a expertos

Figura 4.
Guia de entrevistas a Publico Objetivo

GUIA DE ENTREVISTA

Tipo Investigacion cualitativa
Fechas Del 4 al 13 de abril del 2021
Asunto Entrevista al publico objetivo

Participantes

1) Andre Bambarén

2) Cesar Arrese

24



Material de soporte Grabacion de video/audio

Preguntas

1) ¢Cudl considera que es el problema actual de la poblacion respecto a
hacer deportes en épocas de pandemia?

2) ¢Consideras que es importante realizar actividad fisica en estos
tiempos con el fin de evitar complicaciones psicolégicas? ¢Por qué?

3) De acuerdo con su experiencia ¢Qué solucion considera 6ptima para
realizar deporte en estas circunstancias? ¢Por que?

4) Como entrenador, ;Qué alternativa brindaste a tus clientes para poder
seguir apoyandolos en sus entrenamientos?

Nota. Guia de preguntas a expertos. Elaboracién Propia.

2.3 Sintesis de los resultados obtenidos

2.3.1 Publico Objetivo

La mayoria de los entrevistados nos mencionaron que si realizan deporte con frecuencia, en un
rango de 3 a 5 veces por semana y gran parte de los participantes lo practica por las mafanas,
algunos por las tardes y otros por la noche. Por lo general las personas entrevistadas nos
mencionaron que ya realizaban deportes antes de la pandemia y, en algunos casos, optaron por
aprender nuevos deportes dada la coyuntura como es el patinaje y el ciclismo. Por lo general
realizan estas actividades en grupo, algunos optaron por practicar sus deportes favoritos solos
como es el caso de ejercicio funcional y running, otros con su pareja o algunos amigos y gran
cantidad de ellos realizaban deporte en grupos mas numerosos, como es en el caso del ciclismo
o la natacion. Sin embargo, la mayoria de los entrevistados nos mencionaron que no poseian la
misma disponibilidad con sus conocidos o amigos, lo cual les resultaba un obstaculo para

realizar sus actividades de forma grupal

Asimismo, la mayoria de los entrevistados comentaron que coordinaban con sus amigos o
conocidos via WhatsApp, y en algunos casos detallaron que también se contactaron con estos
por llamada. Gran parte de las personas que fueron participes de la entrevista detallaron que, si
tienen interés en contactar a personas con sus mismos intereses, ya que ello les permitira
compartir con gente con gustos deportivos similares y asi podran mejorar sus técnicas

deportivas. Por lo general, nos mencionaron que realizan actividades fisicas en ambientes
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publicos debido a las caracteristicas del deporte que realizan. Sin embargo, otros entrevistados
comentaron que lo desarrollan en espacios privados como por ejemplo la natacion. Asimismo,
gran parte de ellos detallaron que si les gustaria conocer otros lugares para realizar sus
actividades debido a que consideran que seria mas dindmico y les permitiria conocer nuevas
formas para realizar deporte. No obstante, en la mayoria de los casos, nos mencionaron que si
estaban dispuestos a realizar deporte con las personas que tengan los mismos intereses. Con
respecto a las ultimas preguntas, detallaron que si los habian invitado a formar parte de un
grupo de deporte antes de la pandemia y que actualmente algunos de ellos aceptarian

invitaciones deportivas si se cumplen con los protocolos respectivos.

2.3.2 Expertos

La mayoria de los expertos tuvieron opiniones diversas sobre la existencia de complicaciones
al momento de realizar las actividades deportivas en la actualidad. Uno de ellos nos menciond
el temor que las personas poseen al momento de querer realizar un deporte al aire libre, puesto
que no quieren contagiarse ni perjudicar a sus familiares por hacer algo que les apasiona. Dos
de ellos comentaron que el problema fundamental a la hora de ejercer su labor como entrenador
de voley son los materiales que se necesitan para realizar una correcta sesion y que no todos
sus alumnos cuentan con una buena conexion de internet, lo cual dificulta la comunicacion
entre los mismos. Pese a ello, tratan de brindar soluciones para no perjudicar las actividades,
también optan por organizar horarios cuando tienen reuniones y tratan de mantener la
comunicacion en algunas ocasiones por llamada. Ante ello, se puede evidenciar que en algunos
casos los deportistas aficionados no poseen los implementos necesarios como redes o pelotas
para realizar un correcto entrenamiento, lo que significa que el trabajo del experto se ve

limitado ante esta circunstancia.

Por otro lado, la mayoria de los expertos consideran fundamental realizar actividades
deportivas, en especial en estos tiempos debido a que las personas se vuelven sedentarias al
incrementarse las actividades online como el home office y las clases virtuales. A su vez,
cuentan con inconvenientes emocionales al no salir de casa por miedo a contraer el virus.
Ademas, con respecto a la carga de emociones, mencionan que el deporte ayuda a eliminar

tensiones, preocupaciones y cuando no se realizan deporte o actividades fisicas, existe una
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probabilidad de desencadenar problemas psicolégicos como la ansiedad, depresion o

trastornos.

Por otro lado, uno de los expertos que labora en la Pontificia Universidad Catdlica del Peru
menciono que dicha institucidn otorga a sus alumnos, profesores y familiares diversas opciones
para realizar actividades fisicas por medios online, donde logrardn visualizar la actividad que
maés le llama la atencion y que va de acuerdo con sus caracteristicas. De esa forma podran
ejecutar dicha actividad con un experto que les otorgara diversas rutinas y ejercicios. Ademas,
comenta que la universidad posee diversos horarios para realizar las categorias de ejercicios
que se brindan con el fin de que las personas logren practicar sus deportes favoritos en relacion
a su disponibilidad.

Asimismo, otro de los expertos comentd que realizar deportes como el atletismo, running,
patines o ejercicios basicos de funcional permiten respetar el distanciamiento social, ya que las
actividades anteriormente mencionadas suelen ejecutarse al aire libre y con gran
distanciamiento entre las personas. Esto generara confianza entre los deportistas aficionados al
percibir que realizan actividades fisicas sin contacto con los demas, lo cual previene cualquier
tipo de contagio. Por ultimo, la mayoria de los expertos brindaron diversas soluciones para que
sus clientes y alumnos sigan ejerciendo dichas actividades fisicas, por ejemplo, otorgaron una
gran cantidad de horarios con el fin de que escojan el méas adecuado en base a la disponibilidad
que cada uno posee. Por otro lado, algunos entrenadores implementaron los protocolos de
bioseguridad antes de comenzar sus sesiones, priorizando asi el distanciamiento social en sus

actividades y entrenamientos cotidianos.

2.4. Breve explicacion de los hallazgos principales de cada una de las entrevistas
desarrolladas

2.4.1 Publico Objetivo

% Se pudo determinar que los entrevistados prefieren llevar a cabo algin deporte o
actividad fisica en grupo. A partir de ello, se puede denotar que estos pueden mejorar
diversas técnicas deportivas e interactuar con sus amistades. Asimismo, esto sirve como
un método para poder liberar estrés y ciertas tensiones que se pueden generar debido a

la coyuntura.
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Se logro validar que el medio por el cual los aficionados del deporte prefieren
comunicarse para coordinar alguna actividad deportiva es en grupos de WhatsApp. De
ello, se puede mencionar que, dado que dicha aplicacion se ha convertido en la app mas
usada por los internautas en la actualidad, ha generado que los usuarios puedan gozar
de una comunicacién mas rapida y eficiente con sus amistades.

Uno de los principales inconvenientes que presentan los entrevistados al momento de
hacer y/o practicar deportes es la poca disponibilidad que tienen para coincidir con sus
amistades debido a sus horarios de trabajo y universidad. Ante ello, se puede mencionar
que debido a la coyuntura gran parte de personas trabaja y estudia desde casa y cuentan
con poca disponibilidad para poder realizar sus actividades.

Se pudo determinar que a los entrevistados les gustaria poder conocer nuevos sitios para
hacer deporte, de manera que este sea muy dinamico y entretenido. Ello debido a que,
dada la coyuntura prefieren realizar deportes en lugares con mayor ventilacién y en
muchos casos, gran parte de las personas que participaron de la entrevista no cuentan
con centros deportivos cercanos a sus casas.

Se logré identificar que los deportes mas practicados son voleibol, running y ciclismo.
De ello, se puede mencionar que, durante la pandemia, es mas probable que las personas
solo puedan realizar running y ciclismo, dado que el voleibol resulta ser un deporte
complicado de practicar. Esto se debe a que dicho deporte demanda juntarse con otras
personas en un determinado lugar y ello genera que no se respete el distanciamiento
social.

Una de las principales razones por la cual aceptarian practicar deporte con personas
desconocidas seria el hecho de realizar nuevas amistades y no hacer actividades solos,
los cuales les genera beneficios como mejorar sus técnicas y estrategias al practicarlo

de forma constante.

2.4.2 Expertos

Se logro determinar que los expertos si identifican un problema para realizar
entrenamientos de forma normal. Ante ello, se puede validar que, dada la coyuntura,
muchas personas sienten miedo de poder realizar sus deportes fuera de casa, debido a
que sienten gran temor de poder contraer el virus y contagiar a sus familiares.

Se pudo identificar que los expertos consideran que las actividades fisicas y los deportes

son clave para evitar problemas psicoldgicos. A partir de ello, se puede determinar que
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esto les permite a los aficionados poder liberar cargas, enfocarse en diversas actividades

y usar al deporte como un método de relajacion y antiestrés.

o,

< Se logro validar que los expertos han logrado plantear una diversidad de formas de
realizar deportes sin poner en riesgo la salud de los aficionados al tener contacto con
otras personas, debido a que actualmente los entrenadores han tenido que brindar
diversos tipos de alternativas a sus estudiantes para que no dejen de realizar sus deportes
favoritos. Ante ello, muchos de ellos comentan que son muy estrictos en cuanto a las
normas de bioseguridad y el metro de distancia que se debe respetar, de modo que han
establecido diversos tipos de alternativas como implementar clases virtuales y ensefiar
técnicas por plataformas como Kahoot.

% Se pudo validar que la mayoria de los expertos entrevistados brindaron una gran

L)

flexibilidad de horarios con el fin de que los alumnos puedan escoger los mas
convenientes en base a su disponibilidad. Ante ello, se puede validar que lo mencionado
anteriormente ha servido como una alternativa para brindar diversas opciones a los
estudiantes para que no dejen de practicar deporte, teniendo en cuenta que se han

implementado normas muy estrictas de bioseguridad en las clases presenciales.

2.5. Aprendizajes (explicar cambios o pivots a realizar, de ser el caso)

2.5.1 Publico Objetivo

Con la informacidn recolectada de las entrevistas realizadas a usuarios aficionados y expertos
se ha logrado identificar algunos puntos a mejorar en la idea de negocio planteada. Un primer
aprendizaje obtenido se relaciona en el enfoque en una gran cantidad de personas, pues
inicialmente se plante6 que seria una plataforma para contactar a diversos tipos de aficionados
que deseen realizar actividades fisicas en lugares cercanos. Sin embargo, se ha podido validar
que existe un alto riesgo de conectar a personas que no se conocen. Por lo que, antes de ello es
relevante elaborar ciertas preguntas filtro o un reconocimiento facial que permita validar la
identidad de la persona, esto les permitird a los usuarios interactuar y realizar las actividades

fisicas de su interés con total libertad.

El segundo aprendizaje se enfoca en la experiencia de la persona que realizara deporte, ya que,
inicialmente, solo se pensaba reunir a los aficionados para que estos realicen actividades
deportivas; sin embargo, no se iba obtener algun tipo de feedback o forma de validar diversos

aspectos del usuario. De esta manera, resulta fundamental poder tener en el aplicativo movil
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una seccion que pueda brindar una retroalimentacion del usuario que ya hizo uso de la
aplicacion por medio de comentarios, resefias, entre otros. Asimismo, se considera relevante
que dicho feedback no sélo incluya una evaluacién sobre el comportamiento de la persona que
usa la plataforma en relacion a calificaciones de puntualidad, buen trato, entre otros. Sino que,
a su vez, pueda garantizar la responsabilidad que se posee frente a la pandemia, es decir, que

detalle si se cumple con los protocolos de bioseguridad y respete el distanciamiento social.

2.5.2 Expertos

Luego de haber realizado las entrevistas a los expertos que se enfocan en el ambito deportivo,
se logré identificar una serie de aprendizajes y cambios que, posteriormente, se evaluaran al
momento de realizar el prototipo. Primero, es importante idear una solucién que tenga como
prioridad la seguridad de los clientes con el fin de que logren percibir la confianza de realizar
una actividad deportiva en la actualidad. Asimismo, la importancia del factor psicologico es
una prioridad para que los usuarios tengan como principal objetivo realizar actividad fisica y
asi se pueda evitar complicaciones que perjudiquen su bienestar emocional debido al

sedentarismo.

Por otro lado, un segundo aprendizaje se enfoca en las soluciones constantes que los expertos
les brindan a sus alumnos. De este modo, muchas personas creen que es imposible realizar una
actividad deportiva en estos tiempos; sin embargo, se logra identificar que existen diversas
alternativas de realizar actividades fisicas pese a la coyuntura actual. En ese sentido, se tienen
dos factores relevantes en el aficionado: la actitud y la fuerza de voluntad para poder realizar

sus actividades deportivas sin excusas.

2.6. Sustentacion de la validacion del problema

2.6.1 Enlaces de las entrevistas del publico objetivo (video o audio)

< Entrevista a Mariana Baella
Registro audiovisual: https://youtu.be/jIfAKh631J0

< Entrevista a Ray Valderrama
Registro audiovisual: https://youtu.be/ayeqgOS9bPaQ
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Entrevista a Ximena Portilla

Registro audiovisual:
https://soundcloud.com/adali-yauri-415393476/entrevista-a-ximena-portilla/s-
ESNwWAVREs4z

Entrevista a Lizbeth Garcia Godos

Registro audiovisual:
https://soundcloud.com/adali-yauri-415393476/entrevista-a-lizbeth-garcia/s-
pL90Owc6CV8q

Entrevista a Sergio Cordova Gutarra

Registro audiovisual: https://youtu.be/vxSImeDJ3JE

Entrevista a Maria Fernanda Barrionuevo Tejada
Registro audiovisual:
https://youtu.be/CnFVNeOJ1EU

Entrevista a Jorge Torres Ramirez
Registro audiovisual:
https://youtu.be/D6VI7-GldTo

Entrevista a Camila Meléndez Marchena
Registro audiovisual:
https://youtu.be/CLFRBQHzi-8

Entrevista a Fabiana Velasquez:

Registro audiovisual: https://youtu.be/g8Jk21x11 U

Entrevista a Ana Sofia Pineda:

Registro audiovisual: https://youtu.be/Ta0r-pNj1S8

Entrevista a Sebastian Castillo:

Registro audiovisual: https://youtu.be/WfgMriT10Qo0s
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Entrevista a Jonathan Matos
https://www.youtube.com/watch?v=gNM5DbLbnNc

Entrevista a Lizeth Carhuas
Registro audiovisual
https://youtu.be/sDuG gAuYLO

Entrevista Luciana Alcala
Registro audiovisual
https://www.youtube.com/watch?v=0J9BGHV-1WA

Entrevista Nallely Espillco
Registro audiovisual
https://youtu.be/BBGBXeC6BLI

Entrevista Brayan Ybarra
Registro Audiovisual
https://youtu.be/U3BWXZeSPII

Entrevista a Georgina Moran:
Registro audiovisual:
https://drive.google.com/file/d/1-iYIQFGr-

iF3YazyaM4gwbcggW2nvDTe/view?usp=sharing

Entrevista a Daniel Morales:
Registro audiovisual:
https://youtu.be/mfkzFPeR4R4

Entrevista a Fabrizzio Paniura

Registro audiovisual:
https://youtu.be/heQvORTH6AS

Entrevista a Yhair Egoavil
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Registro audiovisual:
https://drive.google.com/file/d/1XxFV768u8pwm3eipP9mLeeOvoHxma7MM/

view?usp=sharing

2.6.2 Enlaces de las entrevistas de los expertos

< Entrevista a experto André Bambaren Elguera
Registro audiovisual:
https://youtu.be/eCnw9uVwsPI

« Entrevista Cesar Arrese
Registro audiovisual:
https://drive.google.com/file/d/1LOEgmMIhR-6J7XVbKm-0piODj-
xhPgqyE/view?usp=sharing

3. VALUE PROPOSITION CANVAS

Figura 5.
The Value Proposition Canvas
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The Value Proposition Canvas

Value Proposition

Productos y
Servicios

e App que permite
reunir y concretar con
personas para hacer
deporte.

e Acceso a las
locaciones  cercanas
mediante GPS.

® Interaccion en tiempo
real en inscripciones a
partidos.

e Amplia gama de
cursos con profesores
especializados y
recomendados.

® Poder conocer personas con la misma
afinidad en algin deporte.

o Aplicativo sencillo y practico de utilizar

® Seleccion rigurosa de

® Ejercicios acorde a las necesidades del
consumidor

Creadores de Alegria

o0

o Conocer personas con los mismos
intereses deportivos.

e  Ahorro de tiempo en la interaccion
del aplicativo

e  Reunirte con entrenadores calificados
y apasionados por ensefar.

Aliviadores de
Frustraciones

o Ofertas y descuentos mensuales .
oM L :

¥
constante del aplicativo.
e Filtro de busqueda para deporte y
eventos.
® Asegurar match seglin perfil deportivo .
® Entrenadores 100% comprometidos con

e Exi ia de una diversidad de
rutinas de cjercicios .
.
Alegrias
° Tareas
.
Frustraciones

o  Clases costosas. \
e  Mal funcionamiento del aplicativo. *

e No encontrar locaciones/eventos

disponibles rapidamente .

e No encontrar compafieros para
hacer deporte.

e Ei d no comp id

Encontrar compareros
para hacer ejercicio.
Averiguar
sitios/locaciones

cercanas para
practicar deporte.

Coordinacion y
organizacion de
partidos con

compaidieros por redes
sociales.

Buscar  clases con
entrenadores.

los objetivos del usuario

L

Nota. Ejecucién del Value Proposition Canvas. Elaboracion Propia.

3.1. Perfil del cliente

El segmento que se plantea atender son las personas aficionadas a realizar deportes en conjunto.

a. Tareas del cliente
e Encontrar comparieros para hacer ejercicio: Usualmente, el usuario se comunica

mediante redes sociales para encontrar personas que posean el mismo interés deportivo

para practicar deporte.

e Averiguar sitios/locaciones cercanas para practicar deporte: Los usuarios buscan
locaciones aledafias a su domicilio para realizar deporte a través de sitios de internet.
Estos aficionados valoran mucho su tiempo y desean encontrar lugares especificos de

forma inmediata.

e Coordinacién y organizacion de partidas con compafieros a través de redes sociales:
Los aficionados coordinan y organizan a través de las distintas plataformas la fecha

para realizar la actividad deportiva de su preferencia y, para llevar a cabo el encuentro.
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e Buscar clases con entrenadores: También, ocurre que el usuario opte por mejorar
sus habilidades deportivas o lograr algin objetivo propuesto a través de clases
particulares o grupales.

b. Alegrias
e Conocer personas con los mismos intereses deportivos: El usuario espera encontrar

personas que puedan poseer una disponibilidad similar a la de ellos y compartan

cosas en comun, como la edad y preferencias deportivas.

e Ahorro de tiempo en la interaccion del aplicativo: El cliente considera la inmediatez
y practicidad como un factor sumamente importante al momento de reservar su
asistencia a eventos deportivos, encuentro con aficionados, entre otras

funcionalidades del aplicativo.

e Reunirte con entrenadores calificados y apasionados por ensefiar: El aficionado
espera tener un entrenador que lo motive y le ayude cada vez mas a mejorar su
rendimiento, asi como aprender nuevas habilidades con profesores especializados y

gue a su vez estos tengan una amplia trayectoria.

e Existencia de una diversidad de rutinas de ejercicios: El usuario desea poder
obtener una amplia gama de rutinas de ejercicios en relacion a sus necesidades con
la finalidad de no verse obligado a tener que repetir las mismas rutinas en todo

momento.

c. Frustraciones
e Clases costosas: Esta es una de las razones por las cuales el cliente no se siente

satisfecho, ya que no puede suscribirse a clases con precios razonables y/o justos.

e Mal funcionamiento del aplicativo: En muchas ocasiones, los aplicativos poseen un
inadecuado funcionamiento, lo cual genera que el usuario no se sienta satisfecho,
asi como también no pueda gozar de una gran experiencia que la plataforma pueda

ofrecer.

e No encontrar locaciones o eventos disponibles rapidamente: Se genera por la poca
informacién o conocimiento de locaciones en donde el usuario pueda realizar

deporte en su distrito.
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No encontrar compafieros para hacer deporte: Al no haber una plataforma que
permita integrar a personas con los mismos intereses deportivos, muchos optan por
dejar de practicar su deporte preferido, asi como también la poca posibilidad de

entablar nuevas amistades.

Entrenadores no comprometidos: En muchas ocasiones, existen diversos
entrenadores que realmente no estan comprometidos con los objetivos del usuario,
lo cual genera que este Gltimo no pueda poseer el apoyo y motivacion necesario para

realizar su deporte favorito.

3.2. Mapa de valor

a. Productos y servicios

App que permite reunir y conectar con personas para hacer deporte: El presente
servicio se enfoca en poder juntar a personas aficionadas a un deporte en especifico
que viven cerca Yy, de dicha manera, puedan formar un equipo deportivo y crear

lazos amicales.

Acceso a las locaciones cercanas mediante GPS: Mediante esta herramienta, los
usuarios van a poder investigar cualquier tipo de locacion cercana a sus viviendas

para poder realizar cualquier tipo de actividad fisica.

Interaccién en tiempo real en inscripciones y partidos: Mediante esta herramienta,
los usuarios van a poder coordinar y organizar sus diversos entrenamientos

deportivos en locaciones cercanas.
Amplia gama de cursos con profesores especializados y recomendados: Se va a

poder gozar con una extensa gama de materias en la plataforma, en los cuales se va

a contar con entrenadores con una experiencia amplia.
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b. Creadores de alegrias

e Poder conocer personas con la misma afinidad en algun deporte: Esto crea alegria en
los clientes debido a que nuestro servicio es una plataforma que une a diversas personas
con intereses en comun como hacer deporte y a la vez les permite socializar y poder

practicar lo que mas les gusta junto a otras personas.

e Aplicativo sencillo y préactico de usar: EIl servicio estd pensado para ser practico y
rapido al momento de conseguir a alguien que comparta tus intereses en hacer deporte,
simplificando el proceso antiguo de las personas que incluso podria llevar meses para

convencer a alguien en hacer algun tipo de actividad en conjunto.

e Seleccidn rigurosa de entrenadores: Este aspecto crea alegrias, debido a que va a
garantizar al usuario que las personas que los asesoraran seran expertos en su materia

con la finalidad de poder brindarle un servicio de excelencia.

e Ejercicios acordes a las necesidades del consumidor: Este aspecto es fundamental,
dado que se asegura que el usuario va a poder encontrar las rutinas de ejercicios con

relacion a sus diversas necesidades y objetivos.

c. Aliviadores de frustraciones
e Ofertas y descuentos mensuales: En la plataforma se ofreceran diversos tipos de

promociones y descuentos a los usuarios que sean premium en donde se les otorgara
precios promocionales en pequefios emprendimientos de comidas saludables e

implementos deportivos por cada objetivo cumplido.

e Mantenimiento y actualizacion constante del aplicativo: Se va a brindar mantenimiento
y una actualizacion constante a la aplicacion con el proposito de poder corregir los
posibles errores, asi como también incorporar nuevas herramientas en beneficio de los

usuarios de la plataforma.

e Filtro de bisqueda para deporte y eventos: JoinSports permitira que el usuario pueda
realizar ciertas busquedas de los deportes de su preferencia. También, se tiene la opcion
de poder validar a las personas que se encuentran organizando pequefios eventos y/o

entrenamientos deportivos, en donde se detalla el nimero de participantes, la ubicacion
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del lugar, informacion y asu vez se incorpord un chat para que estos puedan interactuar

y realizar sus dudas o consultas con relacion al evento.

e Asegurar match segin perfil deportivo: JoinSports permitird unir a personas
aficionadas que se encuentren en lugares cercanos para que puedan realizar el deporte
de su preferencia. A su vez, se tiene la opcidn de poder comunicarse por medio de un
chat.

e Entrenadores 100% comprometidos con los objetivos del usuario: El entrenador tiene
la opcién de revisar las clases que tiene programadas; de esa forma, podra estar
pendiente de sus horarios. A su vez, en la politica de la empresa se tiene que el
entrenador debe enfocarse en el entrenamiento con el alumno y evitar distracciones

como utilizar el celular y no apoyar al 100% al usuario en el proceso.

3.3. Encaje

El Value Proposition Canvas nos permite identificar la relacion entre las alegrias y las
frustraciones del cliente con la propuesta de valor que ofrece nuestro aplicativo. El principal
problema que se logro identificar en nuestro publico objetivo es la poca disponibilidad de sus
conocidos para realizar actividades deportivas, por lo que JoinSports ofrece como solucion a
este problema una plataforma que permite conectar personas con la misma afinidad para los
deportes y que deseen reunirse para practicar el deporte de su agrado y a la vez ampliar su red

de contactos conociendo a mas deportistas.

Se puede evidenciar un encaje respecto a la tarea “encontrar compafieros para hacer ejercicio”
esta se logra atender mediante nuestro aplicativo JoinSports, el cual ofrece una plataforma que
permite reunir y conectar con personas para practicar el deporte de interés. Otra de las tareas
que tienen los usuarios es que no siempre conocen lugares cercanos para practicar deporte. Por
lo que, JoinSports ofrece un mapa con GPS que permite al usuario ver de manera visual los
lugares en su localidad que se encuentran disponibles. Con respecto a la organizacion de
partidos, el aplicativo permite conversar en tiempo real y conocer las inscripciones de estos en
tiempo real. Por otro lado, los usuarios perciben como tarea buscar clases con entrenadores.
Ante ello, JoinSports ofrece una amplia variedad de cursos con profesores especializados y

recomendados, todo ello en una sola plataforma.
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Con respecto al encaje entre las alegrias y los creadores de alegrias que ofrece nuestro
aplicativo esta el hecho de conocer a personas con las cuales practicar deporte. Ante ello la
alegria se crea por la posibilidad de que la plataforma une a distintas personas con intereses
deportivos similares para que puedan interactuar. Asimismo, la app es sencilla y facilita su uso
de forma rapida, lo cual le permite al usuario ahorrar tiempo al momento de buscar clases,
locaciones, eventos o suscribirse a un partido. Por otro lado, se garantiza una seleccion rigurosa
de entrenadores para que el usuario sienta que esta aprendiendo de una persona calificada y
apasionada por su profesion. También, el aplicativo ofrece una amplia lista de ejercicios en
relacion a las necesidades del cliente, pues éste valora mucho la variedad en las rutinas de

ejercicios, donde evidentemente dichas series no sean vistas como rutinarias y aburridas.

Se logra atender la frustracion "Clases costosas” ya que JoinSports ofrece descuentos
mensuales y ofertas que permiten fidelizar al cliente y que estos se sientan atraidos por usar
mas seguido la aplicacion. Nuestra idea de negocio representa una solucion a la frustracion “No
encontrar locaciones/eventos disponibles rapidamente” pues se considera como uno de los
puntos mas resaltantes en la aplicacion el poder buscar mediante un filtro de busqueda los
deportes y eventos cercanos. Otra frustracion que se logra atender es “No encontrar compafieros
para hacer deporte” con lo cual JoinSports te asegura un match segun tu perfil deportivo en el
cual toma en cuenta tus gustos y preferencias. Por ultimo, ofrece entrenadores 100%
comprometidos con los objetivos personales del usuario pues es algo que algunos internautas
no percibian de otras aplicaciones y/o entrenadores lo que generaba un desinterés y poca

interaccion por parte del usuario con el aplicativo.

3.4. Descripcion de la propuesta de valor

Nuestra propuesta de valor es ofrecer un aplicativo movil diferenciado, que sirva como nexo
para integrar a personas que desean hacer deporte en conjunto. El aplicativo mévil JoinSports
no solo permitira conectar con personas con el mismo interés, buscar o anunciar partidos,
eventos deportivos o instalaciones cercanas a tu localidad para practicar tu deporte favorito,
sino también la posibilidad de mejorar tu rendimiento y aprender nuevas habilidades deportivas
a través de una amplia variedad de cursos con profesores altamente calificados y amantes de

su profesidn, que te permitiran poder vivir una experiencia agradable y Unica.
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3.5. Identificacion de elementos diferenciales (versus competidores)

Para realizar un analisis con relacion a los elementos diferenciales entre JoinSports y sus
competidores, se tomaré en cuenta la competencia directa que son en su gran mayoria espafiolas
como la competencia indirecta. De esa forma poder establecer distintas variables que permitan
identificar aquellos elementos que hacen la diferencia entre uno y el otro. Dentro de las
variables esta el tipo de plataforma, la comunicacion en redes sociales, presencia en otros
mercados, posicionamiento, variedad de deportes y si es que se requiere de membresia mensual.

A continuacion, se mostrara un cuadro de los competidores de JoinSports:
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Figura 6. Cuadro Comparativo de los Competidores de JoinSports.

Variable/Empresa

Tipo de
competencia

Tipo de plataforma

Expansion
geogréfica

Variedad de
deportes
¢ Qué deportes?

Membresia

Comunicacién con
el cliente

JoinSports

App

Disponible para
Lima
Metropolitana,
préximamente
ciudades del Peru
voleibol, fatbol,
basquetbol,
natacion, tenis,
funcional, ciclismo
y atletismo

S/70 mensuales

Alta, comunicacion
via Facebook e
Instagram

Timpik

Directa

App

Disponible solo en
Esparia

football, tenis y padel

No cuenta con servicio
premium

Muy baja, tiene redes
sociales
desactualizadas

Xporty

Directa

App

Disponible solo en
Esparia

football, tenis y padel

Rango de precios
anuales:

€30
€75
€125

Media, comunicacién
por Twitter, con nula
interaccion

Sportuniverse

Directa

Pagina web

Disponible solo en
Espafia

football, tenis y padel

€ 13.50 mensuales

Baja, posee redes
sociales
desactualizadas

MonkeyFit

Indirecta
Pagina web y aplicacién

Servicios disponibles en
Latinoamérica (Per, Chile,
Colombia, entre otros)

meditacion y mindfulness

30 soles
Paquetes de clases:
S/179
S/249
S/299

Alta, mantiene redes sociales
actualizadas

Nike Training Club

Indirecta

App

Disponible en todo
América

running

$/50.00

Baja, posee redes
sociales
desactualizadas
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Nota. Cuadro Comparativo de los Competidores de JoinSports. Elaboracion Propia.
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e Expansion geografica:
Como expansién geografica de la competencia que presenta JoinSports, s6lo Nike Training
Club posee actividades en diferentes paises tanto en América, Europa y Asia. Por otro lado, el
resto de los competidores se encuentran posicionados s6lo en sus paises como es el caso de
Timpik, Xporty y Decathlon Sport Meeting que se ubican sélo en Espafia. Asimismo, Fit to Fit
actualmente se encuentra operando en Estados Unidos. Ademas, por el lado de JoinSports,
actualmente operamos en el departamento de Lima, sin embargo, se tiene en carpeta la
expansion en todo el territorio peruano (costa, sierra y selva) y, posteriormente, en distintos

paises de Sudamérica.

e Variedad de deportes:
JoinSports ofrece una amplia diversidad de opciones para el usuario desde los deportes mas
conocidos como el voleibol, futbol, basquetbol, natacidn, tenis, hasta deportes que recién
reciben una mayor acogida como es el caso del funcional, ciclismo y atletismo. Dentro de los
competidores directos, estos se centran en dar la oportunidad de encontrar partidos de futbol,
tenis y padel, principalmente. Por otro lado, Monkey Fit se enfoca méas en brindar clases de
meditacion y mindfulness, asi como talleres de nutricion. Mientras que, Nike Training Club se
enfoca en el running en el cual permite al usuario medir su progreso sobre los kilometros
recorridos y, finalmente Fit to Fit se encarga de medir distancias, ritmo cardiaco, peso y tips

para comer sano.

e Membresia mensual:
JoinSports ofrece una membresia premium la cual permite disfrutar de beneficios tales como
acceso a todas las clases programadas en la app sin costo adicional, asi como la ventaja de
poder programar y decidir la fecha y hora para practicar el deporte favorito. Todo ello a un
costo de 70 soles mensuales. La membresia gratuita cuenta con el acceso a la plataforma y a
una clase gratis en cualquiera de los deportes que elija el usuario. En el caso de Monkey Fit, se
ofrece una membresia de 30 soles para usuarios nuevos, que permite descubrir nuevas formas
de ejercitarte y recibir recomendaciones personalizadas para saber donde entrenar. Dentro de
los planes que ofrecen son:

e 6 clases: 179 soles

e 10 clases: 249 soles

e 12 clases: 299 soles
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4. BUSINESS MODEL CANVAS DEL PROYECTO

4.1BMC

Figura 7.
Business Model Canvas de JoinSports

Key Partners [] Insert Key Activities [ Insert Value Proposition [ Insert Customer Relationships [] Insert Customer Segments [] Insert
= Descripcién e X X _
Entrenadores Organizar clases y eventos . Aplicacién llamativa Personas a partir de 18 a 55 afios
deportivos Una plataforma que sirve como aficionadas a cualquier deporte
nexo para unir a personas que
Ingeniero de Sistemas deseen hacer deporte en Vinculo con personas aficionadas
Seleccién de entrenadores conjunto. al deporte

Beneficio Real
Publicidad y promocién

Plataforma que promueve las
actividades deportivas de forma
conjunta y permite conocer a

la app personas con intereses similares.

Actualizacién y mantenimiento de

Ventaja diferencial

Key Resources ] Insert JoinSports es una plataforma que Channels [] Insert
te permite conectar, buscar y
Sarvidores anunciar partidos, eventos Aplicacién mévil

deportivos, instalaciones, cursos y
mucho mds. Nuestro objetivo es

feTedined I integrar a personas con los mimos Eedesfouel
intereses y de promover la
Software practica del mismo.
Personal
Cost Structure [] Insert Revenue Streams [] Insert
Mantenimiento y Monto fijo a los Publicidad Clases Uso del aplicativo
soporte de la aplicacion entrenadores Freemium/Premium

Nota. Elaboracion del Business Model Canvas. Elaboracién Propia.

4.2 Desarrollo y sustento de cuadrantes (texto)

e Propuesta de Valor

- Descripcién: Una plataforma que sirve como nexo para unir a personas que deseen

realizar deporte en conjunto.

- Beneficio real: Plataforma que promueve las actividades deportivas de forma conjunta

y permite conocer a personas con intereses similares.

- Ventaja diferencial: JoinSports es una plataforma que te permite conectar, buscar y
anunciar partidos, eventos deportivos, instalaciones para realizar estas actividades,
cursos, entre otros. Asimismo, nuestro objetivo es poder integrar a las personas con los

mismos intereses y promover la préactica de este.

e Segmento de Clientes: Respecto a la segmentacion de clientes de JoinSports, nos

enfocaremos en personas de 18 a 55 afios de edad que sean aficionadas a realizar
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deportes en conjunto. Ello es debido, principalmente, a que dicho segmento de personas
es aquel que realiza més actividad fisica.

Canales

Aplicacion mdvil: Se va a realizar un aplicativo mavil, el cual pueda ser de utilidad para
poder juntar a las personas aficionadas al deporte con personas que deseen realizar la
misma actividad. Asimismo, el aplicativo mavil va a ser el canal principal del presente
proyecto.

Redes Sociales: Se va a hacer uso de las redes sociales Facebook e Instagram, en las
cuales se va a detallar la informacion necesaria, asi como también va a ser una gran

fuente de comunicacion con nuestros seguidores.

Relacion con el cliente:

Aplicacion llamativa: A través de esta, se busca fortalecer el vinculo con el cliente y
ofrecer un medio en el cual se pueda obtener una comunicacion constante y una
retroalimentacion que permita desarrollar mejoras en el aplicativo y a la vez una mejor
interaccion entre los usuarios.

Vinculo con personas aficionadas al deporte: Se va a centrar en el pasatiempo, en una
de las actividades principales y favoritas de nuestro publico objetivo, asi como también
se podra analizar las preferencias de los clientes. Esto permitira reforzar nuestra marca
como una gran herramienta para conocer e interactuar con personas que poseen una

gran pasion por el deporte.

Recursos claves: Respecto a los recursos claves de JoinSports, se tienen a:
Servidores: Este recurso tecnologico permitira colocar la aplicacion y la informacion
que incluye para que se pueda garantizar un correcto funcionamiento.

Aplicacion movil: Es un recurso de tipo tecnoldgico que va a permitir al usuario poder
acceder al contenido de JoinSports. Se enfocara en la propagacion de una aplicacién
movil con la finalidad de que sea mas factible y agil utilizarla en cualquier momento y
lugar del dia. Asimismo, el propio software de la aplicacion le permitird funcionar con
normalidad, ofreciendo todos los servicios al alcance del celular.

Personal: Capital humano que se encarga de realizar las labores contables,

administrativas y de marketing para el correcto funcionamiento de la plataforma.
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e Actividades claves
Actualizar la aplicacién: Se requerira periodicamente actualizar el aplicativo con el fin
de agregar nuevos disefios, eliminar problemas y mantener un servicio 6ptimo al
cliente.
Promocion / Publicidad / Marketing: Se reforzaran las promociones de nuestros
servicios, nuestra marca y nuestra aplicacion con el fin de aumentar la visibilidad de
nuestra empresa. Esto ayudard a la empresa a generar un aumento en la tasa de nuevos
clientes.
Organizar eventos deportivos: En conjunto con los entrenadores, se realizan eventos
deportivos para deportistas aficionados que requieran mejorar técnicas y estilos de
varios deportes.
Integracion de personas con mismos intereses: Integraremos a deportistas aficionados
que quieran realizar dichas actividades con diferentes personas con el fin de apoyar y
realizar las actividades al aire libre en grupo.
Seleccion de entrenadores: Como empresa elegiremos a entrenadores calificados que
permitan aumentar el valor de la empresa otorgando sus conocimientos a deportistas

aficionados que quieran mejorar en el deporte elegido.

e Socios claves
Entrenadores: Nuestros socios claves seran los entrenadores, esto debido a que,
conjuntamente, se organizaran eventos deportivos y clases a través de nuestra

plataforma.

e Estructura de costos
Mantenimiento del aplicativo: El aplicativo que se utilizard necesitara constantemente
mantenimiento con el fin de corregir errores y evitar alguna saturacion.
Publicidad y marketing: Se va a hacer uso de la publicidad y marketing con la finalidad
de poder llegar a un mayor nimero de potenciales clientes. Asimismo, dicha publicidad
se va a ejecutar en las redes sociales del negocio, Facebook e Instagram.
Salario de los entrenadores: Se brindara un sueldo a todos aquellos docentes que dictan

clases a través del aplicativo de JoinSports.
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e Fuente de ingresos:

- Clases: De acuerdo con la forma en como se generaran ingresos, cabe sefialar que se
realizarén diversas clases con entrenadores calificados y a partir del ingreso total que el
entrenador realizara por cada clase a los alumnos, se obtendra un monto de las
ganancias por entrenador.

- Uso de la aplicacion: El uso de la aplicacion posee una descarga gratis, donde una vez
que se navega en la aplicacién, se va a observar servicios especiales de categoria
Premium, en el cual el usuario va a poder utilizar dichos servicios con una suscripcion

mensual.

5. VALIDACION DE LA SOLUCION

5.1. Validacién técnica de la solucién

5.1.1. Experimento 1

a. Objetivo del experimento

El objetivo del presente experimento es poder realizar el disefio del prototipo del aplicativo
movil. De esta manera, se procedera a utilizar la plataforma Marvel, la cual es una herramienta
eficiente enfocada a crear prototipos de forma digital. Ello con la finalidad de poder tener una
idea mas clara de las funcionalidades del proyecto de JoinSports. Asimismo, esta herramienta
permite que el usuario final pueda visualizar la experiencia de uso e interactuar con el prototipo

al navegar por el disefio.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del Experimento
El presente experimento se basa en poder elaborar de manera eficiente el aplicativo movil
enfocado a nuestros usuarios finales. De este modo, se procedera a realizar el procedimiento
necesario para poder llegar a la creacion del prototipo de la aplicacion. A continuacion, se

presenta informacion relevante del experimento en mencion.
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Figura 8.
Guia de experimento.

Fecha

Duracién

Método Utilizado

Métricas

GUIA DE EXPERIMENTO

Del 12 al 16 de abril del 2021

5 dias

Percepcion de integrantes

Cantidad de cambios en el disefio del
prototipo del aplicativo movil

Nota. Elaboracion de la guia de experimento. Elaboracion Propia

ii. Bitacora de actividades

Figura 9.
Bitacora de Actividades

Actividades

Realizacion del prototipo

Tarea

Elaborar un listado de los
objetos y secciones que se
queria tener en el aplicativo
movil

Realizar la elaboracion del
prototipo en papel

Anélisis y correcciones del
bosquejo realizado

Realizar el disefio en digital en
la plataforma Canva

Resultado

Se realiz6 una lista de ideas que

podria tener el prototipo
considerando ejemplos
similares de  aplicaciones

deportivas con la finalidad de
tener una mejor idea de lo que
se va a plantear.

Se trasladé el listado a un
dibujo en papel para poder
realizar modificaciones en caso
se requiera, conforme vayan
apareciendo ideas nuevas.
Luego de realizar el bosquejo se
revisa nuevamente cada lamina
realizada para de esa forma
validar nuevamente si se debe
afladir o quitar algin objeto
para posteriormente llevarlo a
una plataforma digital.

Se procede a trasladar toda la
informacion del bosquejo a una
plataforma virtual para de esa
forma tener un mejor estatus
con respecto a las
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combinaciones de colores y
figuras que pueden combinar
con el prototipo.
Validar los colores para las Se realizd6 la revision de
plantillas 'y las imagenes diversas imagenes y disefios
adecuadas para cada una de que puedan contrastar con lo

ellas. gue se tiene pensado realizar en
el prototipo.

Organizar los botones, letras, Se revisan las funciones de

atajos de la plataforma. botones que se tiene en Canva

pro para de esa forma optar por
utilizar la que combine mejor
con las imagenes, paleta de
colores, letra adecuada que
vaya en contraste con nuestro

logo.
Trasladar lo realizado del Se procede a poder crear la
Canva a Marvel. interactividad entre las

diferentes pantallas con su
respectiva  vinculacion para
obtener la previsualizacién del
prototipo.

Nota. Elaboracion de la bitadcora de actividades. Elaboracion Propia

c. Andlisis e interpretacion de resultados

Primero, cabe mencionar que se realizd una adecuada indagaciéon en la web antes de la
elaboracion del boceto inicial, debido a que se queria tener modelos referentes de aplicaciones
deportivas de los posibles competidores. En este sentido, se tomo de guia y primera referencia
los aplicativos mdviles de comparfiias como inspiracion para la elaboracion de los bocetos. Ello
sirvid de gran ayuda para la elaboracion del boceto, dado que permitié poder conocer mejor la
distribucion de los objetos, las posibles secciones, asi como también el uso y orden del
contenido multimedia. Esto se desarrollo con la finalidad de que el usuario pueda visualizar
una aplicacion bastante organizada con un contenido relevante y asi pueda cumplir con las

expectativas del mismo.

Luego de ello, se procedio a elaborar el boceto y realizar diversas modificaciones necesarias
para la creacién del presente prototipo. Ello resulté fundamental, pues permitio que se puedan
incorporar nuevas ideas en los bocetos ya establecidos, asi como también corregir algunos
errores. Esto con la finalidad de poder brindarle al usuario un prototipo muy eficiente y éptimo,
el cual le pueda resultar practico de usar. Después, se pudo ejecutar el disefio en Canva, validar
el contenido, asi como también organizar los botones, atajos y letras del presente prototipo.

Esto fue de gran utilidad, dado que permitié poder corroborar todo el contenido del prototipo
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antes de trasladarlo a la plataforma de Marvel. Asimismo, esto le va a poder permitir al usuario

poder tener un mejor entendimiento del uso de la aplicacion a través de un prototipo atractivo

y ordenado con informacion relevante.

A continuacion, se presenta la malla receptora del presente analisis:

Figura 10
Malla Receptora

¢ Malla Receptora

Atributos Interesantes

Interaccion permanente entre el
usuario y la plataforma
Practicidad de uso

Evitar abundancia de contenido no
relevante

Opcion de asistir a grupos
deportivos

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta

experiencia?

¢ Cuantas laminas se van a realizar?
¢ Cuantos atajos tendra la
plataforma?

¢Como lograr impacto en el usuario
al interactuar con la plataforma?

Criticas Constructivas

Disefio y colores utilizados
actualmente

Cambio de botones

Mejora del orden de la distribucion
de secciones

Mejora de la calidad de material
multimedia

Nuevas ldeas

Realizar un prototipo para usuario y
entrenador en la misma plataforma
Incluir publicidad en la pantalla
principal

Utilizar letras més llamativas

Incluir preguntas filtro antes de
registrarse en la plataforma

Nota. Elaboracion de la malla receptora. Elaboracion Propia

d. Aprendizajes — Cambios a realizar

e En primer lugar, con la finalidad de poder mejorar el prototipo del aplicativo mévil, se

debe evaluar la incorporacion de un prototipo para el entrenador en la misma aplicacion,

de manera que tanto el usuario como el entrenador puedan tener una propia

visualizacion, en la cual puedan observar mejor el contenido del mismo y tener asi una

mejor interaccion.
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e Ensegundo lugar, se debe examinar la inclusion de la publicidad en la pantalla principal
del prototipo con el objetivo de que los usuarios puedan conocer los diversos descuentos
con distintas instrucciones, entre otros tipos de promociones relevantes para el usuario.

e En tercer lugar, se puede sefialar que se debe evaluar el uso de fuentes que puedan
Ilamar la atencion de los usuarios con el proposito de que les pueda parecer mucho mas
didactica y del agrado de estos.

e |gualmente, resulta fundamental que se pueda implementar preguntas filtro antes de que
el usuario pueda registrarse en la aplicacion. Esto se debe a que, de dicha manera, se va
a poder conocer mejor al usuario y asi se le va a poder ubicar con sus posibles

comparieros de equipo.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc.)
A continuacién, se muestra la primera version del prototipo de aplicativo movil para
JoinSports.

- Link del prototipo: https://marvelapp.com/prototype/cg63ec7/screen/61665215

Figura 11.
Prototipo Inicial JoinSports

Marvel 1
¥ 4 & 1300 AW 00

Marvel

Inicio

o caneun
Eventos que asistiré

REGISTRATE

YA ERES MIEMBRO? INIGHA SESION " P

Nota. Imagenes del prototipo inicial. Elaboracidn Propia.
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5.1.2. Experimento 2

a. Objetivo del experimento

El objetivo del presente experimento es poder mejorar el prototipo del aplicativo movil
realizado previamente. De esta manera, se procederd a utilizar la plataforma Canva y Marvel
para poder ejecutar las mejoras de mockup, ambas son herramientas que permiten realizar
cambios y modificaciones al prototipo final. Lo anteriormente mencionado tiene como objetivo
principal cambiar la experiencia del usuario al interactuar con la plataforma enfocada al disefio

del mismao.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento
El presente experimento se enfoca en poder realizar los cambios de forma eficiente en la
plataforma movil. De este modo, se procederd a realizar las modificaciones necesarias a la
plataforma para obtener un segundo prototipo mejorado con el fin de que la aplicacion pueda
permitir ser el nexo entre el entrenador y el usuario al contar ambos con su seccion de corridas

en la plataforma.

Dentro de las modificaciones que se realizo en el prototipo, fue el cambio de portada con fotos
mas acorde a la idea de negocio y colores mas llamativos. Respecto a las formas de acceder, se
agrego el registro por redes sociales. Asimismo, se cambio la escala de grises y el tipo de letra
para un mayor atractivo visual. Por otro lado, el panel de actividades es uno de los puntos mas
resaltantes en este nuevo prototipo, ya que te permite tener acceso a maltiples funciones como
noticias, comunidad, actividad, retos, coach y deportes en el que se pueda escoger una variedad
de opciones para entrenar. Ademas, al seleccionar el deporte de su preferencia, se pueden

encontrar eventos ya programados o planificar segun la fecha que prefiera el usuario.
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Figura 12.
Guia de Experimento

Fecha

Duracién

Método Utilizado

Métricas

GUIA DE EXPERIMENTO

Del 26 al 30 de mayo de 2021

5 dias

Percepcion de integrantes

Nota. Elaboracién de la guia de experimento. Elaboracion Propia

ii. Bitacora de actividades

Figura 13.
Bitacora de actividades

Actividades

Mejora y elaboracion del
nuevo prototipo

Cantidad de cambios en el disefio del
prototipo del aplicativo mavil
Resultado

Tarea

Revision general del prototipo
base

Realizar nuevamente
bosquejo a lapiz

un

Incluir mejoras en el disefio y el
contenido de la plataforma en el
mockup

Se pudo realizar una revision de
forma detenida nuestro primer
prototipo creado para de esa
forma validar qué mejoras se
debe realizar para que la
plataforma sea mas atractiva.

Se procedio a plasmar todos los
pensamientos en una hoja a
lapiz, ya que en caso de tener
mejores ideas solo realizar
correcciones y seguir con la
edicion

Luego de las ediciones
realizadas se pudo tener un
mejor panorama con respecto a
lo que se queria tener en el
nuevo prototipo
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Ingresar a Canva para poder
realizar la ruta del entrenador y
modificar la del usuario
afiadiendo  méas  opciones
relevantes

Validar imégenes atractivas
para la nueva ruta del
entrenador y modificar las del
usuario

Combinar la paleta de colores
para hacer mas atractiva la
plataforma

Probar los botones y nuevas
rutas del desarrollo de la nueva
plataforma.

Luego de identificar las
mejoras, se procedié a entrar a
Canva y establecer las mejoras.

Se procedio a buscar imagenes
atractivas para que los usuarios
logren captar las ideas y se
encuentren atraidos por la
aplicacion.

Se opto por revisar el contraste
y la combinaci6n de los colores
acorde al rubro

Se realiz6 la revision de los
botones que se tenian en el
prototipo inicial para de esa

forma optar por utilizar la que
combine mejor con las
imégenes, paleta de colores,
letra adecuada que vaya en
contraste con nuestro logo.

Trasladar lo realizado del Canva
a Marvel.

Se procede a poder crear la
interactividad entre las
diferentes pantallas con su
respectiva vinculacion para
obtener la previsualizacion del
prototipo.

Nota. Elaboracion de la bitacora de actividades. Elaboracion Propia.

c. Analisis e interpretacion de resultados

En principio, es importante mencionar se realizé una revision rigurosa y general del prototipo
inicial para luego poder hacer un nuevo bosquejo a lapiz. Asimismo, se puede mencionar que
dichos pasos fueron esenciales, dado que se pudo identificar posibles errores y aspectos a
reforzar. Ademas, esto permitio que la plataforma pueda convertirse en una herramienta mas
atractiva para el usuario, lo cual le va a poder generar que este se siente mas conforme con el
aplicativo y pueda interactuar mucho més. Luego, mediante la implementacion de las mejoras
y el ingreso del bosquejo a Canva, se pudo tener un mejor panorama y pulir ciertos detalles.
Esto con la finalidad de poder brindarle al usuario todo el contenido que desee ver en el
aplicativo y asi se pueda cumplir con sus expectativas. De este modo, el usuario va a poder
sentirse satisfecho al poder encontrar el tipo de informacion que esta esperando o incluso hallar

secciones nuevas para este.
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De igual manera, cabe sefialar que, luego de la validacion de las imagenes y la seleccion y
mejora de la paleta de colores, se pudo reforzar la estética de la aplicacion con la finalidad de
poder potenciar ain més la vista del aplicativo. Esto le va a poder satisfacer al usuario, dado
que va a poder encontrar un contenido con colores similares que puedan tener un correcto
contraste, lo cual va a poder generar un mejor orden y facilitar la lectura del contenido del
aplicativo. Finalmente, se puede mencionar que mediante la prueba de botones y rutas del
prototipo ejecutado se pudo corroborar la funcionalidad de este, asi como también la estética
de dichos botones y comandos. Cabe mencionar que ello le va a poder ayudar al usuario a poder
conocer los botones para el cambio de laminas o el retroceso de estas, debido a que el color y
estética le podré llamar la atencion al usuario. Posterior a ello, se pudo trasladar todo lo
ejecutado previamente a Marvel, observando la previsualizacion del prototipo y creando la
interactividad entre las distintas laminas con la finalidad de poder conectar al usuario con el

presente modelo de negocio mediante el uso de una aplicacion adecuada y llamativa.

A continuacion, se presenta la malla receptora del presente anélisis:

e Malla Receptora

Figura 14.
Malla Receptora

Atributos Interesantes Criticas Constructivas
- Perfil para usuario y entrenador - Refuerzo en la distribucién de la
- Practicidad en el uso informacion
- Colores, imagenes y figuras - Mejorade la identidad de marcaen la
agradables aplicacion
- Opcion de colocar informacion - Mayor detalle en los beneficios para
adicional del usuario ser premium
- Optimizacion en las letras de la
plataforma.
¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta
experiencia? Nuevas ldeas
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- ¢Como se lograra un valor diferencial - Optar por colocar una seccion

respecto a otras aplicaciones? especifica de publicidad en el perfil
- ¢Cuantas secciones tendra la del usuario
plataforma? - Ser mas especificos con el tema de

los entrenamientos a ofrecer (basico,
intermedio, avanzado).

- Registro del progreso de las metas
establecidas por los usuarios.

Nota. Elaboracion de la malla receptora. Elaboracion Propia

d. Aprendizajes — Cambios a realizar

- En principio, con la finalidad de poder aun més reforzar el prototipo del aplicativo
movil, se debe evaluar la implementacién de una seccién dedicada Unicamente a la
publicidad, de manera que los usuarios tengan un mayor conocimiento de donde va a
estar ubicada todo tipo de promociones, ya sea descuentos de clases con entrenadores
u otro tipo.

- De igual manera, se debe evaluar la incorporacion de niveles de entrenamiento para los
usuarios. De esta manera, dichos usuarios, de acuerdo con el nivel que tengan entre
béasico, intermedio y avanzado van a poder encontrar contenido de acuerdo a su nivel,
lo cual les va a facilitar la realizacion de sus actividades fisicas. Asimismo, ello también
le puede permitir encontrar a personas que compartan su mismo nivel y asi puedan
interactuar con las mismas.

- Finalmente, resulta fundamental que se pueda implementar el progreso de los objetivos
que sefiala el usuario en la aplicacion, al igual que frases motivacionales. En este
sentido, conforme un usuario vaya alcanzando un logro, este va a poder ser capaz de
registrar dichos avances mediante un porcentaje y la aplicacion pueda motivar mediante
frases referentes a que el usuario no decida rendirse o que le falta muy poco por alcanzar

Su meta.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc.)
A continuacién, se muestra la segunda version del prototipo de aplicativo mévil para JoinSports
- Link del Prototipo: https://marvelapp.com/prototype/8580dal/screen/79021960
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Figura 15.
Prototipo Mejorado JoinSports
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Nota. Imagenes del prototipo final. Elaboracion Propia.

5.2. Validacidn de la experiencia de usuario

5.2.1. Experimento 1

a. Objetivo del experimento
El presente experimento tiene como objetivo poder determinar si la alternativa de solucién
propuesta es la indicada para satisfacer las necesidades y demanda ante una problematica actual

que impide a diversas personas realizar las actividades deportivas con normalidad.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento
Con lafinalidad de poder cumplir con el presente objetivo, se hizo uso de la siguiente entrevista
no estructurada con el proposito de poder saber qué opinan los entrevistados con relacién al
primer prototipo elaborado para JoinSports (Ver Anexo 1). De esta manera, se hara uso de la
presente guia, la cual serd mostrada a continuacion. En esta, se puede detallar el segmento, tipo,

fecha, duracion del experimento, participantes, material de soporte y participantes.

57



Figura 16.
Guia de entrevista

Segmento
Tipo
Fecha

GUIA DE ENTREVISTA

Usuarios finales de JoinSports

Entrevistas

Del 12 al 16 de abril

Participantes

1) Andrea Villegas
2) Max Acosta

3) Kaori Navarro
4) Jorge Torres

5) Camila Meléndez
6) Sergio Cdrdova

Material de Soporte Grabacién de Audio/Video

Preguntas

1. ¢Qué le parecen las interfaces mostradas en la aplicacion?

2. ¢Qué funcionalidades te llaman la atencion?

3. ¢Que caracteristicas o0 aspectos no te agradan de la aplicacién mavil?

4. ¢Qué cambios 0 mejoras realizarias a esta aplicacion?

5. ¢Consideras esta aplicacion beneficiosa? ¢Si es asi estaria interesado
en usarla y hacer uso de clases o alquiler de locales deportivos?

Cantidad de usuarios que les agrado la app

Métrica

Nota. Guia de preguntas a usuarios sobre el prototipo. Elaboracién Propia.

ii. BitAcora de actividades

Figura 17.
Bitacora de actividades

Actividades

Elaboracién del Prototipo

Tarea

Elaborar un listado de los
objetos y secciones que se
queria tener en el aplicativo
movil

Elaborar el prototipo movil en
papel

Resultado

Se pudo coordinar y realizar un
listado de todo el contenido que
se deseaba tener en el prototipo,

tales como informacién
relevante y material
multimedia.

Se procedio a realizar un boceto
del prototipo en hojas de papel,
realizando todos los cambios
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necesarios y detallando algunas
secciones.

Ejecucion del prototipo en Se pudo pasar a limpio el

Marvel prototipo mediante el uso de la
plataforma Marvel, ultimando
detalles e incorporando un
adecuado material multimedia.

Busqueda y determinacion de  Contactar con personas Se pudo contactar y coordinar

posibles usuarios finales pertenecientes al segmento entrevistas ~ con  personas
pertenecientes a  nuestro
segmento de clientes.

Realizar entrevistas por Se pudo exponer el aplicativo a

videoconferencia los posibles usuarios,
mencionando el objetivo del
proyecto, todos los cambios
realizados y los componentes
de cada parte del aplicativo
movil, recopilando sus
comentarios.

Recoleccion y analisis de la Exportacién de material Se pudo recoger la informacion

informacién obtenida audiovisual de las entrevistas mediante
grabaciones de audio o video
para su analisis.

Estudio de la informacion Se analizd6 la informacion
recolectada, de manera que se
pudo interpretar la informacién
de manera adecuada, identificar
los aprendizajes y determinar
los cambios a realizar.

Nota. Elaboracion de la bitacora de actividades. Elaboracion Propia.

c. Andlisis e interpretacion de resultados

Una parte de los entrevistados comentaron que uno de los factores que mas les agradaron fue
el disefio que mostraba la interfaz, debido a la sencillez y estructura disefiada. Ademas, el tema
de las iméagenes les resultaba entretenida, puesto que consideraban que muestra dinamismo a
la aplicacién. De ello, se puede interpretar que a los usuarios les parecia atractiva la aplicacion,
de manera que se hizo un buen uso y organizacion del material multimedia y disefio del interfaz

al elaborar la aplicacion.

También, mencionaron que se debe mejorar la paleta de colores del prototipo, pues consideran
que es basico y no acorde al objetivo dinamico de la aplicacién. De ello, se puede sefialar que
estos son puntos de mejora para el siguiente experimento; asimismo, se puede mencionar que

el uso de letras pequefias y el color opaco puede no facilitarle al usuario la observacion del
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contenido del aplicativo, asi como también perjudica la ubicacion rapida de los botones y

demas informacion.

Ademas, mencionaron que les agrada la idea de los eventos y la posibilidad de elegir entre
distintos deportes, principalmente. De la misma manera, la mayoria de los entrevistados
comentaron que lo mas resaltante de la aplicacion es la posibilidad de contactar nuevos amigos
con caracteristicas deportivas similares, lograr crear eventos permitiendo el conocimiento de
nuevas personas reunidas por un mismo deporte y la visualizacion de eventos deportivos
cercanos a su localidad. A partir de ello, se puede analizar que la decisidn de poder implementar
diversos tipos de deportes fue la mas adecuada, dado que, de dicha manera, los usuarios van a
poder practicar mas de uno, asi como también poder encontrar un equipo para realizar sus
deportes favoritos. De igual modo, se puede mencionar que la implementacion de los eventos
deportivos ha sido bastante correcta, de manera que los usuarios van a poder conocer las fechas

y horarios de dichos eventos y programar su asistencia.

Ademas, algunos mencionaron que se debe incorporar una seccion de recomendaciones, lo cual
puede deberse a que los nuevos usuarios desean saber la calificacion de los usuarios que ya han
hecho uso del aplicativo y poder tener referencias de sus posibles compafieros de equipo.
Asimismo, consideraron que uno de los cambios més resaltantes que debia de realizarse era el
tema de la seguridad. De ello, se puede interpretar que los usuarios desean poder encontrar en
la aplicacion algun tipo de respaldo y ayuda en caso puedan pasar por algun tipo de situacién
en riesgo. De igual manera, se puede sefialar que se debe implementar preguntas filtros,
respecto a la edad, preferencias y aspectos generales del usuario con la finalidad de reducir la

posibilidad de que los usuarios puedan verse comprometidos a situaciones incomodas.

Finalmente, los entrevistados mencionaron que la aplicacién brinda diversos beneficios
deportivos, de manera que, si estuviesen dispuestos a utilizarla para realizar nuevos deportes,
clases y conocer nuevas personas con actividades deportivas similares. No obstante, sugieren

poder mejorar el prototipo y asi poder brindar una mejor plataforma al usuario.
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Malla receptora

Figura 18.
Malla receptora

Atributos Interesantes

Adecuado disefio de la interfaz
Correcto uso de material multimedia
Diversidad de deportes y eventos
deportivos

Practicidad de uso del aplicativo
Posibilidad de encontrar un buen
equipo para realizar deportes

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta

experiencia?

¢Qué colores haria mas llamativa la
aplicacion visualmente?

¢De qué manera se podria mejorar
continuamente JoinSports?

¢/Qué otras funcionalidades se
podrian implementar para que
cumpla con el objetivo del proyecto?

Criticas Constructivas

Brindar énfasis, respecto a la paleta
de colores de la aplicacion,
afiadiendo una paleta con colores méas
Vivos

Modificar el tipo de letra y tamafio
del mismo, lo cual puedan contribuir
en la estética y uso del aplicativo

Nuevas ldeas

Agregar una seccion de
recomendaciones, la cual pueda
servir para brindar referencias a los
nuevos usuarios

Poder reforzar la seguridad en el
aplicativo, de manera que se les
pueda garantizar una  mayor
seguridad a los usuarios

Nota. Elaboracion de la malla receptora. Elaboracion Propia

d. Aprendizajes — Cambios a realizar

0
%

L 4

Se pudo determinar que los entrevistados prefieren una app con una paleta de colores
mas vivos, ya que consideran que los colores bajos no son atractivos para una
plataforma digital. Ello se debe a que los usuarios comentaron que la implementacion
de colores basicos como el gris generaba una pérdida de coherencia con el objetivo de
la aplicacion, de modo que recomendaron cambiar a colores mas resaltantes y que
transmiten dinamismo.

Se debe evaluar la incorporacion de una seccion de recomendaciones, pues las personas
entrevistadas recomiendan contar con esta seccién para que los nuevos usuarios puedan

tener referencias al momento de elegir sus posibles compafieros de equipo. En este
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L (4

sentido, esta seccion serviria mucho para los nuevos usuarios, dado que podrian tener
una guia de las personas que ya hicieron uso del aplicativo.

Es sugerible que se pueda mejorar el tipo y tamafio de letra usado en el aplicativo, pues
ello genera que los usuarios no puedan tener una adecuada visualizacion y
entendimiento del contenido mostrado en la aplicacion.

Finalmente, es recomendable poder potenciar la seguridad del aplicativo, de modo que
los usuarios puedan sentir confianza al poder reunirse con personas que no conocen

para poder realizar sus deportes favoritos.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imégenes, etc)

Entrevistas del prototipo

L 4

*,

<,

**

L X4

2
L X4

,

<,

Entrevista a Andrea Villegas
Registro audiovisual:
https://drive.google.com/file/d/1sJYxnAmjxMsleJFcNVXCriOhOQIlpglGFe/view?usp

=sharing

Entrevista a Kaori Navarro
Registro audiovisual:
https://drive.google.com/file/d/136 XTVvicALS7ZLn2QCpida9zncqgHmotm/view?usp

=sharing

Entrevista a Max Acosta
Registro audiovisual:
https://youtu.be/l146o0wdjVZc

Entrevista a Jorge Torres
Registro audiovisual:
https://youtu.be/D21pMjL_ApA

Entrevista a Camila Meléndez
Registro audiovisual:
https://youtu.be/nOJXrxBeva0

Entrevista a Sergio Cérdova
Registro audiovisual:
https://drive.qgoogle.com/file/d/1XJD8 Fx1yLj nu3JaQRo3GdkeeU6Pu4B/view?usp=

sharing
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https://drive.google.com/file/d/136XTVvtcALS7ZLn2QCpida9zncqHmotm/view?usp=sharing
https://youtu.be/I146owdjVZc
https://youtu.be/D21pMjL_ApA
https://youtu.be/nOJXrxBeva0
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5.2.2. Experimento 2

5.2.2.1 Usuarios

a. Objetivo del experimento
Para este segundo experimento, se tiene como objetivo evaluar la experiencia del cliente con
el prototipo ya mejorado, a partir del feedback proporcionado por los aficionados en el primer

experimento. Ello con la finalidad de conocer las nuevas opiniones y recomendaciones de estos.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento
El presente prototipo se basa en poder realizar de forma eficiente mejoras para el prototipo
inicial; por ello, se realizaron una serie de entrevistas no estructuradas con la finalidad de que
los usuarios conozcan el prototipo JoinSports ya modificado, posteriormente de haber realizado
ciertas mejoras que en la primera entrevista nos comentaron [Ver Anexo 2]. A continuacion,
se mostrara la guia de preguntas elaboradas para las nuevas entrevistas, asi como una breve

descripcion de ciertos detalles como el segmento, fecha, duracién del experimento, entre otros.

Figura 19.
Guia de entrevista

GUIA DE ENTREVISTA

Segmento Usuarios finales de JoinSports
Tipo Entrevistas
Fecha Del 8 al 15 de abril

Participantes

1) Bruno Aparicio
2) Diego Bardales
3) Javier Razuri

4) Matthias Mallqui
5) Stefano Mittrany
6) Arturo Aranda
7) Jorge Escorza
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Material de Soporte

Preguntas

D Y v Y D D

Grabacion de Audio/Video

¢Cudl es tu opinion general acerca del prototipo?

¢Qué opinas del nombre y disefio del aplicativo?

¢ Qué caracteristicas te llaman mas la atencion?

¢ QUué caracteristicas o aspectos no te agradan?

¢ Qué cambios 0 mejoras sugieres para mejorar el prototipo movil?

¢ Consideras que esta aplicacion es beneficiosa? De ser asi, ¢Estarias

interesado en usarla, asi como hacer clases deportivas o alquiler de

locales deportivos?
a ¢Recomendarias este aplicativo a tus amigos y familiares?

¢Estarias dispuesto a realizar una suscripcién mensual para obtener

todos los beneficios que la aplicacién presenta?

a ¢Cada cuanto tiempo usarias la aplicacion para realizar actividades

deportivas?

a ¢Consideras que esta aplicacion soluciona el problema actual de
realizar deporte en esta pandemia? ¢Por qué?

Métrica

Cantidad de usuarios que les agradé la app

Nota. Guia de preguntas a usuarios sobre el prototipo. Elaboracién Propia.

ii. Bitacora de actividades

Figura 20.
Bitacora de actividades

Actividades

Analisis e implementacion de
las mejoras de la aplicacién
movil

Tarea

Anadlisis de las sugerencias y
opiniones

Implementacion de las
mejoras en papel

Resultado

Se examind todas las
retroalimentaciones y opiniones
del experimento 1 y se pudo
determinar cuéles mejoras se
iban a llevar a cabo.

Se pudo elaborar el prototipo
del aplicativo en papel con las
mejoras implementadas. Ello
con la finalidad de que la
empresa desarrolladora que se
buscara pueda ejecutarlo en
Marvel.
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Busqueda y definicion de la
empresa desarrolladora del
prototipo del aplicativo movil

Busqueda y determinacion de
posibles usuarios finales

Recoleccion y anélisis de la
informacion obtenida

Investigar por la web

Envio de Correos Electronicos

Realizar entrevistas por
videoconferencia

Andlisis y definicion de la
empresa

Contactar con personas
pertenecientes al segmento

Realizar entrevistas por
videoconferencia

Exportacién de material
audiovisual

Estudio de la informacion

Se pudo obtener informacion
relevante  sobre todas las
posibles empresas y analizar
cada una de estas.

Se pudo coordinar entrevistas
con las empresas
desarrolladoras a fin de poder
conocer sus ofertas vy
cotizaciones.

Se pudo coordinar con los
representantes de las empresas
la cotizacion de la elaboracion
del prototipo del presente
proyecto, bajo las opiniones y
sugerencias obtenidas en el
experimento 1.

Se procedi6 a analizar las
diferentes cotizaciones de las
empresas mediante un
comparativo de precios acorde
a lo ofrecido y, finalmente, se
escogid una.

Se pudo contactar y coordinar
entrevistas ~ con  personas
pertenecientes a  nuestro
segmento de clientes.

Se pudo exponer el aplicativo a
los posibles usuarios,
mencionando el objetivo del
proyecto, todos los cambios
realizados y los componentes
de cada parte del aplicativo
moévil, recopilando sus
comentarios.

Se pudo recoger la informacién
de las entrevistas mediante
grabaciones de audio o video
para su analisis.

Se analizd6 la informacion
recolectada, de manera que se
pudo interpretar la informacion
de manera adecuada, identificar
los aprendizajes y determinar
los cambios a realizar.

Nota. Elaboracion de la bitacora de actividades. Elaboracion Propia.

c. Andlisis e interpretacion de resultados

La mayoria de entrevistados comentaron que se sienten a gusto con el prototipo, asi como
también les parece completo y facil de utilizar. Por otro lado, respecto a la opinion del nombre
y el disefio de la aplicacion, mencionaron que el nombre brinda el mensaje deportivo que se
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desea percibir y se relaciona perfectamente con los servicios brindados. De ello, se puede
interpretar que a los usuarios les parece mucho mas completa la aplicacion, asi como también
posee una gran practicidad de uso. De este modo, se puede afirmar que se hizo una adecuada
seleccion de informacion del aplicativo con la finalidad de que el usuario pueda encontrar todo
lo que busca e incluso supere sus expectativas. Asimismo, la estructura y orden del contenido

ha sido bueno, pues a los usuarios les resulta muy sencillo de utilizar.

Ademas, la mayoria de entrevistados comentaron que el disefio es bastante agradable para la
vista del usuario. A partir de esto, se puede mencionar que se pudo mejorar el disefio y
apariencia de la primera version del prototipo, de manera que ese aspecto fue corregido
adecuadamente. Respecto a las caracteristicas que mas llaman la atencién del prototipo,
comentaron que interactuar con personas que tengan los mismos intereses deportivos es lo méas
resaltante para ellos, otros comentaron que organizar eventos es lo mas agradable de la
aplicacion. De esta forma, se puede analizar que la implementacién y refuerzo de los eventos
deportivos en el prototipo ha sido muy bueno, pues los usuarios pueden conocer los dias y
horarios de dichos eventos y programar su asistencia.

Asimismo, se desea poder reforzar la experiencia del usuario durante su interaccion con el
aplicativo mediante las mejoras permanentes del prototipo. Por ello, se puede analizar que sera
importante ajustar detalles de disefio en la aplicacion respecto a ciertos gustos especiales y
preferencias de los usuarios. Ademas, la captacion y atraccion del prototipo a los usuarios
resulta ser importante, puesto que los servicios brindados, asi como el disefio del mismo es del

agrado de los clientes potenciales que optaran por utilizar la aplicacion

También, respecto a los aspectos que no les agradan de la aplicacién, la mayoria de
entrevistados comentaron que no hay un aspecto que no les desagrade. Sin embargo, algunos
entrevistados comentaron que, por temas de branding, algunos botones son chicos y en algunas
pestafias la informacion se encuentra junta, por lo que resulta algo complejo de entender en
ciertas funciones. A partir de ello, se puede mencionar que se debe realizar una mejora en los
botones con la finalidad de que estos puedan verse un poco mas grandes y asi el usuario pueda
diferenciarlos facilmente. De igual modo, se debe distribuir mejor la informacion en algunas
secciones, de manera que el usuario pueda entender de manera clara el mensaje que se desea

transmitir.
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Por otro lado, respecto a los aspectos que recomiendan mejorar, algunos entrevistados
comentaron que la aplicacion esta bien elaborada y posee todos los requerimientos y aspectos
que se pueden desear en una aplicacion. Sin embargo, otros entrevistados comentaron que
recomendarian otorgar a los clientes ciertas noticias relevantes diarias, tales como
notificaciones de las diferentes promociones, las cuales se visualizaran desde la pantalla de su
celular en lugar de entrar a la aplicacion e ir a la seccién de noticias. De esta manera, se puede
analizar que existen algunas recomendaciones personales de los clientes que permitiran

potencializar las experiencias de los consumidores con la aplicacion.

Asimismo, los usuarios mencionaron que se debe otorgarle una identidad a la aplicacion
colocando el logo en todas las pestarias de la aplicacidn, esto con la finalidad de que se sientan
parte de la empresa. Ademas, brindar rutinas especiales y no generales a los diferentes tipos de
deporte para agregarle un valor agregado a la aplicacion y fidelizar a los mismos ofreciéndoles
servicios especiales y tnicos. De ello, se puede evidenciar la disposicion que los clientes poseen
con la aplicacién con la finalidad de que genere un valor agregado y diferencial frente a la

competencia directa que JoinSports posee.

También, los entrevistados comentaron que le gustaria poder contar con la opcion de revisar el
estatus de su progreso en referencia a su peso, medidas, entre otros en informacion general. Lo
anteriormente mencionado permitira que el usuario pueda tener una mayor motivacién al

utilizar la plataforma validando su progreso hasta la fecha.

Por otro lado, otros entrevistados mencionaron que dependiendo del beneficio-costo que la
empresa ofrece estarian dispuestos o no a realizar el pago mensual. Ademas, comentaron que
utilizarian la aplicacién en un rango de 3 a 6 dias dependiendo de la intensidad que les permita
realizar actividades deportivas. A partir de lo mencionado, se puede sefialar que con la finalidad
de que el usuario pueda conocer los diversos beneficios del aplicativo, se desea poder brindarle
dos dias premium totalmente gratis, de modo que el usuario pueda conocer las ventajas de esta

version y vivir dicha experiencia.

Por otro lado, la mayoria de los entrevistados recomendarian la aplicacion a sus amigos y

familiares puesto que consideran que posee diversos beneficios y podrian aprovechar los
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mismos. Asimismo, la mayoria de entrevistados estarian dispuestos a realizar un pago mensual
por todos los servicios que JoinSports ofrece. Ello es debido a que consideran que la aplicacion

si es beneficiosa y les interesa el poder contactar con personas con mismos intereses deportivos.

Malla receptora
Figura 21.
Malla receptora

Atributos Interesantes

Practicidad de uso

Aplicacion  completa en las
funcionalidades

Disefio agradable

Se identifica de forma rapida a través
del nombre de qué trata el servicio
Gran posibilidad de interactuar con

Criticas Constructivas

Mejorar el tamafio de los botones del
aplicativo

Distribuir mejor la informacion de
algunas laminas

Colocar el logo en todas ventanas del
aplicativo

otros aficionados
- Tuvo muy buena aceptacion por parte
de los entrevistados

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta
experiencia? Nuevas ldeas

Implementar notificaciones de las

diversas promociones al usuario

Incorporar el progreso personal del

- ¢Que otras funcionalidades podrian
agregar valor?
- ¢Sera suficiente la aceptacion del -

producto? usuario, tales como peso y medidas
- ¢Cuanto se necesitara invertir en el - Brindarles a los usuarios dos dias
aplicativo? premium totalmente gratis para que

puedan vivir dicha experiencia

Nota. Elaboracion de la malla receptora. Elaboracion Propia.

d. Aprendizajes — Cambios a realizar

«» Se deben mejorar algunos aspectos del branding, como el tamafio de los botones y el
ajuste de estos al pulgar. Ademas, se puede incorporar el logo de la aplicacion en todas

las pestafias del aplicativo con la finalidad de reforzar la identidad de la marca.
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Como aprendizaje, se pudo determinar que se debe identificar el beneficio-costo de los
servicios premium otorgandoles periodos de prueba con la finalidad de que los usuarios
conozcan las diferencias entre todos los servicios ofrecidos.

Se debe evaluar la implementacion de noticias relevantes diarias, como notificaciones
de las diferentes promociones, las cuales se visualizaran desde la pantalla del celular
del usuario en lugar de entrar a la aplicacion.

Se debe examinar la implementacion del progreso personal del usuario con referencia
a su peso, medidas, entre otros, lo cual permitird que este pueda tener una mayor
motivacion, asi como también poder analizar su progreso.

Finalmente, es importante poder mejorar la distribucion de la informacion en las
diversas laminas del aplicativo, de modo que la informacion no se vea acumulada y

pueda ser comprendida de manera clara por el usuario.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imégenes, etc.)

L X4

%

L 4

2
L X4

L 4

Entrevista a Bruno Aparicio
Registro audiovisual:
https://youtu.be/KirL_WPs0a8

Entrevista a Diego Bardales
Registro audiovisual:
https://youtu.be/kCwuHpwuPUI

Entrevista a Javier Razuri
Registro audiovisual:
https://youtu.be/dpMqsk7YZSc

Entrevista a Matthias Mallqui
Registro audiovisual:
https://youtu.be/UZOF zP8kB0O

Entrevista a Stefano Mittrany
Registro audiovisual:
https://youtu.be/ufG-kcRKvMO

Entrevista a Arturo Aranda
Registro audiovisual:
https://youtu.be/MYtup chjho
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https://youtu.be/KIrL_WPs0a8
https://youtu.be/kCwuHpwuPUI
https://youtu.be/dpMqsk7YZSc
https://youtu.be/UZOF_zP8kB0
https://youtu.be/ufG-kcRKvM0
https://youtu.be/MYtup_chjho

% Entrevista a Jorge Escorza
Registro audiovisual
https://drive.qgoogle.com/file/d/1eaggM1dvm5SahmeBIN957dfKBncPksll/view?usp=s

haring

5.2.2.2 Entrenadores

a. Objetivo del experimento
El objetivo del presente experimento es poder lograr identificar la experiencia del segmento

entrenador en la aplicacion ya mejorada. Asimismo, lograremos analizar las opiniones

generales y aspectos especificos de la aplicacién referido a los entrenadores.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento
El presente experimento se basa en realizar una serie de preguntas a los entrevistados con temas

relacionados a la experiencia que los mismos poseen en relacion con el prototipo de la
aplicacién movil enfocada a los coaches. A continuacion, se mostrara una serie de preguntas

que se utilizaran para el experimento:

Figura 22.
Guia de entrevista entrenadores

GUIA DE ENTREVISTA

Segmento Entrenadores finales de JoinSports
Tipo Entrevistas
Fecha Del 20 de abril al 1 de mayo

Método Utilizado: Entrevistas a entrenadores
Métricas: Numero de entrenadores que utilizarian la aplicacion.
Participantes

1) Jonathan Rubea
2) Jorge Torres

3) Patricio Montoya
4) Victor Illama

5) Gino Machiavello
6) Gianella Hidalgo
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https://drive.google.com/file/d/1eaqgM1dvm5SahmeBlN957dfKBncPksll/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1eaqgM1dvm5SahmeBlN957dfKBncPksll/view?usp=sharing

7) Cali Sanchez
8) Carolina Ventura
9) Mateo Tulini

Material de Soporte

Preguntas

Grabacion de Audio/Video

1. ¢Cudl es tu opinion general acerca del prototipo para coach?

2. ¢Qué opinas del nombre y disefio del aplicativo?

3. ¢Qué caracteristicas te llaman mas la atencion del panel de actividades?

4. ¢Qué cambios 0 mejoras sugieres para mejorar el prototipo del aplicativo
movil?

5. ¢Consideras que esta aplicacion es beneficiosa? De ser asi, ¢Estarias
interesado en usarla, asi como brindar clases deportivas o dar tips por
medio de la plataforma a los alumnos?

6. ¢Recomendarias este aplicativo a tus alumnos?

7. ¢Estarias dispuesto a publicitar anuncios de tu trabajo o academia deportiva
en la plataforma?

8. ¢Cada cuanto podrias dictar clases a los alumnos?

9. ¢Consideras que esta aplicacion permitiria que puedas tener otras
alternativas para brindar clases a alumnos?

Nota. Guia de preguntas a entrenadores sobre el prototipo. Elaboracién Propia.

ii. BitAcora de actividades

Figura 23.

Bitacora de Actividades entrevista a entrenador

Actividades

Elaboracién del
Prototipo modelo a
los entrenadores

Busqueda y
determinacion  de
posibles  usuarios
finales

Tarea

Elaborar un listado de las
secciones y actividades
fundamentales  de un
entrenador

Elaborar un boceto del
prototipo de la version de
entrenadores

Ejecucion del prototipo en
Marvel

Contactar con personas
pertenecientes al segmento

Realizar entrevistas
videoconferencia

por

Resultado

Se pudo realizar un listado de todas las
actividades fundamentales que un entrenador
debe poseer para realizar una correcta
ejecucion de sus funciones.

Se procedio a realizar un boceto del prototipo
a través de ideas y pasarlo en aplicaciones de
disefio para elaborar un posible prototipo.

Se pudo ordenar y replicar todos los aspectos
importantes en la plataforma Marvel.

Se pudo contactar y coordinar entrevistas con
entrenadores.

Se pudo exponer el aplicativo a los posibles
usuarios, mencionando el objetivo del
proyecto, todos los cambios realizados y los
componentes de cada parte del aplicativo
movil, recopilando sus comentarios.
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Exportacion de material Se pudo recoger la informacion de las

audiovisual entrevistas mediante grabaciones de video
para lograr analizarlas y sacar conclusiones

Recoleccion y pertinentes.
analisis de la Estudio de la informacion  Se logré sintetizar y analizar la informacion
informacion brindada por los entrenadores respecto a la
obtenida experiencia que los mismos sintieron al

momento de interactuar con la aplicacion.

Nota. Elaboracion de biticora de actividades. Elaboracion Propia

c. Analisis e interpretacion de resultados

La mayoria de entrevistados del segmento entrenadores mencionaron que el prototipo de la
aplicacion movil es simple y completo, lo que les resulta facil de manejar e identificar los
aspectos mas importantes para utilizarlo. Por otro lado, la mayoria coment6 que el nombre de
la aplicacion JoinSports refleja lo que, como empresa, queremos brindar a nuestro publico,
puesto que deseamos unir a usuarios y entrenadores en una plataforma deportiva. Ademas,
comentaron que es llamativo y simple de recordar, lo que genera mayor captacion y retencion
del nombre. Con esto, se puede analizar la correcta acogida de la aplicacion por parte de los
entrenadores, puesto gque la sencillez y facil funcionamiento son caracteristicas fundamentales

para optar utilizar dicha aplicacion junto a sus actividades principales como entrenadores.

Asimismo, respecto al disefio del aplicativo, mencionaron que es interesante y accesible, puesto
que logran identificar todos los aspectos de la aplicacion en una misma pantalla, ademas,
comentaron que el color capta la atencion y permite realizar una correcta comunicacion de las
ideas del prototipo. Por otro lado, respecto a la caracteristica mas resaltante del panel de control,
la mayoria de entrevistados comentaron la accesibilidad y la sencillez, puesto que las diferentes
opciones que la aplicacidn le brinda a los entrenadores se encuentran en una misma pantalla y
permite tener una mejor observacién del contenido. Ademas, las estadisticas y la opcion de
tutoriales les parece una gran idea en el panel de actividades, puesto que les permite crear
contenido especifico de los entrenadores y mantener el control de los entrenamientos que ha
realizado a lo largo de las semanas. A manera de analisis, se puede identificar la correcta
estructuracién de la aplicacion enfocada a los requerimientos especificos de los entrenadores
para realizar una correcta funcionalidad de los servicios que ofrecen.

Por otro lado, la mayoria de los entrenadores comentaron que no realizarian cambios 0 mejoras

en el prototipo de la aplicacion movil puesto que la consideran una plataforma completa y
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accesible, ademas, logra comunicar las ideas y las actividades que ofrece la aplicacion a los
entrenadores de manera dptima. Sin embargo, unos entrenadores comentaron que seria factible
afiadir un video motivacional corto y musica ambiental al mismo. Otros entrenadores
comentaron que el perfil del entrenador deberia tener un video introductorio con la finalidad
de que pueda presentarse de manera formal y transmitir un mejor mensaje que solo identificarse
mediante la escritura. A partir de ello, se puede analizar que los entrevistados desean poder
tener una mayor interaccion con los usuarios mediante el uso de videos de presentacion, asi

como también buscan modos de motivacidn personal, aspectos que pueden ser reforzados.

Asimismo, todos los entrevistados mencionaron que, si estuviesen dispuestos a utilizar la
aplicacion mavil, debido a los multiples beneficios que esta aplicacion presenta: ademas, estan
dispuestos a brindar tips y consejos por medio de la aplicacién, ya que consideran que promover
los deportes es importante, en especial en estos tiempos de pandemia. Al mismo tiempo, los
entrevistados nos mencionaron que si recomendarian la aplicacién JoinSports a sus alumnos,
puesto que todos los consejos externos son recomendables y muchos mencionaron que es una
manera formal de contactar con los alumnos y agendar entrenamientos o reuniones deportivas,

por lo que agilizara el proceso de coordinar eventos o reuniones deportivas con los alumnos.

Con lo mencionado anteriormente por los entrenadores, se puede analizar que, a pesar de que
el prototipo de la aplicacion se encuentra correctamente estructurado y disefiado, existen
detalles que pueden potencializar la experiencia del experto o entrenador al momento que
quiera utilizar la aplicacion para brindar clases o realizar servicios personalizados. Entre ellos
se encuentra la presentacion formal a traves de videos y otras herramientas para que la acogida
sea total.

Asimismo, todos los entrevistados comentaron que si estarian dispuestos a publicitar anuncios
relacionados a sus trabajos, puesto que les permitird generar mayor visibilidad y alcance a
nuevas personas o futuros clientes potenciales que requieran los servicios personalizados de
los entrenadores de acuerdo a sus caracteristicas y requerimientos personales. Ademas, la
mayoria de entrevistados comentaron que minimo dictarian clases a sus alumnos 3 veces por
semana, dependiendo de la hora y la disponibilidad de los clientes para realizar actividades
deportivas.

Adicionalmente, la mayoria de entrenadores perciben a la aplicacibn como un medio

alternativo para brindar clases a sus alumnos, puesto que, por motivos de pandemia en diversos
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momentos no se puede ensefiar disciplinas especificas, por lo que, por medio de la plataforma

se puede brindar esa facilidad. Ademas, otros entrenadores comentaron que la aplicacion sirve

como un back-up a los entrenadores para formalizar los servicios y entrenamientos brindados

a sus alumnos.

Finalmente, a manera de andlisis, cabe sefialar que la aplicacion brinda una forma alternativa

de brindar clases, asesorias y personalizados a sus alumnos, lo cual ofrece una gran flexibilidad

de horarios y métodos alternativos de trabajo. Esto quiere decir que la propuesta de solucion

no solo les brinda facilidad a los usuarios, sino también a los entrenadores y expertos que

deseen brindar servicios extras y con valor agregado a sus alumnos.

Malla receptora

Figura 24.
Malla receptora entrenadores

Atributos Interesantes

El nombre del aplicativo refleja la
identidad de la marca

Resulta ser facil de manejar y el
proceso para ingresar es sencillo

Es un aplicativo llamativo

Las estadisticas y la opcién de
tutoriales son las caracteristicas mas
resaltantes

Gran aceptacion e interés de su uso
y recomendacion

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta

experiencia?

¢Qué estilo o disefio haria mas
[lamativa la aplicacion a simple
vista?

¢Cuanto se plantea invertir en el
aplicativo?

¢Cual serd la mejor forma de
posicionar el aplicativo?

Criticas Constructivas

Incluir un video motivacional corto
con musica ambiental.

Afiadir en el perfil del entrenador un
video introductorio

Nuevas ldeas

Incorporar frases motivadoras al
inicio de la semana

Chat para que se puedan comunicar
entre entrenadores

Opcion donde el profesor pueda
enviar mensajes motivacionales a
usuarios ausentes

Nota. Elaboracién de la malla receptora. Elaboracion Propia.
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d. Aprendizajes — Cambios a realizar

0
*»*

4

L

L

<,

Se pudo determinar como cambio a realizar la implementacion de videos presentando
formalmente a los entrenadores, con la finalidad de que los alumnos puedan conocer de
otra forma a los entrenadores y percibir lo que realmente quieren transmitir, no solo
catalogarlos por la presentacion escrita de los mismos.

Asimismo, resulta importante reforzar la interaccion entre el entrenador y el usuario, de
manera que se puede implementar chats entre ambas personas, asi como también el
entrenador pueda enviar frases de motivacion a los usuarios ausentes.

Como aprendizaje del experimento, se logroé observar la factibilidad de realizar una
aplicacién sencilla y con un disefio sencillo de entender y utilizar. Esto permitié una
correcta aceptacion por parte de los entrenadores para utilizarla en sus planes de
entrenamiento.

Como otro aprendizaje, se logrd identificar la importancia de crear un modelo de
prototipo sencillo, no s6lo para los usuarios, sino también para los entrenadores con la
finalidad de que puedan utilizar las opciones de manera Optima para generar una

transmision de ideas claras y mejorar el servicio ofrecido por la empresa.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc.)

*,

<,

2
L X4

L 4

L 4

Entrevista a Jhonathan Rubea
Registro audiovisual:
https://youtu.be/eta24C3AEQE

Entrevista a Jorge Torres
Registro audiovisual:
https://youtu.be/zOxzTZQIWzE

Entrevista a Patricio Montoya
Registro audiovisual:
https://youtu.be/9bgpaxgbrPU

Entrevista a Victor Illama
Registro audiovisual:
https://youtu.be/U1WbS-PwPIA

Entrevista a Gino Machiavello
Registro audiovisual:
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https://youtu.be/eta24C3AEqE
https://youtu.be/zOxzTZQIWzE
https://youtu.be/9bqpaxqbrPU
https://youtu.be/U1WbS-PwPIA

https://youtu.be/yhjlJzZvM8yY

% Entrevista a Gianella Hidalgo
Registro audiovisual:
https://vocaroo.com/11Jb26rVcdf5

< Entrevista a Cali Sanchez
Registro audiovisual:
https://drive.google.com/file/d/1R0OvOOIysWUWPAAKAN2Lhis -49FcAIEK/view

< Entrevista a Carolina Ventura
Registro audiovisual:
https://drive.google.com/file/d/108HMd6E8S6QEY971ghDTh7sFxKFg8XIH /view

< Entrevista a Mateo Tulini
Registro audiovisual:
https://vocaroo.com/1IFOR0gZwroB

5.2.3. Experimento 3

a. Objetivo del experimento
Para este tercer experimento, se tiene como objetivo identificar y analizar la experiencia del
usuario con el prototipo después de haberle realizado ciertos cambios y mejoras a la
funcionalidad. Esto con la finalidad de conocer las distintas opiniones de los entrevistados

relacionados a la mejora del prototipo.

b.Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento
Este prototipo se basa en realizar todos los cambios y/o sugerencias indicadas por los usuarios
en los experimentos pasados [Ver anexo 3] y, tiene como finalidad conocer la conformidad que
estos presentan con el mismo. A continuacion, se detalla la guia de preguntas elaboradas para
las entrevistas el cual se realizard a nuevos usuarios. Para ello, se va a especificar el segmento,

fecha, plazo del experimento, participantes, entre otros.

Figura 25.
Guia de entrevista entrenadores
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https://youtu.be/yhjlJzvM8yY
https://vocaroo.com/11Jb26rVcdf5
https://drive.google.com/file/d/1R0v0OIysWUWPAAKAn2Lhis_-49FcAIEK/view
https://drive.google.com/file/d/1O8HMd6E86QEY97lqhDTh7sFxKFq8XIH_/view
https://vocaroo.com/1lF9R0qZwroB

GUIA DE ENTREVISTA

Segmento Usuarios finales de JoinSports
Tipo Entrevistas
Fecha Del 26 de mayo al 31 de mayo

Método Utilizado: Entrevistas a Usuarios
Metricas: NUumero de usuarios que les agradoé la aplicacion.
Participantes

Rajko Belanovic
Stefano Mittrany
Miguel Garrido
Gabriel Villena
Eliana Enriquez
Veronica Carrasco
Jessica Liao
Milena Vega
Melissa Moreno
10. Luciana Quintana
11. Lilibeth Ramo6n
12. Yessenia Abanto
13. Adrian Herrera
14. Luana Caballero

CoNoOR~wWNE

Material de Soporte Grabacién de Audio/Video

Preguntas

1. ¢Qué opinas de la interfaz de la aplicacion?

2. ¢Qué caracteristicas o funciones te gustan mas de la aplicacion?

3. ¢Qué mejoras realizarias al aplicativo?

4. ¢Consideras este aplicativo como beneficioso para realizar deporte en esta
coyuntura? Si es asi, ¢Estarias interesado en utilizarlo y llevar a cabo una clase
con un experto?

5. ¢Recomendarias este aplicativo a un familiar o amigo?

Nota. Elaboracion de la guia de entrevistas a los entrenadores. Elaboracion Propia.

ii. Bitacora de actividades

Figura 26.
Bitacora de actividades.

Actividades Tarea Resultado
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Andlisis

e

implementacion de
las mejoras de la

aplicacion movil

Identificar las
sugerencias y
retroalimentacion
mencionadas por parte
de los usuarios.

Implementacion de las
mejoras en una pagina
de disefios

Se examino todas las recomendaciones y
propuestas de los usuarios en el
experimento 2 y se lograron identificar
las mejoras a aplicar.

Se pudo disefiar y elaborar las mejoras
del prototipo del aplicativo en una
pagina de disefio con la finalidad de
evaluar la forma en como se
implementaria en el prototipo final.

Basqueda y Contactar con personas Se logr0 contactar y programar
determinacion  de pertenecientes al entrevistas con nuevos  usuarios
posibles usuarios segmento pertenecientes al segmento objetivo para
finales recolectar informacion.
Realizar entrevistas por Se logré elaborar entrevistas donde el
videoconferencia a usuario utilizo el prototipo evidenciando
través de plataformas y utilizando todas las funcionalidades
digitales. que esté posee. Ademas, se realizaron
una serie de preguntas en las que
logramos recopilar informacion
necesaria del prototipo.
Recoleccion y Exportacion de material Se pudo evidenciar la informacion
analisis de la audiovisual recolectada en las entrevistas a través de
informacion la plataforma Zoom al grabar la
obtenida entrevista.

Estudio de la
informacion recolectada
en las entrevistas

Se identificd y se analiz6 la informacion
obtenida de las entrevistas realizadas
donde se logr6 interpretar la
informacién, obtener resultados vy
aprendizajes e identificar futuras
mejoras a realizar.

Nota. Elaboracion de la bitacora de actividades. Elaboracion Propia.

c. Analisis e interpretacion de resultados

En base a las entrevistas realizadas, se pudo resaltar que a los usuarios les parecia interactivo
y facil de usar el aplicativo. Asimismo, mencionar que los nuevos botones eran faciles de
interpretar y les gusta poder hacer match desde un comienzo en la plataforma y que esta no
cuenta con publicidad que resalte mas que las funciones. Una de las caracteristicas que les gusta

y se repite, como en experimentos anteriores, es poder conocer gente con los mismos gustos en
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el deporte y poder interactuar con ellos a través de un solo aplicativo sin necesidad de tener
que estar compartiendo nimeros de celular o agregando personas. En base a ello, se puede
interpretar que se logré una buena distribucion de los paneles del aplicativo y de las

herramientas que permiten un agil manejo dentro de la interfaz de la aplicacion.

Con respecto a las mejoras de la aplicacion, la mayoria de entrevistados les parecia muy
completa y no agregarian ningun otro segmento. Sin embargo, hubo casos en que muy pocos
entrevistados no llegaron a entender los botones del match, pero luego cuando interactuaban
entendian la funcionalidad de cada uno. Asimismo, una de las mejoras que se tiene planeado a

futuro es poder tener un mayor portafolio de deportes que ofrecer a nuestros usuarios.

Adicionalmente, los entrevistados consideran beneficioso el aplicativo y méas alin en esta
coyuntura, en la cual las personas buscan realizar actividades productivas de forma segura y
desean poder conectar con personas que tengan la misma disponibilidad de tiempo que ellos,
debido a que, con sus conocidos, los horarios se cruzan con el trabajo, universidad, cursos,
entre otros. Con respecto al total de entrevistados, cabe mencionar que todos se encuentran
interesados en participar en una clase con un experto, pues consideran que siempre es bueno
tener una guia especializada que les indique los pasos a seguir y si estan realizando de forma
correcta los ejercicios. Esto indica que nuestra idea de negocio es viable en esta coyuntura y
que es de interés del pablico objetivo al cual nos estamos enfocando.

En base a si recomendarian o no la aplicacion, todos los entrevistados comentaban que si la
recomendarian, pues consideran que es Util, les permite tener un nexo para encontrar personas
con intereses en comun y ya no tendrian ese limitante de no salir a practicar deporte en grupo
debido a que sus conocidos no pueden. Ademas, lo recomendarian a familiares y amigos, pues
consideran que el deporte es una buena forma de desestresarse en esta coyuntura. Por lo que,
se puede inferir que JoinSports se ha ejecutado considerando también esta época con
herramientas que permiten lograr un buen entendimiento del servicio y que permite ampliar la

red de contactos y el gusto por el deporte.

Malla receptora

Figura 27.
Malla receptora
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Atributos Interesantes Criticas Constructivas

e Aplicativo con apartados claros y

concisos
e Asimple vista entienden de que trata e Incluir nimero de servicio al cliente,
el servicio en caso el aplicativo deje de funcionar
e Les agrada la funcionalidad del face e Limitar la opcion de cambiar datos
ID y el match personales: nombres y apellidos

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta

experiencia? Nuevas ldeas

e ¢Sera suficiente incluir todos Incorporar la opcion de reportar a
estos cambios antes de lanzarlo al usuarios que usan indebidamente la
mercado? aplicacion.

Nota. Elaboracion de la malla receptora. Elaboracion Propia.

d. Aprendizajes - Cambios a realizar

Uno de los aprendizajes del experimento fue la importancia de enfocar el disefio y
funcionalidad hacia el usuario, dado que, por dicha razon, a los entrevistados les parecio
bastante agradable e interactiva la aplicacion, asi como también la organizacion del
contenido de esta. Asimismo, cabe sefialar que todo ello posee la finalidad de poder

brindar un correcto servicio enfocado al cliente.

Asimismo, como otro aprendizaje, se logro validar la facilidad de entendimiento de la
aplicacion, ya que, en las entrevistas, casi todos usuarios lograron manejar éptimamente
el prototipo sin una guia para que entendieran las funcionalidades. Esto quiere decir que
el disefio general del prototipo es el ideal para ofrecer un servicio de excelencia en el
mercado debido a su funcionalidad.
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e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, iméagenes, etc.)

De igual modo, se puede sefialar que, si bien la mayoria de las personas entrevistadas

pudieron manejar adecuadamente el aplicativo sin ningun tipo de guia, hubo muy pocos

casos de entrevistados que recién comprendieron los botones del match cuando hacian

uso del aplicativo y no desde un comienzo. Frente a ello, se posee el aprendizaje de

poder mejorar la visualizacion de dichos botones, de manera que el usuario pueda

entenderlos desde la primera observacion y no cuando recién interactie con la

aplicacion. De este modo, como cambio a realizar se podria evaluar el disefio de los

botones del match, incluyendo el tamafio, letra y color de estos.

Entrevista a Nabil Chavez
Registro audiovisual:
https://youtu.be/7U2]ERCq20Q0

Entrevista a Sergio Castillo
Registro audiovisual:
https://youtu.be/-hPj7O05Hj4

Entrevista a Miguel Garrido
Registro audiovisual:
https://youtu.be/jf1X1y3zIgA

Entrevista a Gabriel Villena
Registro audiovisual:
https://youtu.be/gxrXOn505lg

Entrevista a Eliana Enriquez
Registro audiovisual:
https://youtu.be/frWsN9bXAUE

Entrevista a Verénica Carrasco
Registro audiovisual:
https://youtu.be/GiyHe6l7Bms

Entrevista a Jessica Liao
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https://youtu.be/-hPj7Oo5Hj4
https://youtu.be/jf1X1y3zlqA
https://youtu.be/gxrXOn505lg
https://youtu.be/frWsN9bXAUE
https://youtu.be/GiyHe6l7Bms

Registro audiovisual:
https://youtu.be/t11kzvEnvhY

Entrevista a Milena Vega
Registro audiovisual:
https://youtu.be/lUsUSe2L LLY

Entrevista a Melissa Moreno
Registro audiovisual:
https://youtu.be/TiBpjyCYymU

Entrevista a Luciana Quintana
Registro audiovisual:
https://youtu.be/yGksg_1J938

Entrevista a Elizabeth Vera
Registro audiovisual:
https://youtu.be/JmdvixKm4jw

Entrevista a Jhojan Cayotopa
Registro audiovisual:
https://youtu.be/JKMHrfCgL7Y

Entrevista a Yhair Araujo
Registro audiovisual:
https://youtu.be/LEbGvVLYLDLO

Entrevista a Brighit Arteaga
Registro audiovisual:
https://youtu.be/D8zXHQ6NL-M

Entrevista a Lilibeth Ramoén
Registro audiovisual:

https://drive.google.com/file/d/1g51C50Q7p94BKuqg YeHVO0tKUt72bSkkdQ/view?us

p=sharing

Entrevista a Yessenia Abanto
Registro audiovisual:

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/15YHSLHFhRewUq7p6ea0SGBckaz337s0

d
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https://youtu.be/t11kzvEnvhY
https://youtu.be/lUsUSe2LLLY
https://youtu.be/TiBpjyCYymU
https://youtu.be/yGksg_IJ938
https://youtu.be/JmdvixKm4jw
https://youtu.be/JKMHrfCqL7Y
https://youtu.be/LEbGvLyLDLo
https://youtu.be/D8zXHq6NL-M
https://drive.google.com/file/d/1q51C5Q7p94BKuq_YeHV0tKUt72bSkkdQ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1q51C5Q7p94BKuq_YeHV0tKUt72bSkkdQ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/15YHSLHFhRewUq7p6ea0SGBckaz337s0d
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/15YHSLHFhRewUq7p6ea0SGBckaz337s0d

< Entrevista a Adrian Herrera
Registro audiovisual:
https://drive.google.com/file/d/1Pj2Gr3-
tBbWOibHIhr_3VUTO0pw0SgSs9/view?usp=sharing

< Entrevista Luana Caballero
Registro audiovisual:
https://drive.google.com/file/d/1FIbf4JweayBTyy zpz-
bilQ1MGg7n9Qz/view?usp=sharing

6. VALIDACION DEL MODELO DE NEGOCIO
6.1 Validaciones de Canales

6.1.1 Experimento 1

a. Objetivo del Experimento
En primer lugar, cabe mencionar que el objetivo del presente experimento es poder verificar
que los canales determinados en el BMC de la investigacion en estudio son aptos y acorde al

modelo de negocio. De esta manera, se procedera a utilizar los alcances en redes sociales.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del Experimento
El presente experimento se basa en poder identificar el alcance en las redes sociales (Facebook
e Instagram) del proyecto en estudio. De esta forma, se procederd a evaluar las diversas
estadisticas de las redes mencionadas. A continuacion, se presenta informacion relevante del

experimento en mencion.

Figura 28.
Guia de experimento

GUIA DE EXPERIMENTO

Fecha Del 26 al 30 de abril del 2021
Duracion 5 dias
Método Utilizado Estadisticas de Redes Sociales

(Facebook e Instagram)
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https://drive.google.com/file/d/1Pj2Gr3-tBbWOibHlhr_3VUT0pw0SgSs9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Pj2Gr3-tBbWOibHlhr_3VUT0pw0SgSs9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Flbf4JweayBTyy_zpz-bi1Q1MGg7n9Qz/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Flbf4JweayBTyy_zpz-bi1Q1MGg7n9Qz/view?usp=sharing

Métricas

ii. Bitacora de actividades

Figura 29.
Bitacora de actividades

Actividades

Determinar las mejores
opciones para realizar los
posts en redes sociales.

Publicar en redes sociales
articulos relacionados
sobre el aplicativo

Medir la interaccion de los
usuarios a través de las
estadisticas de las redes
sociales.

NUmero de personas alcanzadas en
Facebook e Instagram.
Cantidad de Likes y comentarios en
Facebook e Instagram

Nota. Guia de experimento. Elaboracion Propia.

Tarea

Identificar las redes sociales en
las que se encuentra nuestro
publico objetivo.

Crear la publicacion en Canva.

Agregar contenido a las redes
sociales de Facebook e
Instagram.

Verificar el nimero de personas
gue visualizan las publicaciones
de JoinSports.

Contabilizar la cantidad de
reacciones realizadas por los
usuarios.

Nota. Bitacora de actividades. Elaboracion Propia.

c. Analisis e interpretacion de resultados

Resultado

Se estableci6 como redes
sociales: Instagram y
Facebook por ser las mas
utilizadas por los usuarios.
Posts en Instagram vy
Facebook.

Se genera interaccién de los
usuarios.

Conocer el alcance de las
publicaciones en Instagram y
Facebook

Conocer la cantidad de
usuarios que les gusta las
publicaciones de JoinSports.

e Anadlisis en Instagram
Respecto a esta red social, se puede mencionar que, hasta el momento, se han realizado tres
publicaciones. De este modo, si bien no se pudo obtener un gran alcance, se evidencio un buen
crecimiento en seguidores de 10.9% en los ultimos 7 dias, obteniendo un total de 152
seguidores a la fecha. A partir de ello, se puede interpretar que dicho crecimiento se pudo deber

a lamayor activacion de la cuenta en la Gltima semana, puesto que las dos Gltimas publicaciones
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se dieron con un intervalo de 2 dias, mientras que el primer post sirvié como presentacion del

presente proyecto.

Figura 30.
Estadisticas de Instagram.

joinsportsperu v

1 DE 5 PASOS COMPLETADOS

m 3 152 7
Publicaci.. Seguidor.. Seguidos

Join Sports
Deportes
iHola! Somos JoinSports, una app que te permitiré
poder conectar e interactuar con personas que
deseen realizar los mismo de... mas

Editar perfil  Promoci... Estadisticas

Las estadisticas relacionadas con mensajes,
como las veces que se compartieron y las

Las estadisticas relacionadas con mensajes,

Estadisticas

Ultimos 7 dias v
Estadisticas destacadas recientes

Obtuviste 15 seguidores mas en los Ultimos 7
as.
Resumen

6
Cuentas alcanzadas

o
Interacciones con el contenido

Tu pablico Ver todo

152
Total de seguidores

Contenido que compartiste

Publica fotos o videos para ver nuevas
estadisticas.

Crear publicacién

Aareqa fotos o videos a tu historia para ver

Las i { con
como las veces que se compartieron y las

respuestas, podrian ser inferiores a las esperadas
debido a regulaciones en materia de privacidad en
algunas regiones. Mds informacion

L 4 [ ]
29 3

como las veces que se compartieron y las
respuestas, podrian ser inferiores a las esperadas
debido a regulaciones en materia de privacidad en
algunas regiones. Mas informacion

L 4 L] b4 R
45 29 0 1

respuestas, podrian ser inferiores a las esperadas
debido a regulaciones en materia de privacidad en
algunas regiones. Mas informacién

L ]
40 0

Nota. Métricas de Instagram. Elaboracién Propia.
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Asimismo, se puede evidenciar que, primero, el comportamiento de “Me gustas” de los
seguidores crecio considerablemente y luego decrecid; sin embargo, se pudo obtener un punto
alto en la segunda publicacion con casi 30 comentarios. De este modo, cabe mencionar que el
aumento de “Me gustas” y comentarios en la segunda publicacion, se pudo deber a que se hizo
uso de varios hashtags, mientras que en la primera publicacion no se hizo uso de esta
herramienta. Respecto al declive en la tercera publicacion, se puede sefialar que, si bien también
se hizo uso de los hashtags, esto fue en menor cantidad, lo cual, si pudo evidenciar un impacto

negativo, dado que se redujo el nimero de likes y comentarios para este post.

e Andlisis en Facebook
Respecto a esta red social, es importante mencionar que, en la actualidad, se posee 314
seguidores, los cuales han ido creciendo de manera gradual. De igual manera, cabe sefialar que
en la primera publicacién se tuvo el mayor alcance con 127 usuarios (sin contar la publicacion
de la portada). De ello, se puede interpretar que, al ser la publicacion de presentacidn, ha podido
Ilegar a méas usuarios, debido al interés que se posee por la presente idea de negocio. Asimismo,
en la segunda publicacion se evidencid un declive de personas alcanzadas, dado que fue de 45,
lo cual pudo deberse a la poca frecuencia de uso del aplicativo, asi como tambiéen que el post
se realizd con 11 dias de diferencia, de manera que no hubo una adecuada frecuencia. A

continuacién, se evidencia lo explicado anteriormente:

Figura 31.
Estadisticas de Facebook.
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€ JoinSports € Ver estadisticas € Ver estadisticas

JoinSports ¥ Personas alcanzadas Personas alcanzadas

Total de personas alcanzadas Total de personas alcanzadas

B Resumen  ® Bandejadeentrada  #
pégina
w L ] 0
Orgénico Pagado Organico Pagado
s Videos Fotos Comunidad Ofertas
Reacciones, comentarios y veces que se Reacciones, comentarios y veces que se
compartié compartié
Fans destacados

Reacciones, comentarios y contenido compartido en total 16 Reacciones, comentarios y contenido compartido en total 3

13 3 0 3 0 0
% A Reacciones Comentarios Veces compartido Reacciones Comentarios Veces compartido

Top Fans Clics Clics
Puedes activar las insignias de fan
destacado para reconocer y recompensar a
los seguidores que mas interactdan en tu
pagina. También tienes el control para
decidir si quieres eliminarlas o desactivar la
funcién. 1
Clic de otro tipo

Total de clics Total de clics

0
Clics en el enlace Clics de otro tipo Clics en el enlace

312 314

Total de Me gusta Total de seguidores

(@ Crear publicacion

€ JoinSports
€ JoinSports Q # € JoinSports

JoinSports
JoinSports ¥ JoinSports ¥

B Resumen  ® Bandejadeentrada  #
@ Resumen  ® Bandeja de entrada » B Resumen  ® Bandeja de entrada »

Inicio Grupos Empleos Eventos Pul
Inicio  Grupos Empleos Eventos Puf Inicio  Grupos Empleos Eventos PuH

127 personas alcanzadas > A
Promocion no disponible permitira poder conectar e interactuar con
personas que deseen realizar los mismo

N . deportes que ti! Siempre garantizando la
JoinSports actualizé su foto de cercania y tu seguridad ¥
portada.
Sabr.+ @

JOIN
SPORTS

©0 13 3 comentarios ©/7% Tiy2personas mas

UNA AVENTURA
EN COMPANIA

Alexandra Ramos y 13 personas mas ™ — . N

© y @ Megusta (O comentar /2> Compartic 1l Me gusta ) Comentar (2> Compartir
Recibe mas mensajes para JoinSports

@  Puedes agregar un botén de Messengerala
publicacion para que JoinSports feciba mas mensajes

0 Megusta ([ J Comentar /> Compartir . Recibe mas mensajes para JoinSports
#  Puedes agregar un boton de Messenger a la
publicacion para que JoinSports reciba mis mensajes

123 personas sicanzadas >
Promocionar pagina
127 personas alcanzadas > 45 personas alcanzadas > ;
Lo Promocion no dispanible Promocion o disponible

Nota. Métricas de Facebook. Elaboracién Propia.

En general, se puede mencionar que se ha podido evidenciar que las cifras de la presente red
social no son tan elevadas, lo cual puede deberse a que se posee un menor numero de
publicaciones que en Instagram, pues se tiene un menor uso de esta red social de momento.
Asimismo, se puede mencionar que el nimero de comentarios y likes en este medio es bajo, lo
cual puede deberse a la poca frecuencia de uso de esta plataforma, como se menciond

anteriormente. No obstante, se puede inferir que se esta siguiendo una misma paleta de colores
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para cada una de las publicaciones de las redes sociales, de manera que pueda llamar la atencion

de los usuarios y tener un mayor orden y uniformidad.

- Malla receptora

Figura 32.
Malla receptora

Atributos Interesantes

- Adecuado contenido y disefio de las
publicaciones

- Correcto uso de imagenes atractivas
para las redes sociales

- Buena calidad de las imagenes

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta
experiencia?

- ¢Qué colores harian mas llamativo el
feed?

- ¢Qué tipo de contenido se deberia
subir en las plataformas?

- ¢Con qué frecuencia se deberia subir
contenido en las plataformas?

Criticas Constructivas

Brindar énfasis en la red social
Instagram

Mantener un contraste con la paleta
de colores en la publicacion

Subir contenido mas relevante en
redes sociales

Tener una mayor frecuencia en las
redes sociales

Nuevas ldeas

Subir publicaciones mostrando los
beneficios de JoinSports
Realizar  post de  consejos,
experiencias de usuarios
Generar mayor contenido en
Instagram y que implique interaccion

Nota. Elaboracion de la malla receptora. Elaboracion Propia.

d. Aprendizajes -Cambios a realizar

e En primer lugar, con la finalidad de poder tener un mejor alcance e interacciones en las
plataformas, se debe considerar poder subir contenido relevante a las redes sociales, en
donde se pueda visualizar consejos de expertos, experiencias de usuarios e historias
relevantes. De manera que, los internautas puedan conocer lo que JoinSports ofrece y
puedan optar por utilizar la plataforma.

e Ensegundo lugar, se debe brindar un mayor énfasis a la red social Instagram, ya que se
ha podido validar que en ella se tiene un mejor alcance que en Facebook. De esta forma,
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los usuarios que mas utilicen esta aplicacion podran seguir en tiempo real las diversas
novedades que se tienen para ellos, ya que esta plataforma es una de las més utilizadas
por nuestro mercado objetivo.

e Finalmente, se debe establecer la frecuencia con la que se deberian subir las
publicaciones, ya que en ciertas publicaciones se tuvo gran acogida y en el otro declive.
Ante ello, seria recomendable validar la cantidad de publicaciones que se deben subir
en la semana para que los usuarios sigan informados. De esa forma, podrén brindar un

mejor seguimiento a la plataforma.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imégenes, etc)
- Link de Instagram: https://www.instagram.com/joinsportsperu/

- Link de Facebook: https://www.facebook.com/joinsportsperu

6.1.2 Experimento 2

e Requisitos Marketplace

a. Objetivo del experimento
El objetivo principal del experimento, respecto a los requisitos de los aplicativos para
publicitarlos en App Store y Play Store es identificar todos los aspectos que se necesitan para

realizar una correcta instalacion y publicidad en dichos servidores.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento
Se procedera a realizar investigaciones y analisis de requerimientos a través de fuentes
secundarias con la finalidad de identificar aspectos relevantes e implementar la aplicacion en

los servicios.

Figura 33.
Guia de experimento

GUIA DE EXPERIMENTO
Fecha Del 26 al 30 de abril del 2021

Duracion 5 dias
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https://www.facebook.com/joinsportsperu

Método Utilizado

Métricas

Andlisis de informacién secundaria.

Numero de requisitos que la aplicacion

posee.

Nota. Elaboracion de la guia del experimento. Elaboracién Propia.

ii. Bitacora de actividades

Figura 34.
Bitacora de actividades
Actividades Tarea Resultado
Indagar en internet acerca de Se procedi6 a recolectar

Recoleccion de
relevante para el andlisis

Sintetizar la
recolectada vy
resultado

obtener

informacion

informacion

un

requisitos para publicitar la
aplicacion en App Store y Play
Store.

Se elabord un listado de los
requerimientos mas
importantes, asi como los pagos
a realizar.
Sintetizar la
recolectada

informacion

Evaluar los requerimientos vy
compararlos con lo que se posee

informacién relacionada a los
requerimientos y
procedimientos de la publicidad
en servidores.

Se procedi6 a elaborar un
listado de los puntos necesarios
para publicar la aplicacion en
App Store y Play Store.

Se procedié a juntar toda la
informacidn recolectada de las
fuentes secundarias

Se procedié a comparar los
requerimientos y politicas con

las actividades y servicios que
se brinda.

Elaborar ~ una  conclusién = Se logrd sintetizar y analizar la
respecto a la informacién informacion recolectada y
obtenida comparada para lograr concluir

el objetivo del experimento
Nota. Elaboracion de la bitacora de actividades. Elaboracion Propia.

c. Analisis e interpretacion de resultados

En un principio, los requisitos para publicar una aplicacion en la AppStore son complicados,
puesto que el proceso es largo y exigente de acuerdo a los requerimientos que Apple pide a los
creadores. En primera instancia, solo podran publicar aplicaciones moviles mediante un
dispositivo Apple como Macs, iPhone, entre otros. Asimismo, Apple ofrece de manera gratuita
el registro y creacion de usuarios. Sin embargo, los desarrolladores que deseen publicar sus
aplicaciones deberan realizar pagos anuales de 99 délares. Por otro lado, es importante
mencionar los valores rentables que Apple genera a los desarrolladores que publican sus
aplicaciones, puesto que se realizan publicidades de dicha aplicacion y posee un publico
objetivo extenso, esto le permitira al desarrollador o empresa abarcar mayor cantidad de

publico potencial para la aplicacion.
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Por otro lado, los requerimientos de Play Store son més sencillos y flexibles. En un principio,
los usuarios, desarrolladores o empresas que deseen publicar aplicaciones en Play Store
deberan registrar sus datos en Google, creando un usuario en el mismo Google. Posteriormente,
deberan realizar una solicitud con el fin de ser evaluado para publicar y realizar un pago anual,
al igual que Apple. Sin embargo, la documentacion y la solicitud es mas flexible que Apple.
Asimismo, el publico objetivo de Play Store es variado e igualmente grande, por lo que el
alcance de la aplicacion puede ser igual de grande. Por otro lado, se recomienda preparar con
anterioridad el sistema de la aplicacion con el fin de que esté preparada para la introduccion a

Play Store y que no sufra percances o fallas al momento de publicarla.

Finalmente, tanto AppStore y Play Store poseen diversos filtros y reglas en las que se prohibe
la publicacién de aplicaciones que inciten a la violencia, armas y contenidos ilicitos. Dichos
filtros son estrictos en ambos servicios de publicacién de aplicaciones con la finalidad de evitar
complicaciones y problemas futuros.

A manera de andlisis, es importante contar con los diferentes publicos potenciales que Android
y 10S presentan, ya que se refieren a distintos segmentos a los cuales JoinSports puede
desarrollar y potenciar. Asimismo, el beneficio costo de invertir en ambos sistemas operativos
permitird optimizar el alcance de JoinSports, evidenciandose en el aumento de publico afiliado.

- Malla Receptora

Figura 35.
Malla Receptora

Atributos Interesantes Criticas Constructivas
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e Diferencia en los publicos objetivos e Brindar énfasis a los requerimientos

que posee cada plataforma. y condiciones.

e Diferente documentacion, requisitos e Optar por brindar mayor
y complejidad entre Play Store y App accesibilidad en aplicativos para
Store. computadoras.

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta

experiencia? Nuevas ldeas
e ;A qué Marketplace se le debe e Implementar las aplicaciones no sélo
brindar mayor énfasis? a smartphones, sino también a
computadoras.

e Cual es la inversion final para poder
subir la plataforma al Marketplace?

e Cual es el tiempo para subir la
plataforma?

Nota. Elaboracion de la malla receptora. Elaboracion Propia.

d. Aprendizajes — Cambios a realizar
< Como primer aprendizaje, se pudo identificar que existen diferentes requerimientos
para realizar publicidad, por lo que constantemente se debe evaluar las politicas y
servicios que se ofrece para evitar infringir las politicas de Play Store y App Store.
% Como segundo aprendizaje, resulta importante mencionar que realizar una publicidad
en Play Store es més facil que realizarlo en App Store. Esto debido a que la plataforma

Android posee un sistema agil y eficiente para registrar una aplicacion en su sistema.

4

< Como tercer aprendizaje, es importante verificar los requerimientos y pagos para
mantener la aplicacion en regla y evitar una prematura salida de los sistemas de App
Store y Play Store.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)

e ESDESIGN. (2019). ¢ Como subir una app a Play Store y App Store? Recuperado de
https://www.esdesignbarcelona.com/int/expertos-diseno/como-subir-una-app-play-
store-y-app-
store#:~:text=Debes%20reqgistrarte%20en%20G0o0gle%20y,que%20el%20exigido%2
Opor%20Apple. [Consulta: 4 de mayo de 2021]
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6.2 Validaciéon de Recursos Claves

6.2.1. Experimento 1

a. Objetivo del experimento

Los recursos claves de una empresa son fundamentales, reflejan las posesiones, activos y
recursos necesarios para que una empresa pueda operar con normalidad y fluidez. Asimismo,
dichos activos permitirdn generar valor a la empresa, generar ingresos, entre otros. Por otro
lado, se buscara validar los recursos elementales y claves que la empresa posee con la finalidad
de corroborar que los activos de la organizacién nos permitiran solucionar la problematica

existente.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento
Se optara por realizar cotizaciones, respecto a la creacion de una aplicacion mavil, donde se
especificaran los requerimientos como la creacién de eventos y usuario, asistencia a eventos
deportivos y creacion de grupos de deporte, entre otros. Asimismo, se realizard una
investigacion junto al desarrollador para estimar el tiempo promedio en el que estara lista la
aplicacién movil. Ademas, se procedio a contactar a dos desarrolladores web, Luis Paz y Roger
Hidalgo, los cuales nos brindaron diversa informacion respecto los costos, requisitos y tiempo

aproximado de entrega.

Figura 36.
Guia de experimento

GUIA DE EXPERIMENTO
Fecha Del 26 al 3 de mayo del 2021

Duracion 8 dias
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Meétodo Utilizado

Métricas

Recoleccion de informacién a través de
fuentes primarias.
NUmero de cotizaciones.

Nota. Elaboracion de la guia del experimento. Elaboracién Propia.

ii. Bitacora de actividades

Figura 37.
Bitacora de actividades

Actividades

Contactar con desarrolladores
de aplicaciones moviles

Entablar una conversacion
fluida con los desarrolladores
de aplicativos.

Recoleccion y andlisis de la
informacién obtenida

Tarea

Enviar correos y mensajes a
desarrolladores de aplicaciones.

Brindar informacién relevante
del prototipo.

Enviarle el Mock-Up terminado

con los disefos y
requerimientos plasmados en el
prototipo.

Entablar conversaciones via
Facebook Chat y correo
electronico.

Realizar cotizaciones de las
apps.

Obtencién de evidencia

respecto a las conversaciones
obtenidas

Estudio de la informacion

Resultado

Se logré contactar a empresas de
desarrollo de aplicaciones.

Se procedi6 a enviarle al
desarrollador web los requisitos
especificos que la aplicacion
debe poseer para que éste lo
evalde.

Se pudo enviar el prototipo del
aplicativo mdvil a través del
programa Marvel.

Se logr6 una conversacion fluida
con los desarrolladores para
evaluar especificaciones técnicas
y monetarias.

Se pudo obtener cotizaciones
personalizadas de acuerdo a los
requerimientos que la aplicacion
debe poseer para funcionar
acorde a nuestras expectativas.
Se pudo recoger la informacion
de las conversaciones a través de
mensajes Yy correos.

Se analizaron las cotizaciones
elaboradas con la finalidad de
compararlas 'y evaluar las
mejores alternativas.

Nota. Elaboracion de la bitacora de actividades. Elaboracion Propia.

c. Analisis e interpretacion de resultados

Por un lado, se realizd una cotizacion via online de acuerdo con el tipo de tecnologia,

servidores, idioma, entre otros aspectos. Dicha cotizacion representa datos de acuerdo con

cotizaciones en el mercado nacional de desarrolladores de aplicaciones en donde refieren cuatro

precios diferentes. Ademas, se puede observar desde el precio mas econémico que es el de
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calidad mas baja, personalizada baja, personalizada alta y complejidad mas elevada. Con esto,
se logro identificar y validar los recursos claves, especificamente, del aplicativo movil que se
utilizard. También, es importante mencionar que el tiempo promedio de elaboracién del
aplicativo movil es de 3 a 6 meses, debido a posibles cambios y adiciones que se le realizara a

la aplicacion.

Por otra parte, con el fin de precisar 6ptimamente una cotizacion de acuerdo con nuestros
requerimientos personalizados, se optd por contactar a Luis Paz, desarrollador de paginas web
tanto para Android como para IOS. De este modo, se procedié a comentarle las especificaciones
técnicas y requisitos especificos que la aplicacion debe poseer como creacion de eventos,
creacion de usuario, asistencia a eventos, algoritmo similar a Tinder con el fin de contactar a
gente con mismos gustos deportivos, reconocimiento facial, entre otros. Asimismo, se procedid
a enviarle el Mock-Up con el fin que visualice la interfaz y el disefio que se requiere para la
aplicacion. Después de visualizar el prototipo y los requisitos de la aplicacién mencion6 que,
por sélo aplicar el reconocimiento facial, el monto por la aplicacion son 22,000 soles.

Posteriormente, nos comento que la implementacion en los servidores de Amazon o Google
son otros 4,000 soles, lo cual hace un total de 24,000 incluyendo todos los requerimientos y
la instalacion en los servidores mencionados. Cabe mencionar que los servidores en dichos

programas poseen un plan de pago anual de 240 ddlares.

Por otro lado, contactamos a la empresa Zoe System, donde, de igual manera, le
proporcionamos los requisitos de la aplicacion y le enviamos el Mock-Up donde se
evidenciaron las pestafias y la interfaz del modelo de aplicacién que se desea realizar. Roger
Hidalgo, desarrollador web de Zoe System nos envié una cotizacion a la posterior visualizacion
del prototipo donde el valor del desarrollo de la aplicacidén web es de 3,500 soles, donde incluye
la publicacion en App Store, Apple Gallery y el PWA para usuarios de 10S. Ademas, nos
menciono de un cargo mensual de 90 soles que incluye el mantenimiento de la aplicacion,

servidor Cloud, soporte técnico y constantes mejoras en la aplicacion.

A manera de analisis, se identifico los diferentes precios de acuerdo con la personalizacion de
la aplicacion, asi como los requerimientos especificos como las diferentes actividades de

creacion de usuario y evento, encontrar personas con intereses similares, asi como el

95



reconocimiento facial que, segln el desarrollador web, ya corresponde un monto elevado

implementar dicho requerimiento.

- Malla receptora
Figura 38.
Malla receptora

Atributos Interesantes

- EIl aplicativo JoinSports les resulta
interesante  por las  distintas
funcionalidades que implicaria

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta
experiencia?

- ¢Cada cuédnto tiempo se deberia
realizar cambios al aplicativo?

- ¢Con qué sistema operativo se va
trabajar?

Criticas Constructivas

Desarrollar una app sencilla implica
gue sea menos atractiva para los
usuarios

Analizar si se incorporara el
reconocimiento falta, ya que implica
costos altos

Nuevas ldeas

Incorporar los 2 sistemas operativos
para que permita un mayor alcance

Establecer en una agenda el tiempo
Optimo para realizar modificaciones

- ¢Qué cambios se deberian incorporar creativas y funcionales

en el aplicativo?

Nota. Elaboracion de la malla receptora. Elaboracion Propia.

d. Aprendizajes — Cambios a realizar

< Se logré identificar que el tiempo promedio de realizar una aplicaciéon mdvil,
incluyendo cambios y modificaciones en el promedio, es de 3 a 6 meses. Esto nos deja
la ensefianza de prepararnos ante un eventual cambio y modificaciones, por lo que se
lograra mantener un control constante de los avances y mejoras que se realizaran con
la finalidad de ofrecer una aplicacion eficiente y dptima para satisfacer las necesidades
de los clientes.

% Se logré evidenciar la fluctuacion de precios en la elaboracion de las aplicaciones

moviles que varia entre los 4000 a 24000 soles. Esto nos ensefia que la elaboracion de
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las aplicaciones depende de la personalizacién y publicacion de la aplicacion, puesto
que unos operan con un Unico sistema (Android o 10S) y otros con ambos, por lo que

su publicacion lograra mayor alcance.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imégenes, etc)

Figura 39.
Costo estimado de App.
El costo estimado de su App es de:
Opcion A Opcion B Opaion C (’ Opcion D
2156.54 7188.48 12939.26 22284.29
(USD) (USD) (USD) (USD)
Calidad Baja Personalizacién media Personalizacién alta Complejidad elevada
VER MAS VER MAS VER MAS VER MAS
Moneda Opcion A Opcion B Opcion C Opcion D Conversion utilizada
Pesos Argentinos 200364,50 667.881,68 2.187,02 2.070.433,20 2.9
suarani Paragua 923 464 5,04 335413 143876 6.4
Pe ) 1ns 154 1 1

Nota. Costo estimado del aplicativo. Elaboracion Propia.

Figura 40.
Conversacion de Facebook

97



g (3B ErnestoReyes

Hola Ernesto qué tal? Soy
Francisco Bafados, te
comento gue quiero realizar
una aplicativo que tenga un
algoritmo similar a tinder
enfocado a temas deportivos,
donde pueda tener
reconocimiento facial y o otras
funciones relacionadas

Estimado que tal, te comento
el desarrollo de las
aplicaciones nativas para
Android y para ios con
reconocimiento facial tiene un
costo de S/. 20,000

Que otro pago extra se debe
hacer para que ya quede en las
plataformas o servidores?

Te comento Fr- ~isco si el
precio es de . J00 en
desarrollo v servidores

a

g £3® ErnestoReyes

Que otro pago extra se debe
hacer para que ya quede en las
plataformas o servidores?

Te comento Francisco si el
precio es de S$/20,000 en
desarrollo y servidores
adquieres un plan directo de
amazon o google y nosotros
nos encargamos del resto. Es
decir, implementarlo por otros
S/4,000 en total seria S/
24,000. Todo proyecto se inicia
firmado un contrato de 50% de
adelanto.

Mira la verdad que si me
interesa mucho la propuesta,
me juntaré con los socios
encargados de realizar y
coordinar tu propuesta y ya
estaremos conversando

Ok Francisco, de igual forma

@ 3B ErnestoReyes

amazon o google y nosotros
nos encargamos del resto. Es
decir, implementarlo por otros
S/4,000 en total seria S/
24,000. Todo proyecto se inicia
firmado un contrato de 50% de
adelanto.

Mira la verdad que si me
interesa mucho la propuesta,
me juntaré con los socios
encargados de realizar y
coordinar tu propuesta y ya
estaremos conversando

Ok Francisco, de igual forma
es importante comentarte que
para que tu plataforma pueda
estar en los servidores de App
Store y Play Store el costo de
es $240 anuales.

Perfecto lo tendré en
cuenta, gracias!

Nota. Capturas de pantalla de la conversacién en Facebook. Elaboracion Propia.

Figura 41.
Costo de App

Descripcion del Servicio

App Movil servicio conexion de deportistas
- 1 App movil
1 - Panel de control general de la App. S/1.3 500
- Desarrollo de App de acorde al prototipo presentado por el cliente.

- Publicacién en PLAYSTORE
2 - Publicacién en APPGALERY
- PWA (Web App) para usuarios i0s.

Sub Total: S/ 3 500.00

Total: S/. 3 500.00
*No incluye IGV

Nota. Descripcion del costo del aplicativo. Fuente: Ernesto Re

Figura 42.
Descripcidn de Servicio
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Descripcion del Servicio

Cargo fijo mensual que incluye lo siguiente.

- Mantenimiento de la App Mévil

1 - Servidor Cloud S/. 90
- Soporte técnico 24/7
- Mejora constante.

Nota. Descripcién del costo del aplicativo. Fuente: Ernesto Reyes.

6.3 Validacion de Actividades Claves

6.3.1. Experimento 1

e QOrganizacion de eventos

a. Objetivo del experimento

En el cuadrante de Actividades Claves, se observa diversas tareas y acciones que realizamos
como empresa con el fin de brindar un servicio de alta calidad y cumplir con la propuesta de
negocio y el valor agregado que presentamos. Por otro lado, se buscara validar dichas
actividades claves para verificar que las acciones que la empresa realiza son las correctas y
lograran generar 6ptimamente la propuesta de valor. Este primer experimento se enfocara en
validar las actividades de organizacidén de eventos para corroborar que dichas actividades

permitiran cumplir con la propuesta de valor.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento
Con el fin de validar el cuadrante de actividades claves, se optd por realizar entrevistas a
profesionales y entrenadores en el &mbito deportivo. Con esto se lograra validar la organizacion
de eventos deportivos que la aplicacion JoinSports brindara a los usuarios que opten por

nuestros servicios. A continuacion, se muestra el disefio de la entrevista que se realizara:

Figura 43.
Guia de entrevista
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Segmento
Tipo
Fecha

Participantes

Material de Soporte

Preguntas

GUIA DE ENTREVISTA

Expertos en organizacion de eventos

Entrevistas

Del 16 al 22 de abril

Grabacion de Audio/Video

- ¢Alguna vez ha organizado alguin evento deportivo?
- ¢Como realizarias un evento deportivo a través de la modalidad

online?

- ¢Cree que es factible organizar algin evento deportivo en estas

épocas?

- ¢Cuanto suele costar la organizacion de un evento deportivo?
- ¢Qué beneficios considera tiene el realizar eventos deportivos de

manera online?

- ¢Qué beneficios considera que tiene el realizar clases deportivas

virtuales?

- ¢Consideras que los entrenadores forman parte fundamental en la
introduccidén y desarrollo de una persona para hacer deporte?

Meétricas: Cantidad de eventos deportivos creados al mes.

Nota Guia de la entrevista. Fuente: Elaboracion Propia.

ii. Bitacora de actividades

Figura 44.
Bitacora de actividades

Actividades

Contactar con entrenadores
y profesores deportivos

Tarea

Enviar correos y mensajes a
desarrolladores de aplicativos.

Elaborar entrevistas que nos
permitan recibir informacion
valiosa.

Se  coordino  con los
entrenadores para agendar una
entrevista.

Resultado

Se logré contactar a
entrenadores deportivos

Se logré desarrollar una serie de
preguntas que nos permitieron
obtener informacion en base a
experiencias de los entrenadores.
Se pudo coordinar con dichos
entrenadores y establecer un dia
y hora fija para realizar las
entrevistas
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Entablar una entrevista Realizar una entrevista formal Se logré realizar la entrevista,
fluida con los entrenadores con los entrenadores aplicando una serie de preguntas
previamente formuladas con la
finalidad de obtener informacion
para validar cuadrantes.
Obtener un registro multimedia Logramos elaborar una
de la entrevista entrevista por Zoom, donde la
grabamos y logramos capturar
informacién para ser analizada
posteriormente.
Recoleccién y analisis de la Sintetizar  los  resultados Se pudo recoger la informacion
informacioén obtenida obtenidos de las entrevistas realizadas a los
entrenadores y ordenarla de
acuerdo a requerimientos
Anadlisis y conclusiones Se analizaron los datos de las
entrevistas y logramos realizar
las respectivas conclusiones
respecto a la validacion del
cuadrante

Nota. Ejecucion de la bitacora de actividades. Fuente: Elaboracion Propia.

c. Andlisis e interpretacion de resultados

Posteriormente a la realizacion de las entrevistas, los participantes nos lograron otorgar una
diversidad de informacién relacionada a la creacion de eventos, las caracteristicas y los
requerimientos. Se logré determinar que los entrevistados realizan eventos deportivos a través
de plataformas digitales por medio de Zoom. A partir de ello, se puede identificar que existe
una clara idea de realizar eventos deportivos via online y evitando posibles contagios. Ademas,
los eventos seran acorde a la disciplina realizada adecuandolo a entrenamientos y pruebas

especializadas.

Asimismo, la factibilidad de realizarlos es notoria, puesto que los costos de desarrollarlos
bajaron y, aunque no se presenten los mismos ingresos, se logrard obtener una rentabilidad.
Asimismo, se pudo determinar que los beneficios de realizar eventos y deportes de manera
online son notorios. A manera de andlisis, la elaboracidn de estos eventos deportivos promueve
la actividad fisica con la creacion de diferentes eventos deportivos en distintas disciplinas y,
con esto, logrando introducir a nuevos participantes en deportes con el fin de evitar problemas
psicoldgicos y liberar carga emocional que la pandemia y la cuarentena genera.

Por otro lado, se logro identificar la importancia de los entrenadores en el momento en que se
introduce un nuevo deporte y se desarrolla el mismo. Esto debido a que permiten ensefiar

técnicas y procedimientos para ejecutar y desarrollar diferentes disciplinas deportivas. Ademas,
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los entrenadores motivan y permiten guiar a los alumnos, no sélo en el deporte, sino también
en sus vidas cotidianas. Finalmente, Se logro determinar que el costo de realizar un evento
deportivo varia dependiendo de la localidad, la disciplina deportiva y la cantidad de personas.
Esto debido a que pueden contar con pocas personas Y realizar una disciplina que no requiera
insumos, lo cual tendria coste cero. Sin embargo, respecto a otras disciplinas que requieren el
alquiler de locales y diferentes servicios brindados por terceros implicaria otros costos que,

segun la estimacién de expertos, puede rondar entre los 6000 a 7000 soles.

A manera de andlisis, los diferentes eventos deportivos permitiran evaluar y validar la
elaboracion y ejecucion de los mismos con la finalidad de atraer y fidelizar a alumnos, clientes
y potenciales nuevos clientes. Asimismo, existe una clara proporcion entre la inversion para
realizar dichos eventos con la participacion de alumnos o clientes en dichos eventos.

¢ Malla receptora

Figura 45.
Malla Receptora

Atributos Interesantes Criticas Constructivas

- Los eventos deportivos promueven la Los eventos se cobran en relacion a la
actividad fisica. localidad donde se planea realizarlo
- Evitan problemas psicologicos vy No todos los eventos tienen un costo
liberar carga emocional que la
pandemia

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta

experiencia? Nuevas ldeas
- ¢Cuanto nos va costar realizar un - Incluir programas externos como
evento deportivo? Zoom o Facebook live en la creacion
- ¢Cuéntos eventos se van a realizar? de eventos deportivos
- ¢Enqué lugares se llevaran a cabo los
eventos?
- ¢Cada cuanto tiempo se debe realizar
eventos?

Nota. Ejecucion de la malla receptora. Fuente: Elaboracion Propia

d. Aprendizajes — Cambios a realizar
Uno de los aprendizajes que logramos rescatar de las entrevistas realizadas a entrenadores son

las especificaciones técnicas de los eventos deportivos que se crean, puesto que existen diversos
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tipos de eventos en los que no se invierte dinero y los que se invierten dinero. Con esto
lograremos visualizar caracteristicas del evento como servicios de paramédicos, seguridad,
entre otros, e identificar la forma en como se desarrollaré el evento con la finalidad de verificar
las actividades y que los usuarios conozcan si el evento se realizard de manera presencial

cumpliendo con protocolos o de forma online con entrenadores calificados.

Como segundo aprendizaje se identifico la importancia de incluir programas externos como
Zoom en la creacion de eventos deportivos, con lo que se podria incluir dicha aplicacién para
realizar eficientemente los eventos online que los entrenadores calificados realizaran. Esto
promoveré el desarrollo de dichos eventos con la finalidad de que sea flexible y alcanzable a
diversas personas que deseen participar en dichos eventos.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imégenes, etc)

< Entrevista a André Bambaren Elguera
Registro audiovisual: https://youtu.be/BBX3x4Fq7v8

< Entrevista a Giuliana Pacheco
Registro audiovisual:
https://drive.google.com/file/d/IADBW1yciCFtUB4JZth TnkJrnmxkvNj2/view?usp=

sharing

< Entrevista a Juan Carlos Pefia
Registro audiovisual: https://youtu.be/JBmiPnLLLpU

6.3.2 Experimento 2

- Publicaciones

a. Objetivo del experimento

Otra de las acciones a realizar por la empresa como parte del cuadrante Actividades Claves son
las publicaciones. En esta experimentacion, se buscara validar la eficiencia y desarrollo de las
publicaciones de la empresa y como estas se desempefian en la generacion de la propuesta de
valor. Como parte de las Actividades Claves de la empresa, las publicaciones forman parte
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fundamental de la misma, por lo que validarlas es una actividad fundamental para el correcto

funcionamiento de la publicidad de la empresa.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento

Con el fin de validar el cuadrante de actividades claves, se optd por realizar la publicidad de
las redes sociales de JoinSports. Se escogié Facebook como red social para la publicidad,
debido a su gran nivel de audiencia y su avanzada segmentacion que permite conocer mas sobre
el perfil del pablico objetivo (edad, sexo, localidad) lo que permitird estudiar mas a fondo el
mercado. Asimismo, esto permite mayor captacion y visualizacion de los proximos clientes
potenciales que la empresa captara. Por otro lado, dicha publicidad permitird mostrar las
ventajas y el valor agregado que, como empresa, ofrecemos al publico con el fin de satisfacer
sus necesidades.

Figura 46.
Guia de experimento

GUIA DE EXPERIMENTO

Fecha Del 26 al 3 de mayo del 2021

Duracion 8 dias

Método Utilizado Realizacion de publicidad

Metricas Alcance de las redes sociales al publico
objetivo.

Nota. Ejecucion de la guia de experimento. Fuente: Elaboracion Propia.

ii. BitAcora de actividades

Figura 47.
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Bitacora de actividades

Actividades

Segmentar y definir la mejor
plataforma

Realizacion de
pagada

publicidad

Recoleccion y analisis de la
informacidn obtenida

Tarea

Determinar el perfil del publico
objetivo

Identificar la red social de
nuestro publico objetivo

Investigar por la web el tipo de
contenido que prefiere el
aficionado

Identificar tipo de contenido
relevante

Publicaciones a través de
Instagram

Estudio de la informacion

Resultado

Se pudo segmentar de acuerdo a
edad (18 afios a mas), sexo
(hombre y mujer) y como
localidad se determind Lima
Metropolitana.

Se establecié trabajar con
Facebook, porque aln sigue

siendo una de las redes sociales
mas utilizadas

Se identificé que en general
prefieren contenido que genere
interaccién, y noticias actuales
relacionadas al rubro.

Luego de un consenso se acordo
subir publicaciones acerca de la
marca e incentivandolos a
interactuar

Se realizd la publicacion de 3
post en Facebook.

Se analizé las estadisticas de
manera que se pudo conocer el
namero de alcance en la Gltima
semana de abril y otros
indicadores importantes.

Nota. Ejecucion de la bitacora de actividades. Fuente: Elaboracion Propia.

c. Analisis e interpretacion de resultados

De acuerdo con los andlisis de los resultados obtenidos por parte de las publicaciones, nos han
permitido analizar e identificar el alcance que estas presentan. Se logro identificar el impacto
de las redes sociales y cdmo influyen en la propagacion de la empresa y en la transmision de

la idea, el valor agregado y la propuesta de valor de la empresa.
A manera de andlisis y sintesis de los resultados, las publicidades es una herramienta esencial

como actividad clave de la organizacion y una forma fundamental de propagar el valor

agregado y diferencial de la empresa.
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- Malla receptora

Figura 48.
Malla receptora

Atributos Interesantes

- Se tuvo un buen alcance con la
publicidad pagada

- Usuarios estan interesados en el
aplicativo

Criticas Constructivas

La interaccion con los potenciales
clientes es baja en Facebook

Se deberia publicar mas post pagadas
para generar un mayor alcance

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta

experiencia? Nuevas ldeas

Subir post acerca de como
mantenerte en forma, los beneficios
de hacer deporte, etc

- ¢Qué contenidos se deberian -

incorporar?
- ¢Con qué frecuencia se deberia
realizar publicidad pagada? - Publicar con mayor frecuencia
- ¢Cuanto se deberia invertir en contenido de valor a través de Social
publicidad pagada? Ads

Nota. Ejecucién de la malla receptora. Fuente: Elaboracién Propia.

d. Aprendizajes — Cambios a realizar

Uno de los aprendizajes que logramos identificar en el experimento es la importancia de
mantener constantemente las publicaciones de las redes sociales y de la empresa activas. Esto
nos permitira generar mayor alcance y brindar informacion a nuevos usuarios con la finalidad

de captar a nuevos clientes.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)

Figura 49.
Capturas de Facebook JoinSports
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3 versiones del anuncio

g 66
rar JomSports
; 223
P JownSports
- 135
| & = 4 JonSports
—

Nota. Métricas obtenidas en Facebook. Elaboracion Propia.

Figura 50.
Capturas de Facebook JoinSports
= ﬁ JonSports 223
135
| & & JomSports
Publico

Nota. Métricas obtenidas en Facebook. Elaboracion Propia.

6.3.3 Experimento 3
e Oferta laboral
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a. Objetivo del experimento

El objetivo general del experimento de Actividades Claves enfocado a la oferta laboral es lograr
validar la actividad de realizar ofertas laborales con el fin de contratar a entrenadores
especializados que nos permitan otorgar el servicio de clases online y personalizadas. Con esta
validacion lograremos identificar la importancia de realizar ofertas de trabajo e identificar

especialistas en el rubro.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento

Con el fin de validar la seleccion de entrenadores, se realizé una publicacion de oferta laboral.
Esto nos permitira la eleccion de un entrenador especializado y con las condiciones 6ptimas de
generar valor a la empresa. Asimismo, generamos confianza a los usuarios brindando los
mejores profesionales especializados en sus rubros. Esto nos permitira la eleccion de un
entrenador especializado y con las condiciones Optimas de generar valor a la empresa.
Asimismo, generamos confianza a los usuarios brindando los mejores profesionales

especializados en sus rubros.

Figura 51.
Guia de experimento

GUIA DE EXPERIMENTO

Fecha Del 26 al 3 de mayo del 2021

Duracion 8 dias

Método Utilizado Publicacion.

Métricas NUmero de entrenadores que envian su
CV.

Nota. Ejecucion de la guia del experimento. Elaboracion Propia.

ii. Bitacora de actividades

Figura 52.
Bitacora de actividades
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Actividades

Determinar las caracteristicas
gue debe tener el entrenador
para ser parte de JoinSports

Tarea
Investigar las cualidades y

experiencia minimo de un
entrenador

Buscar el sueldo promedio de un

Resultado

Se logré identificar las
competencias requeridas para
un entrenador, asi como una
experiencia minima de 1 afio.
Se pudo establecer el sueldo

entrenador promedio de un entrenador.
Busqueda y realizacion de Investigar por la web Se obtuvo informacion
una oferta laboral para relevante sobre las distintas
entrenadores plataformas empleadoras y se
pudo analizar cada una de estas.

Determinar la plataforma para Luego de un consenso se acordo

anunciar el aviso que la mejor plataforma es
Computrabajo.

Publicacion de un aviso laboral Se publico la oferta laboral a
través de Computrabajo. Con la
finalidad de determinar el
interés de posibles socios.

Recepcion de CVs de los Revisar los CVs a través de Se recibi6 varios curriculos

entrenadores Computrabajo
Determinar el nivel de interés por

parte de los entrenadores en ser

mediante la pagina elegida.
Entrenadores nos contactaron a
través de redes sociales para

parte de JoinSports obtener mayor informacion
acerca de la oferta laboral y de
JoinSports.

Nota. Ejecucion de la bitacora de actividades. Elaboracion Propia.

c. Analisis e interpretacion de resultados

Posteriormente a la realizacion de las ofertas laborales, logramos obtener respuestas de diversos
entrenadores con experiencia en el rubro y motivacion con el proyecto mencionado. Asimismo,
logramos identificar que los entrenadores forman parte fundamental en el desarrollo e
introduccion de usuarios a nuevos deportes y en la perfeccion del mismo. Por otro lado, realizar
constantes ofertas de trabajo, nos permitira analizar caracteristicas de distintos entrenadores

con la finalidad de elegir al mejor.

A manera de analisis, los entrenadores forman parte fundamental de nuestra propuesta de valor

y servicio diferencial que otorgamos a los usuarios. Esto se evidencia al contratar entrenadores
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especializados y experimentados que logren otorgarle un valor agregado al servicio de coaches
especializado y con esto mejorar el valor de la empresa. Asimismo, es importante que, como
empresa, logremos fidelizar a nuestros entrenadores que forman parte de importante en el
correcto funcionamiento de las actividades y servicios que ofrecemos.

- Malla receptora

Figura 53.
Malla Receptora

Atributos Interesantes Criticas Constructivas
- Gran interés de los entrenadores en - Publicar ofertas a través de otros
ser parte de JoinSports. portales de empleo
- Se recibié varios CVs a través de - Incorporar los beneficios de ser parte
Computrabajo y redes sociales de JoinSports en los avisos

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta

experiencia? Nuevas ldeas
- ¢Cbmo sera el proceso de seleccion? - Anunciar nuevas ofertas de trabajo a
- ¢Cuantos entrenadores se necesitaran través de redes sociales
contratar? - Sefalar los beneficios y el por qué
- ¢Qué deportes requeriran contratar deberian trabajar en JoinSports

mayor personal?

Nota. Ejecucién de la malla receptora. Elaboracién Propia.

d. Aprendizajes — Cambios a realizar

El aprendizaje que se logro identificar es que al realizar ofertas laborales y aplicar un proceso
de seleccidn especial para la eleccién del entrenador 6ptimo implica garantizar la eficiencia y
la calidad del servicio que JoinSports les ofrece a sus usuarios. Con esto, como empresa,

logramos reafirmar la calidad de producto-servicio que se brinda a los clientes.
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e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imégenes, etc)

Figura 54.
Oferta Laboral en Computrabajo

JOIN

SPORTS

entrenador - con experiencia
JOIN SPORTS

Join Sports es una empresa enfocada en poder brindar servicios de asesorias
personalizadas a personas aficionadas que realizan deportes. Como por ejemplo
clases de futbol,véley,tennis con ayuda de nuestros entrenadores certificados se
podran brindar servicios especializados.

Visibilidad del aviso

Aviso destacado No
Aviso urgente No

Nombre empresa oculto No

Datos del aviso

Area Otros

Descripcion de tareas  Brindar asesorias especializadas a personas aficionadas al
deporte Realizar horarios flexibles Brindar clases didacticas para
los clientes Realizar evaluaciones para clientes

Pais Peru

Departamento Lima

Ciudad / Distrito  Lima
Jornada laboral Por horas

Tipo de contrato  Contrato a Plazo Indeterminado

Salario 1500

Nota. Oferta laboral. Elaboracion Propia.
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Figura 55.

Conversacion con entrenador interesado

Figura 56.

Paul Fernandez
Asignar conversacion = v

SE NECESITA UN ENTRENADOR PARA
PODER DICTAR CLASES DE FUTBOL,
VOLEY, BASQUET, ENTRE OTROS. NO SE
REQUIERE QUE CUENTE CON ESTUDIOS
UNIVERSITARIO,SOLO QUE TENGA
MUCHAS GANAS DE TRABAJAR Y
DISPONIBILIDAD INMEDIATA.
ASIMISMO, SE REALIZARAN
BONIFICACIONES ADICIONALES POR
CANTIDAD DE CLASES DICTADAS.

Quisiera saber si aun estan necesitando para mandar
mi cv

Y si es asi me podrian pasar un correo para mandarlo

° Gracias

S/ & (- oo

Nota. Conversacion ejecutada. Elaboracion Propia.

Conversacion con entrenador interesado 2

" hola

-~ DT Milton Pérez Cocha

W%’  Asignar conversacion =

»

hola

Hola Milton! ;, como estas ?

v
Cuéntanos como podemos apoyarte

Enviado por Alexandra Ramos

" Alguna vacante para Director técnico de futbol

Nos encontramos en la busqueda de personal para

nuestra plataforma, ¢, te parece si agendamos una
entrevista ?

Enviado por Alexandra Ramos

Ok

¥ Digame -

Nota. Conversacion con interesado. Elaboracion Propia
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6.4 Validaciéon de Socios Clave

6.4.1. Experimento 1

a. Objetivo del experimento
Para el correcto desarrollo del trabajo de investigacion, el presente experimento tiene como
finalidad poder validar que los cuadrantes propuestos van acorde al modelo de negocio. De esta

forma, se procedera a realizar entrevistas.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento

Para validar el cuadrante de Socios Clave se realizaron entrevistas a entrenadores para conocer
su opinion, expectativas del aplicativo y si estan interesados en ser participes del proyecto.
Debido a que, con ellos sera posible llevar a cabo las clases programadas sobre los diversos

deportes que los usuarios estén interesados en aprender.

Figura 57.
Guia de entrevista

GUIA DE ENTREVISTA

Segmento Entrenadores
Tipo Entrevistas
Fecha Del 16 al 22 de abril

Participantes

Rafael Goyzueta
Terry Mitma
German Cruz
Omar Rios
Jonathan Rubea

Material de Soporte Grabacion de Audio/Video

Preguntas
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¢ Qué tipo de experiencia tiene en el rubro?

¢Ha brindado asesorias de entrenamiento personalizadas?

¢ Qué actividades ha brindado en esta época de pandemia?

¢ Cuénto es el tiempo que considera necesario para el desarrollo de
una clase éptima? ;Por qué?

¢Los horarios que brinda se acomodan a los horarios del cliente o
son horarios fijos?

¢De que forma crees que tu experiencia y conocimientos pueden
agregarle valor a JoinSports?

¢Cuénto seria el minimo de comision que estaria dispuesto a aceptar,
respecto al dictado de clases? ¢Por qué?

¢ Te interesaria trabajar en la plataforma JoinSports?

Métrica NUmero de usuarios que les agradd

el aplicativo

Nota. Ejecucion de entrevista. Elaboracion Propia.

ii. Bitacora de actividades

Figura 58.

Bitacora de actividades

Actividades Tarea Resultado
Consultar sobre el contacto de Se tuvo el contacto de
Busqueda y realizacion de entrenadores por internet y alrededor de 5 entrenadores
contacto con entrenadores por  referidos para poder entrevistarlos

redes sociales y/o referencias

Escribir a los contactos por Los entrenadores respondieron

Facebook, WhatsApp e Instagram  interesados a las llamadas y
mensajes por redes sociales, se
denotaron dispuestos a ser
parte  del proyecto de
entrevistas

Validar horarios de su Se realiz6 la agenda en los

disponibilidad para realizar horarios indicados, alrededor

entrevistas de 3 entrenadores solicitaron la

Entrevista de entrenadores reprogramacion de la
entrevista

Solicitar entrevista con De los 8 entrenadores

entrenadores contactados 5 confirmaron el

horario para la entrevista
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Desarrollo de entrevista por zoom
Diversas respuestas en cuanto
a disponibilidad, costo por
clases, opiniones con respecto
a la plataforma

Revision de informacion Validacion de informacion Datos y respuestas relevantes

brindada por el entrevistado  recolectada de las entrevistas para ~ para el desarrollo de la ruta de
el 6ptimo desarrollo de la coach en el prototipo
plataforma

Nota. Ejecucion de la bitacora de actividades. Elaboracion Propia.

c. Analisis e interpretacion de resultados

Con respecto a las entrevistas realizadas se pudo apreciar que la mayoria de los entrenadores
han podido reinventarse frente a la coyuntura actual, ya que se tienen diversas alternativas que
se les ha podido brindar al cliente o usuario final, como por ejemplo realizar clases virtuales
por Zoom, Meet, entre otras plataformas con la finalidad de no dejar de incentivar el deporte.
Por otro lado, se tuvieron comentarios que detallan que en algunas ocasiones los alumnos
prefieren realizar clases de forma presencial, ya que sienten que son mas productivos con dicha

modalidad.

Asimismo, muchos comentan que el tiempo estimado para el desarrollo de una clase 6ptima es
de 45-60 minutos y que depende mucho de la fuerza de voluntad que tenga el aficionado para
de esa forma obtener resultados. En adicion a esto, se tuvieron comentarios de los entrenadores
enfocados a la disponibilidad en los horarios, ya que por la coyuntura la demanda ha disminuido
un poco y para no perder a los usuarios se tienen que adaptar a sus horarios, en algunas
ocasiones hay personas gue se organizan y que fijan un horario por médulos. Cada entrenador
se especializa en diversos deportes como crossfit, basquet, voley, entre otros y detallaron que
el aporte principal que podrian brindar serian sus conocimientos, atencion personalizada y

clases o talleres que puedan permitir que el cliente se pueda desenvolver de la mejor forma.

Por el lado de las comisiones, proyectan que depende mucho de la distancia a la que tengan
que ir, el tiempo y si es por paquete de clases o solo de forma freelance, se tuvieron montos
desde los S/30 hasta los S/80. No obstante, la totalidad de los entrevistados mostraron interés

por esta plataforma, ya que comentan que les ayudaria a captar potenciales clientes y a su vez
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incursionar en una plataforma digital para brindar sus servicios. Con respecto a formar parte

de JoinSports, la totalidad de los entrevistados comentaron que si les gustaria ser participes de

esta nueva plataforma.

Malla receptora de Entrenadores:

Figura 59.
Malla receptora de entrenadores

Atributos Interesantes

Ingresos economicos.

Frecuencia de clases.

Cantidad de alumnos matriculados
por clase.

Determinacion de los entrenadores
elegidos con mayor frecuencia.

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta

experiencia?
¢ Cuales serian las estrategias para
poder fidelizar a los clientes?
¢ EXxiste una cantidad maxima de
personas a las cuales se puede
asesorar?
¢Cudl es el tiempo minimo de
contrato para contratar sus servicios?

Criticas Constructivas

Tener un plan nutricional que vaya
de la mano con el plan de ejercicios
para cada alumno.

Priorizar los protocolos sanitarios
hasta el término de la pandemia.

Nuevas ldeas

Contar con actualizaciones al plan
de ejercicios constantemente para
mantener una rutina atractiva.
Realizar promociones para atraer
mas clientes.

Acondicionar un espacio con
temaéticas vistosas y llamativas al
publico.

Nota. Ejecucién de la malla receptora. Elaboracién Propia.

d. Aprendizajes — Cambios a realizar

e Se pudo determinar que se debe brindar mayor énfasis al desarrollo de las actividades

del entrenador, las cuales deben ser incluidas en una misma ruta. De esa forma, el

entrenador podréa validar las clases que tiene en la semana y realizar sus actividades de

forma mas organizada.

Como aprendizaje se obtuvo que se debe tener en consideracion el costo por clase que

cobran los entrenadores. En este caso, en la version premium se tendria acceso a poder

contactar a un entrenador especializado para realizar sus actividades y optar un pago

por comision por el servicio realizado por el entrenador.
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e Se pudo inferir que se deben tener multiples horarios de disponibilidad para que los
usuarios puedan realizar sus entrenamientos con un entrenador. De esa forma, gracias
a los horarios flexibles de los entrenadores el usuario podra tener una amplia cantidad

de horarios a su eleccion.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imégenes, etc)

% Entrevista a Rafael Goyzueta
Registro audiovisual
https://www.youtube.com/watch?v=cWTCbviVWwiIA

4

L

*

Entrevista a Terry Mitma
Registro audiovisual
https://youtu.be/a65dv4bj_ls

<,

o

*

Entrevista a Jnonathan Rubea
Registro audiovisual
https://youtu.be/PJ9-x1To0Xw

<,

» Entrevista a German Cruz

Registro audiovisual
https://drive.google.com/file/d/1tpTUs308nwS6ZFOzPfRWwTaVNTIiV--
jf/view?usp=sharing

L

L X4

*o*

Entrevista a Omar Rios
Registro audiovisual
https://drive.google.com/file/d/10R8VofUkOOouWS NaR7071cxjxxlcibO/view?usp=

sharing

o,

6.4.2 Experimento 2

- Expertos en mantenimiento y soporte de App

a. Objetivo del experimento

El objetivo es validar la viabilidad del prototipo disefio para JoinSports por medio de entrevistas
a programadores, con la finalidad de poder obtener informacion sobre las opinion y punto de
vista relacionado al desarrollo de la plataforma y su respectiva implementacion en base a la

experiencia de los mismos.
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https://www.youtube.com/watch?v=cWTCbviVwiA
https://youtu.be/a65dv4bj_ls
https://youtu.be/PJ9-x1To0Xw
https://drive.google.com/file/d/1tpTUs3o8nwS6ZFOzPfRWwTaVNTiV--jf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1tpTUs3o8nwS6ZFOzPfRWwTaVNTiV--jf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1OR8VofUkO0ouWS_NaR7o71cxjxxlcib0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1OR8VofUkO0ouWS_NaR7o71cxjxxlcib0/view?usp=sharing

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento
Para validar el cuadrante de socios clave se procedié a realizar la entrevista a 2 programadores

en donde se les pudo ensefiar el prototipo y las funciones que se tenian para el publico objetivo.

Figura 60.
Guia de entrevista

GUIA DE ENTREVISTA

Segmento Expertos en Mantenimiento y Soporte de app
Tipo Entrevistas
Fecha Del 16 al 22 de abril

Participantes

Jeremy Sotomayor - Digital Bullet
Haydn Alcéntara- Blue Media Group S.A.C.

Material de Soporte Grabacion de Audio/Video
Preguntas

- ¢Cudl es su experiencia en el rubro?

- ¢Haactualizado y dado soporte a una app anteriormente?

- ¢En qué consiste el procedimiento de actualizacion y soporte de una
aplicacién?

- ¢Cuénto cuesta el mantenimiento y soporte de la app? ¢Con qué
frecuencia se debe realizar?

- ¢Cuanto tiempo dura la actualizacion de la aplicacion?

- ¢Cada cuanto tiempo considera usted que se debe hacer el
mantenimiento de una app?

- ¢ Teinteresaria trabajar en la plataforma JoinSports? ;Por qué?

Métrica Numero de entrenadores que les
agradaria trabajar en la plataforma
JoinSports

Nota. Ejecucion de guia de entrevista. Elaboracion Propia
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ii. Bitacora de actividades

Figura 61.

Bitacora de actividades

Actividades

Busqueda de
contacto con
expertos en
mantenimiento y
soporte de la App.

Entrevista de
expertos

Sintesis de los
resultados
obtenidos en las
entrevistas

Tarea

Contactar a
profesionales en el
rubro.

Coordinar entrevistas
con los expertos.

Validar los horarios
disponibles de los
expertos

Desarrollo de
entrevista por zoom

Validacion y sintesis
de la informacion
brindada por los
expertos

Resultado

Se logré contactar con algunos Ingeniero de Sistemas
y expertos en mantenimiento y soporte de aplicativos
moviles

Posteriormente de contactarlos, logramos coordinar
entrevistas con la finalidad de obtener informacion
pertinente.

Se agend¢ dicha entrevista para determinado dia y
hora.

Se aplico la entrevista pertinente a los expertos y se
logr6 obtener informacion respecto a los
mantenimientos de las aplicaciones moviles.
Se logré obtener informacion relevante para la
validacién del mantenimiento de aplicativos.

Nota. Ejecucidn de la bitacora de actividades. Elaboracion Propia.

c. Andlisis e interpretacion de resultados

Por el lado de las entrevistas realizadas se pudo validar que ya han brindado servicios a

plataformas conocidas digitales conocidas. Indican que el desarrollo de la plataforma puede

tomar un tiempo de 3 a 5 meses, el cual podria disminuir dependiendo de las mejoras que pueda

requerir la plataforma. Asimismo, se puede facilitar el desarrollo de la plataforma en el caso de

que se encuentre por modulos y se prioricen ciertas funcionalidades. También, se puede denotar

que la comunicacion con los usuarios debe ser eficiente solo para aquellos que presenten algin

tipo de inconveniente con la plataforma y deseen que se les pueda brindar algan tipo de soporte.

Finalmente, el afiadir una identificacion facil puede demandar un tiempo mayor para el

desarrollo de la plataforma.
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- Malla receptora

Figura 62.
Malla receptora

Atributos Interesantes

Cantidad de mantenimientos por
periodo.

Variacion de usuarios de la app.
Tipos de problemas maés frecuentes.

Tamafio de la base de datos y cantidad
usada.

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta

experiencia?
¢Hasta qué punto se podria tomar en
cuenta las sugerencias de los usuarios
de la aplicacion?
¢Podria tener algin problema la
aplicacion si no se ponen en practica
las recomendaciones dadas?
¢Existe algun tipo de restriccion para
los encargados de manejar la
informacion de los usuarios?
¢ De acuerdo con nuestro presupuesto
que tan factible seria contratar un
desarrollador de software?

Criticas Constructivas

Tener documentado los procesos
referentes a la aplicacion para que
cualquier encargado de alguna
actualizacién pueda manejarlo de la
mejor manera.

Contar con un sistema de seguridad
proporcionar accesos a la aplicacién vy al
cadigo dependiendo de su
responsabilidad.

Contratar el Servicio de
Mantenimiento al menos por un afio.
Establecer un Supervisor que tenga
conocimientos en desarrollo de
aplicaciones

Nuevas ldeas

Contar con un Backup de respuesta
para prevenir posibles
inconvenientes.

Hacer un estudio para pronosticar la
cantidad de usuarios que tendra la
app Yy tener el espacio suficiente en la
base de datos para todos los futuros
usuarios.

Utilizar los comentarios de los
usuarios para futuras actualizaciones
y mejoras de la aplicacion.

Tener un costo fijo o base mensual
para la automatizacion del aplicativo.
Realizar balances de los costos y usos
del aplicativo de forma mensual para
mejor la productividad de estos.

Nota. Ejecucion de la malla receptora. Elaboracion Propia.
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d. Aprendizajes — Cambios a realizar

e Como primer aprendizaje se tiene a la realizacion de las versiones de la plataforma de
forma mas sencilla en donde se encuentre de forma estructura por mddulos, en donde
se tenga la seleccidn de horario con entrenador para realizar el deporte y recepcion de
la solicitud de agenda para el entrenador

e Es recomendable poder separar la plataforma de los entrenadores con los usuarios, ya
que de esa forma se garantiza una mejor comodidad para ambas partes y a su vez se
garantiza la seguridad en la informacién de los usuarios. Asimismo, resulta muy
importante priorizar la base de datos de los usuarios, por lo que es relevante poder
poseer una copia de respaldo de estos en un servidor web.

e Un segundo aprendizaje se enfoca en el soporte brindado al usuario, ya que el tener
gran cantidad de opciones o rutas en una plataforma puede ocasionar cierta confusion
en el usuario. Ante ello, se puede deducir que es preferible solo priorizar opciones mas

relevantes para el usuario.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imégenes, etc)

< Entrevista a Jeremy Sotomayor - Digital Bullet
Registro audiovisual
https://drive.google.com/file/d/15ugjUWYFFolZiThHiJvLO5vL XohCw4An/vi

ew?usp=sharing

< Entrevista a Haydn Alcéantara - Blue Media Group S.A.C.

Registro audiovisual
https://drive.google.com/file/d/1IAtUpXrE21PfeRGebgdU4tNzJgTpflllk/view?
usp=sharing

Entrevista a Alonso Suarez:

Registro audiovisual:
https://www.youtube.com/watch?v=cwOIBEVacVA

2
°o
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https://drive.google.com/file/d/15ugjUWYFFolZiThHiJvL05vLXohCw4An/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15ugjUWYFFolZiThHiJvL05vLXohCw4An/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1AtUpXrE2IPfeRGebgdU4tNzJgTpflllk/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1AtUpXrE2IPfeRGebgdU4tNzJgTpflllk/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=cw0lBEVacVA

6.5 Validacién de Estructura de Costos

6.5.1. Experimento 1

a. Objetivo del experimento
Para validar, se realizara publicidad para identificar los costos. Se evidenciara en la validacion
de recursos los costos de desarrollar la aplicacion, los mantenimientos y comision de los

entrenadores.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento

Para la validacién correspondiente a la estructura de costos de nuestro proyecto se establecio
realizar entrevistas a un total de 15 expertos conformado por 5 profesionales de publicidad,
expertos en mantenimiento y soporte de aplicaciones, asi como a entrenadores deportivos, con

la finalidad de obtener datos relevantes que permita identificar los distintos costos a incurrir.

Figura 63.
Guia de entrevista

GUIA DE ENTREVISTA

Segmento Experto en Publicidad
Tipo Entrevistas
Fecha Del 16 al 22 de abril

Participantes

Jonathan Matos

Gabriela Villarroel

Magda Pacheco

Diana Eusebio

Pamela Buleje

Material de Soporte Grabacion de Audio/Video

Preguntas

- ¢Cada cuanto tiempo se debe realizar publicidad?

- ¢Cuanto se debe invertir en publicidad?

- Considerando que usamos Facebook e Instagram ¢EXxiste alguna red social en la
gue convenga mas realizar publicidad que en otra? ;Por qué?

- ¢Qué pautas debemos considerar al momento de subir nuevas publicaciones para
poder tener un mayor alcance? (Algoritmo, uso de hashtag, etc)

Métrica Cantidad de publicistas que deseen colaborar con JoinSports

Nota. Ejecucion de la guia de entrevista. Elaboracion Propia.
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Figura 64.
Guia de entrevista

GUIA DE ENTREVISTA

Segmento Experto en Mantenimiento y Soporte de
aplicaciones

Tipo Entrevistas

Fecha Del 16 al 22 de abril

Participantes

Jhon Ataucuri
Jaime Cordero
Erick Sotomayor
Rolando Castro
Sebastian Arana

Material de Soporte Grabacion de Audio/Video
Preguntas

- ¢Cada cuanto tiempo se debe realizar mantenimiento/actualizaciones
a una aplicacién?

- ¢En qué consiste ese mantenimiento?

- ¢Qué necesita esa persona para poder hacer ese mantenimiento?

- ¢Qué tipo de persona es la que puede realizar eso? ¢Necesito a una
persona en especifico para que pueda realizar este mantenimiento?

- ¢Qué perfil deberia tener esta persona?

Metrica Cantidad de expertos que demuestren
interés por JoinSports

Nota. Ejecucion de la guia de entrevista. Elaboracion Propia.
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Figura 65.

Guia de entrevista

GUIA DE ENTREVISTA

Segmento Entrenadores

Tipo

Fecha

Entrevistas

Del 16 al 22 de abril

Participantes

Stiven Cdérdova

Mariana Baella

Ingrid Gallegos

Jairo Diaz

Maria Angelica Gamarra

Material de Soporte Grabacion de Audio/Video

Preguntas

¢ Qué tipo de experiencia tiene en el rubro?

¢Ha brindado asesorias de entrenamiento personalizadas?

¢ Qué actividades ha brindado en esta época de pandemia?

¢ Cuénto es el tiempo que considera necesario para el desarrollo de
una clase éptima? ;Por qué?

¢Los horarios que brinda se acomodan a los horarios del cliente o
son horarios fijos?

¢De qué forma crees que tu experiencia y conocimientos pueden
agregarle valor a JoinSports?

¢Cuanto seria el minimo de comisidn que estaria dispuesto a aceptar,
respecto al dictado de clases? ¢Por qué?

¢ Te interesaria trabajar en la plataforma JoinSports?

Meétrica: Cantidad de entrenadores que

demuestren interés por JoinSports

Nota. Ejecucion de la guia de entrevista. Elaboracion Propia.
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ii. Bitacora de actividades

Figura 66.
Bitacora de actividades

Actividades

Realizar la lista de
preguntas referidas a la
validacion del cuadrante
“Estructura de costos”

Busqueda y determinacion
de los expertos en
publicidad, mantenimiento
y soporte; entrenadores.

Recoleccidn y analisis de la
informacién obtenida a
partir de las entrevistas con
los expertos

Buscar los costos
necesarios

para la elaboracion del
proyecto.

Tarea

Elaborar una lista de
preguntas en base al
cuadrante de Estructura de
costos del BMC.

Contactar con los expertos

Realizar las entrevistas en
videoconferencia, audio y de
manera presencial.

Exportacién de material
audiovisual

Elaboracion de malla
receptora

Analisis e interpretacion de
los hallazgos para la
validacion

Recopilar la informacién
recolectada en las entrevistas
y a través del contacto con
los expertos sobre los costos
necesarios para el proyecto.

Nota. Ejecucion de la bitacora. Elaboracion Propia.

c. Estructura de costos fijos, variables y unitarios

Resultado

Se realizaron 17 preguntas en
total para los 3 grupos de
expertos que permitieron dar
respuesta a la validacion del
cuadrante del BMC:
Estructura de costos.

Se pudo contactar y coordinar
las entrevistas con los
expertos.

Se pudo exponer la idea de
negocio, el aplicativo,
mencionando el objetivo del

proyecto, recopilando sus
comentarios en base a su
experiencia.

Se pudo recoger la

informacion de las entrevistas
mediante  grabaciones de
audio o video para su analisis.
Con la informacion obtenida
se realizé la malla receptora
la cual contiene los puntos
mas relevantes, aspectos a
mejorar, nuevas ideas, entre
otros.

Interpretacion de la
informacion de  manera
adecuada, identificando los
aprendizajes 'y hallazgos
principales.

Se pudo obtener el costo total
para la publicidad,

mantenimiento y para el pago
de los entrenadores basado en
la recopilacion de fuentes.
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Expertos en publicidad

De acuerdo a las entrevistas, se pudo determinar que el costo fijo para llevar a cabo publicidad

pagada es de S/ 1,000 mensuales, a fin de obtener un mayor alcance a través de las redes

sociales, solo para el primer afio, ya que luego la inversion va a disminuir. Asimismo, sera

necesario la contratacion de un profesional de publicidad donde se tiene previsto contratar a un

practicante de publicidad con un sueldo de S/ 1,200. Por otro lado, los costos variables vendrian

a ser el tipo de anuncio que se tiene planteado realizar, la red social elegida y la cantidad de

publicaciones definidas.

Figura 67.
Malla Receptora

Atributos Interesantes

Costo y tiempo del contenido organico
en publicidad.

Frecuencia de publicaciones en redes
sociales

Alto valor del contenido de la publicidad.

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta

experiencia?

- ¢Cudles son las estrategias que se podrian
utilizar para la publicidad aparte de las redes
sociales?

- ¢Cada cuanto tiempo se tendria que cambiar
las estrategias de publicidad?

- ¢Es necesario generar un plan de Marketing
para evitar usos erroneos de los costos?

Criticas Constructivas

Enfocar los anuncios con objetivos
comerciales.

- Priorizar la publicidad pagada pues
funcionan especialmente para marcas
minoristas.

Nuevas Ideas

- Cotizar periédicamente  publicidad
pagada para aumentar la cantidad de
usuarios.

- Generar mensajes concretos en cuanto
al uso del aplicativo.

- Cotizar herramientas para incentivar
el uso del aplicativo.

Nota. Ejecucién de la malla receptora. Elaboracién Propia.
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Expertos en mantenimiento y soporte de apps

Posterior a las entrevistas se conversoé por privado con los diversos ingenieros de sistemas y de

software que cuentan con una especializacion en base de datos sobre el precio por el cual ellos

estarian dispuestos a cobrar por el mantenimiento del aplicativo JoinSports. Ellos nos

comentaron que nos cobran por el servicio 1500 soles al mes, el cual consistiria en los dos tipos

de mantenimiento (el preventivo y el correctivo) explicados en la entrevista y que la frecuencia

se veria segun el rendimiento de la aplicacion vy el trafico de usuarios.

Figura 68.
Malla Receptora

Atributos Interesantes

- Mantenimientos preventivos
- Estructuracion de datos
- Cronograma del mantenimiento

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta
experiencia?

-¢En cuanto tiempo se realizaria el
mantenimiento correctivo y de que dependeria
su costo?

- ¢De acuerdo con nuestro presupuesto que tan
factible seria contratar un desarrollador de
software?

- ¢De qué forma se mediria el aumento de
usuarios en el aplicativo?

Criticas Constructivas

Contratar el Servicio de Mantenimiento al menos

por un afo.

.Establecer un Supervisor que tenga conocimientos

en desarrollo de aplicaciones

Nuevas ldeas

-Tener un costo fijo o base mensual para la
automatizacion del aplicativo.

- Realizar proyecciones de la cantidad de usuarios
que accederan al aplicativo para realizar
mantenimientos preventivos.

- Realizar balances de los costos y usos del
aplicativo de forma mensual para mejor la
productividad de estos.

Nota. Ejecucién de la malla receptora. Elaboracion Propia.
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Entrenadores

Dentro de los costos a incurrir estara conformado las comisiones que se le brindara a los

entrenadores, ellos mencionan que estarian dispuestos a trabajar en la plataforma de JoinSports

bajo una comisién minima de S/ 30 a mas por el dictado de clases de forma diaria y particular.

No obstante, se muestran flexibles a recibir un monto de S/ 20 soles cuando se entrena en

conjunto, y aseguran desarrollar una clase muy bien elaborada de acuerdo con el nivel de cada

participante y ofrecer clases con profesores calificados y especializados.

Figura 69.
Malla Receptora

Atributos Interesantes

- Las clases virtuales son de un costo mas
econdmico a diferencia de las presenciales
teniendo en cuenta el monto minimo de sus
prestaciones.

- Flexibilidad en el horario.

- Respeto por los protocolos de
Bioseguridad.

- Atencion personalizada.

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta
experiencia?

- ¢Cuéanto tiempo brindaréa su servicio al
aplicativo JoinSports?

- ¢De qué forma lograra que el usuario sea
pertinente con el entrenamiento mediante
el aplicativo?

- ¢Qué costo tendra el implementar
herramientas didacticas virtuales?

Criticas Constructivas

- Transmitir una buena comunicacion entre el
profesor y el alumno.

- Establecer herramientas estratégicas a bajo
costo para lograr el uso de la tecnologia en
cada entrenamiento.

- Implementar contenido visual de manera que
sea mas eficiente los procesos de ensefianza.

Nuevas ldeas

- Implementacion herramientas
didacticas para optimizar la secuencialidad de
los entrenamientos.

- Utilizar objetos virtuales de aprendizaje
ya que al ser conjunto de recursos virtuales los
costos de estos serdn mas economicos
ayudando a la productividad del aplicativo.

Nota. Ejecucion de la malla receptora. Elaboracion Propia.
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d. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios, videos, imagenes, etc)
i. Experto en Publicidad
« Entrevista a Jonathan Matos
Registro Audiovisual: https://youtu.be/G4r\Vz5bzESQ

% Entrevista a Gabriela Villarroel
Registro Audiovisual: https://youtu.be/2rjUFiOe9ak

« Entrevista a Magda Pacheco
Registro Audiovisual: https://youtu.be/zs2QMVb3VbA

% Entrevista a Pamela Buleje
Registro Audiovisual: https://voca.ro/ImgVMegRrvpk

< Entrevista a Diana Eusebio
Registro Audiovisual: https://voca.ro/13pGhngkF7My

ii. Mantenimiento y Soporte de Apps

% Entrevista a John Ataucuri
Registro audiovisual: https://youtu.be/7ngxOczy1tQ

% Entrevista a Erick Sotomayor
Registro audiovisual
https://drive.google.com/file/d/11X1xgwfvKalngkl7HNN2TMcObEvrA4gJ/view?usp

=sharing

% Entrevista a Jaime Cordero
Registro audiovisual: https://youtu.be/I3xSXYNzOuE

< Entrevista a Rolando Castro
Registro audiovisual: https://youtu.be/GE-KOLgRcvI

< Entrevista a Sebastian Arana
Registro audiovisual
https://drive.google.com/file/d/1GChuqUXVcDn4-d--yKulzGrlxser8P-
z/view?usp=sharing

iii. Entrenadores

2
L X4

Entrevista a Stiven Cérdoba
Registro audiovisual
https://youtu.be/ M2JOf-agEqg

X4

< Entrevista a Mariana Baella
Registro audiovisual
https://soundcloud.com/adali-yauri-415393476/aud-20210423/s-NiAltWWPLds
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https://youtu.be/G4rVz5bzESQ
https://youtu.be/2rjUFi0e9ak
https://youtu.be/zs2QMVb3VbA
https://voca.ro/1mqVMeqRrvpk
https://voca.ro/13pGhngkF7My
https://youtu.be/7nqxOczy1tQ
https://drive.google.com/file/d/1lX1xgwfvKa1ngk17HNN2TMc9bEvrA4gJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lX1xgwfvKa1ngk17HNN2TMc9bEvrA4gJ/view?usp=sharing
https://youtu.be/l3xSXYNzOuE
https://youtu.be/GE-kOLgRcvI
https://drive.google.com/file/d/1GChuqUXVcDn4-d--yKulzGr1xser8P-z/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GChuqUXVcDn4-d--yKulzGr1xser8P-z/view?usp=sharing
https://youtu.be/_M2JOf-agEg
https://soundcloud.com/adali-yauri-415393476/aud-20210423/s-NiAltWWPLds

0
0’0

Entrevista a Ingrid Gallegos
Registro audiovisual

https://drive.google.com/file/d/18gEKR5fKeEyNfAtOvm LmlfDtZ3yhsuP/view?usp

=sharing

Entrevista a Jairo Diaz

Registro audiovisual: https://voca.ro/13JgpwxClcCK

Entrevista a Maria Angelica Gamarra

Registro audiovisual: https://drive.google.com/file/d/1LO4Ddr-Np3VU1JQyB3NIJo-

ttP uTW9c/view?usp=sharing

Figura 70.
Captura de chat de WhatsApp

< Lj%‘\ Sebastian Arana

Hola Sebastian , te saluda Claudia Torres
de la UPC te habia hecho una entrevista
la semana pasada 12:03

Hola Claudia

Qué tal? Dime

Bien, gracias.

Tenia una consulta queria saber si
podrias detallarme el mantenimiento del
aplicativo ;Cual seria el costo y que es lo
que incluiria ? 12:05 3. M. v/
Por el servicio de mantenimiento que

tiene una duracion de 3 meses renovable

se cobraria 4500 soles y se basaria en

realizar constantemente mejoras al

aplicativo segun los requerimientos del
usuario.

Ademas de brindar soporte para la
optimizacion del trafico de red.

Muchas gracias Sebastian, voy a
informar a mi grupo acerca de la
informacion que me estas brindando;
cualquier cosa yo te aviso |

Listo Claudia, seguimos en contacto

Okey. 121

,;;/,l » @ Q

2 |Ing Jhon
“®

en linea

Buenas noches Ing. Jhon , te saluda
Claudia Torres de la UPC te habia hecho
una entrevista la semana pasada

Hola Claudia!

Queria saber los detalles acerca del
mantenimiento que nos habias explicado
en la entrevista, ;cual seria el costo y que
es lo incluiria ? 9:30

Si claro, mira para proyectos pequefos
como es el caso de tu aplicativo
JoinSports yo cobraria 1500 soles al mes
y este incluiria los dos tipos de
mantenimiento que explique en la
entrevista (preventivo y correctivo)

Listo ingeniero, muchas gracias yo

conversaré con mi grupo y te aviso

cualquier cosa. )
Gracias a ti, quedo atento!

Esta bien.

Nos estamos comunicando (>

Nota. Capturas de WhatsApp. Elaboracién Propia.
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https://drive.google.com/file/d/18qEKR5fKeEyNfAtOvm_LmlfDtZ3yhsuP/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18qEKR5fKeEyNfAtOvm_LmlfDtZ3yhsuP/view?usp=sharing
https://voca.ro/13JgpwxCIcCK
https://drive.google.com/file/d/1LO4Ddr-Np3VU1JQyB3NlJo-ttP_uTW9c/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1LO4Ddr-Np3VU1JQyB3NlJo-ttP_uTW9c/view?usp=sharing

7. VALIDACION DEL INTERES DE COMPRA

7.1 Definicion del mercado meta

7.1.1 Tamafo de mercado principal
El mercado meta del presente proyecto estd conformado por, aproximadamente, 1.285.338,56

habitantes, quienes seran los usuarios potenciales de JoinSports. Dichos ciudadanos son
residentes en Lima Metropolitana y pertenecientes a los niveles socioeconémicos A y B.
Asimismo, estas personas poseen entre 18 y 55 afios, dado que dicho segmento de personas
estd formado por aquellas que realizan una mayor actividad fisica. En este sentido, para hallar
el tamafio del presente mercado, se ha hecho uso de diversas fuentes confiables con la finalidad

de poder determinar el mercado meta de JoinSports.

A continuacidn, se muestra las variables de segmentacion utilizadas para encontrar el tamafio

de mercado del presente proyecto de investigacion

Figura 71.
Tamafio de Mercado

Variables de Segmentacion Cantidad Porcentaje Referencias
Poblacion Peruana 33.035.304,00 100,00% INEIL 2021
Poblacion en Lima Metropolitana 0.844.521,00 29.80% EL PERUANO, 2021
NSE(AYB) 2.598.953.54 26,40% APEIM, 2020
Edad (18-55 afios) 1.460.612,00 56,20% CPI, 2021
Habitantes que usan un Smartphone 1.285.338.56 88.00% INEI, 2020
Tamaiio de la poblacion (N) 1.285.338,56

Nota. Tamafio de Mercado. Elaboracion Propia

En principio, se procedid a calcular la poblacién peruana total de nuestro pais; para ello, se
ingres6 al portal web oficial del INEI, en donde se determind que dicha poblacién esta
compuesta por 33,035,304 ciudadanos. Ademas, cabe mencionar que esto viene a ser el 100%
del mercado nacional. Luego, se procedié a detallar la cantidad de personas que habitan en
Lima Metropolitana, dado que, por el momento, el proyecto se enfocara en aquellos individuos
que residen en dicho lugar. De esta manera, segun el Diario El Peruano 2021, se pudo observar

que esta poblacion representa al 29,8% de la poblacién nacional.
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Después de ello, se procedi6 a calcular la cantidad de habitantes pertenecientes a los sectores
socioeconémicos A y B; de este modo, se ingresé al portal web de APEIM, en donde se
encontrd que dichos sectores representaban el 26,40% de la cantidad de personas residentes en
Lima Metropolitana. Posterior a ello, se determino el nimero de personas que poseen entre 18
y 55 afios y que se encuentren dentro de las variables de segmentacion mencionadas
anteriormente, de manera que, se pudo determinar que estas personas representan el 56,20%,
segun CPI. Finalmente, se pudo determinar la cantidad de personas que hacen uso de un

smartphone con la finalidad de navegar en internet, representando el 88%, de acuerdo al INEI.

Por otro lado, se puede hacer mencion que, con el proposito de poder encontrar el tamafio de

habitantes en unidad monetaria, se procedio a hacer uso de la férmula mostrada a continuacion

Figura 72.
Demanda

Demanda=N * P x Q

Nota. Férmula de la demanda. Elaboracion Propia

A partir de ello, se puede sefialar que N representa al tamafio de la poblacion, “P” hace
referencia al precio del servicio, asi como también el “Q” representa a la cantidad vendida de
manera anual. Asimismo, es importante mencionar que, dado que el presente proyecto se
encuentra en sus fases iniciales, no se procedera a hallar la cantidad vendida de manera anual.
Frente a ello, con la finalidad de poder realizar los calculos respectivos, se va a considerar al
“Q” como 1. Por otro lado, respecto al precio de servicio, este es de S/70 por el servicio

brindado por JoinSports.

De esta manera, al hacer uso de la formula, se posee lo siguiente:

Figura 73.
Céalculo de la Demanda

Demanda D=N*P*Q
Demanda S/ 89.973.699.20

Nota. Determinacion de la demanda. Elaboracion Propia
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En conclusion, se puede mencionar que el tamario de la poblacion en unidad monetaria viene

aser S/. 89,973,699, lo cual representa un escenario positivo.

7.2. Tamafo de mercado especifico

Luego de haber realizado el calculo del tamafio de la poblacion, se empieza a elaborar los del
tamafo de mercado especifico al cual se enfoca JoinSports. Para el presente calculo, se
considera necesario evaluar dos variables, la cantidad de personas que realizan deporte con
frecuencia diaria o interdiaria, el cual viene a ser nuestro target y la otra variable viene a ser las
personas que utilizan los aplicativos mdviles para facilitar tareas y/o actividades diarias. De
acuerdo al INEI los porcentajes de estas variables equivalen a un 40% y 87%, respectivamente.
De esta forma, se define que el tamafio del mercado especifico del negocio asciende a 447,297.
82 dispuestos a utilizar el aplicativo.

Figura 74.
Variables de Segmentacién

Variables de Segmentacion Cantidad Porcentaje Referencias
Poblacién Peruana 1,285,338.56 88.00% INEIL, 2020
Persona que hacen deporte de con §14.135.42
frecuencia diaria o interdiaria T 40.00% INEL 2020
Personas que utilizan apps para facilitar
tareas diarias 147.297.82 87.00% INEL, 2020
Tamano del mercado especifico 447.297.82

Nota. Variables de Segmentacién. Elaboracién Propia.

7. 3 Definicion de los Early Adopters (tamafio y descripcion)

Los Early Adopters o también conocidos como los primeros seguidores son aquellos que
prueban los nuevos productos de una determinada marca antes que otros consumidores, los
mismos que proporcionan feedback a una marca con una participacion durante las fases
tempranas permitiendo de esa forma a una marca refinar ciertas caracteristicas del producto.
En ese sentido, la experiencia de los primeros seguidores es fundamental para validar si los
demas consumidores aprobarian o no el servicio o producto. En el siguiente grafico, se muestra

los tipos de adaptadores existentes:
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Figura 75.
Early Adopters.

Alta B R Baja Baja ? e~ Alta
Facilidad de adopcion Tendencia a la resistencia

El abismo

Primeros
seguidores
0
nnovadores | Early adopters Mayoria precoz Mayoria tardia Rezagados

25% 135% 3% 3% 16% O inno

Clientes preocupados por la robustez. calidad

y fiabilidad de la Solucion

Nota. Early Adopters. Innovaki 2016

Por otro lado, el tamafio de los Early Adopters de JoinSports es de 60 385 personas dispuestas
a probar nuestro servicio antes que otros consumidores para ello se tomd en cuenta el porcentaje
de personas que se preocupan por la novedad tecnoldgica y por una resolucién de sus problemas
real, los cuales representan un 13.5% con respecto al total de clientes.

Figura 76.
Célculo de los Early Adopters.
Tamario del mercado especifico 447,297.82
Early Adopters 60,385.21
Tamaio del Early Adopters 60,385.21

Nota. Determinacion de los Early Adopters. Elaboracién Propia

7.2. Objetivos del Concierge

Los objetivos del concierge del presente proyecto se muestran a continuacion:

e Determinar la cantidad de personas interesadas en utilizar y dispuestos a pagar por el

servicio de JoinSports por parte de personas aficionadas al deporte entre las edades de 18 a

134



55 afios pertenecientes a Lima Metropolitana del NSE A y B durante el 10 al 13 de junio
del 2021.

e Alcanzar una tasa de conversion mayor al 0.5% en el Instagram de JoinSports a partir de la

colaboracion con el influencer “Denleeviogs” durante el 14 y 15 de junio del 2021.

o Determinar la cantidad de cierre de ventas generadas a través de publicidad pagada en el
Instagram de JoinSports a través de descuentos por parte de los amantes del deporte que
tienen entre 18 a 55 afios pertenecientes a Lima Metropolitana del NSE A y B durante el
16 al 20 de junio del 2021.

e Validar si se puede concretar la venta del servicio a 7 personas aficionadas al deporte que
oscilan las edades de 18 a 55 afios por medio de publicidad pagada en Facebook bajo la
membresia mensual inicial por parte de residentes de Lima Metropolitana del NSE Ay B
durante el 3y 5 de julio del 2021.

7.3 Estrategias de marketing que se va a utilizar

7.3.1 Producto

JoinSports es una aplicacién que brinda la posibilidad de enlazar a diferentes personas con
gustos deportivos similares para que se retinan a practicar diferentes disciplinas. Debido a la
pandemia actual que aqueja a muchas personas a nivel mundial en el &mbito deportivo.
JoinSports tiene como meta principal conectar a personas con los mismos intereses deportivos
a través del algoritmo principal de la aplicacion similar a “Tinder”, donde lograran hacer match
y disfrutar actividades fisicas. Con esto las personas lograran realizar actividades fisicas con
personas que consideren de confianza y generar una comunidad deportiva con la finalidad de

reunirse periddicamente y fomentar las actividades fisicas.

Asimismo, la aplicacion presenta un servicio premium que otorga a los usuarios interactuar con
otras funcionalidades de la aplicacion como lo son las noticias relevantes deportivas, creacion
de eventos deportivos con maximo de 5 personas, retos y la posibilidad de encontrar a un coach

de excelencia con la finalidad de mejorar técnicas y estilos deportivos.
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Figura 77.
Producto

/" Producto aumentado
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Nota. Estrategia de Producto. Elaboracion Propia

Producto/Servicio Béasico: El servicio basico que ofrece JoinSports para satisfacer una
necesidad es la de realizar actividad deportiva. A través de la aplicacion, JoinSports
logra satisfacer las necesidades basicas de los usuarios de realizar actividad deportiva

y, por otro lado, logra fomentar la misma.

Producto/Servicio Real: El producto real que ofrece JoinSports es el aplicativo movil
que tiene como objetivo otorgar a los usuarios los servicios ofrecidos por la empresa
como lo es el conectar con diferentes personas para realizar deporte y asistir a grupos
deportivos. Cabe mencionar que el producto/servicio real hace mencion a disefios u
objetos tangibles, sin embargo, la aplicacion forma parte del producto/servicio real
donde se busca conectar a diferentes personas para realizar actividades fisicas. Esto

hace mencion del nivel de calidad ofrecido por JoinSports a los usuarios.

Producto/Servicio aumentado: El producto o servicio aumentado hace referencia a
las cualidades o beneficios extras que la empresa o aplicacion ofrecen a sus clientes.
JoinSports, como ventaja competitiva en el mercado, ofrece servicios adicionales como
la eleccion de coaches para entrenamientos personalizados, noticias relevantes
deportivas, tutoriales, creacién de eventos con maximo de 5 personas, entre otros.

Dichas funcionalidades de la aplicacion se encuentran en un mismo espacio con la
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finalidad de que el usuario obtenga una diversidad de actividades y logre aprovechar la

aplicacion al méximo.

7.3.2 Precio

e Precios de la competencia: Se ha analizado la competencia directa e indirecta de
JoinSports con la finalidad de evaluar un precio correcto, estableciendo criterios
orientados al mercado general donde se ubica el modelo de negocio de JoinSports. Para
esto se han analizado los precios de algunas aplicaciones donde ofrezcan servicios
deportivos y su giro de negocio sea similar a JoinSports con la finalidad de evaluar el

precio correcto para introducir el modelo de negocio en el mercado.

e Competencia Directa: Respecto a la competencia directa, JoinSports no presenta una
competencia directa en el mercado nacional puesto que el modelo de negocio ofrecido
es Unico. Sin embargo, la competencia directa internacional si presenta ciertos
competidores espafioles como Timpik, Xporty y SportUniverse. Dicho analisis
permitird evaluar directamente los precios relacionados en el mercado y coémo

introducir correctamente la aplicacion en el territorio nacional.

- Timpik: Es una aplicacion espafiola que

' permite organizar y participar en distintos

T’ m F [ ( eventos deportivos ubicados en distintas
ciudades de Espafia donde lograras

conocer a distintas personas en los eventos a los cuales participes. De acuerdo a los

precios sugeridos, la aplicacion no posee precios referenciales en sus servicios

ofrecidos, lo cual logramos evidenciar que es un servicio freemium.

Xporty: Es una aplicacion que te permite
®_»o ) .
.“l xpor[y organizar eventos anuales y con cierta

cantidad de competidores de acuerdo a la

Organizar un tomeo, liga o ranking.

finalidad del deporte o evento deportivo
general. El rango de precios ofrecidos por esta aplicacion es de 30, 75y 125 euros al

afio. Asimismo, crear competiciones individuales tiene un precio de 60, 150 y 480 euros
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dependiendo de la cantidad de competiciones creadas. Realizando la conversion
mensual del Euro a la moneda nacional peruana del servicio regular ofrecido de 150
Euros al afio es de 47 soles aproximadamente por la creacion de 4 competiciones.

Sport Universe: Es una aplicacion que

S P@RT U N |VE RS E permite conectar con entrenadores vy
deportistas. Posee una variedad de

deportes y personal perteneciente al &ambito deportivo con el fin de contactarlos, realizar
entrenamientos o actividades fisicas variadas. Presenta una membresia mensual de 13.5
Euros mensuales, lo que realizando el cambio de moneda al Sol peruano es de 50 soles

mensuales por realizar eventos y obtener mayor conexion con personas.

- Competencia Indirecta: Por otro lado, respecto a la competencia indirecta se logro
identificar a 2 plataformas web que ofrecen diferentes actividades deportivas que
pueden competir con JoinSports. Por un lado, Monkey Fit opera en el territorio nacional
mientras que Nike Training Club opera en distintos lugares del mundo ofreciendo cada

uno diferentes planes y categorias.

v Monkey Fit: Es una pagina web que se
"’ MONKEYF T enfoca en otorgar clases de meditacion,
V yoga y mindfulness. Asimismo, ofrece
diferentes clases en vivo que permite a los usuarios interactuar con los distintos
profesores que brindan clases virtuales. Por otro lado, dicha pagina web ofrece clases
de nutricion y estilos saludables. Su membresia mensual donde otorgan
recomendaciones de entrenamientos y nuevas formas de realizar deporte es de 30 soles.
Ademas, ofrecen paquetes de clases virtuales que rondan entre 179 a 299 soles

dependiendo de las cantidades de clases que el usuario busca hacer.

Nike Training Club: Es una aplicacion movil dirigida al sector
NTc del running o atletismo donde logras medir tus resultados en
distancias y tiempos. Opera en distintas partes del mundo
ofreciendo membresias anuales y mensuales. Respecto a la membresia mensual es de

50 soles, donde lograran obtener distintos beneficios ofrecidos en la aplicacion.
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e Costos a incurrir

Figura 78.
Estructura de costos

COSTOS DE VENTAS (VARIABLE)

Descripcion Mensual
Pago a entrenadores S/ 600
Comision Niubiz 2.99% *transaccion

COSTOS F1IJOS
Descripcion Mensual /Anual
GASTOS ADMINISTRATIVOS

Sueldo Gerente General S/ 930 mensual
Sueldo Gerente de Finanzas 5/ 930 mensual
Sueldo Gerente de Marketing S/ 930 mensual
Sueldo Gerente Comercial 5/ 930 mensual
Sueldo Gerente de Recursos Humanos S/ 930 mensual
GASTOS OPERATIVOS

Mantenimiento del aplicativo S/ 1500 mensual
Servidores S/ 912 anual

Nota. Determinacion de la estructura de costos. Elaboracion Propia

- Margen de ganancia

El margen de ganancias esperado es del 20% considerandolo después de haber analizado los
costos incurridos y las ganancias que se esperan poseer en el proyecto. EI margen propuesto se
debe a la inversion realizada en un inicio debido a la elaboracion dptima del aplicativo y los

mantenimientos pertinentes.

- Estrategia de Precio

De acuerdo con la estrategia de precios se ha utilizado el precio de penetracion, lo cual significa
que se introducird un precio inicial inferior con la finalidad de captar la mayor cantidad de
publico objetivo y mejorar la participacién de mercado. Se utilizara dicha estrategia debido al
rubro y el modelo de negocio ofrecido, con esto manejaremos mejor las experiencias ya que,
al captar mayor participacion de mercado, los usuarios potenciales lograran experimentar todas
las funcionalidades y beneficios que JoinSports ofrece a sus clientes.
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- Percepcion de valor del cliente
En relacién con la percepcion del cliente respecto al precio inicial de penetracion por el que se
optd, se considera que 70 soles es un precio accesible de acuerdo con las funcionalidades de la
aplicacion. Debido a que JoinSports ofrece como propuesta de valor ser un nexo para conectar
a las personas que desean hacer deporte en conjunto, tengan intereses similares y se encuentren
cerca. Esta es una ventaja que otras aplicaciones no cuentan y permite ser un valor diferencial
que los usuarios estiman ya que con esta plataforma encuentran a su match perfecto lo cual
resulta ser su compafiia ideal para hacer deporte y a su vez tienen sus mismos gustos por lo que
consideran que vale la pena pagar por ella, en este caso por el servicio Premium ya que entre
sus beneficios esta el poder tener match ilimitados, crear entrenamientos grupales en el horario

que prefieran, entre otros.

Con respecto al servicio gratuito de JoinSports te permite dar like a 50 usuarios por dia dentro
de los cuales se puede encontrar al match perfecto, filtrar bdsquedas, ampliar tu red de
contactos y poder asistir a los eventos deportivos ya organizados siempre y cuando no supere
el limite de 5 personas debido a la coyuntura, entre otros beneficios. Al ser gratuita la descarga
permite a los usuarios poder acceder a algunos de los beneficios del aplicativo y ello nos
permite poder captar clientes dentro de los cuales algunos estaran dispuestos a pagar por ella'y

poder acceder a los beneficios de ser Premium sin ninguna restriccion.

- Rango de precios de JoinSports
El rango de precios establecido por JoinSports se realiz6 determinando variables de costos y el
precio de los competidores. Para esto se establecio un precio de 70 soles considerando las
variables mencionadas con el margen de ganancia esperado para el proyecto. Con esto lo

minimo que se lanzaré el servicio premium al mercado sera de 70 soles.

7.3.1 Plaza
El canal por el cual JoinSports llega a sus clientes es mediante una plataforma digital,

aplicacién para smartphones disponible en Play Store y App Store en la cual te permite poder

conectar con personas cercanas para realizar su deporte favorito a traves de eventos deportivos
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de maximo 5 personas debido a la coyuntura actual, con la ayuda de filtros y categorias segun

el deporte de interés, entre otros beneficios.

JoinSports cuenta con presencia en redes sociales tales como Facebook e Instagram las cuales
fueron creadas desde el mes Abril con el fin de dar a conocer la marca y obtener un mayor
alcance hacia nuestros clientes potenciales. Ademas, se cuenta con un Landing Page que nos
permite obtener informacion personal sobre ellos como nombre, correo y teléfono celular con

el fin de poder brindarles una mayor referencia a nuestra marca.

Luego de poder crear una comunidad en redes sociales se dirigira a los posibles clientes a
adquirir el servicio Premium de JoinSports mediante posts e historias en los cuales los usuarios
podran interactuar y preguntar sus dudas, las cuales se buscara resolver de manera rapida con

el fin de brindar una atencién de calidad.

Con respecto a las clases ya sea de forma virtual o presencial, estas contaran con el apoyo de
coaches certificados que segun la programacién de eventos de la semana podran dictar y brindar
las técnicas en el deporte que a ellos les ha funcionado y poder transmitir y motivar a nuestros

usuarios de la plataforma.

JoinSports cuenta con el tipo de canal directo debido a que se usa un aplicativo y las redes
sociales para llegar a los clientes potenciales y se aplica una estrategia selectiva debido a que
se limita a los usuarios a poder obtener una mayor informacion por estos medios sociales.
Asimismo, para poder acceder a la aplicacion, disfrutar de los beneficios y poder encontrar a
tu match perfecto para hacer deporte sélo podra ser a partir del uso del aplicativo desde un

smartphone.

7.3.4 Promocién
En relacion con la promocion se ha optado por un marketing directo y por publicidad con la

finalidad de ganar mayor posicionamiento y presencia en las redes sociales de JoinSports. A

continuacion, se detalla cada una de estas formas de promocién:
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Publicidad: Para publicitar el aplicativo se opt6 por contar con un influencer, debido
al alcance que estos poseen y la capacidad de influir en algin producto y/o servicio en
particular. Para ello, la eleccion del influencer debe de ser rigurosa, pues el perfil del
influencer debe ser afin al segmento de clientes de JoinSports y llevar un estilo de vida
fitness. Por otro lado, se hace uso de post con contenidos organicos sobre las
herramientas del aplicativo, beneficios del plan premium, entre otros a través de
Instagram, con la finalidad de evaluar si a los clientes les interesaria suscribirse al plan
premium y de esta manera validar si se concretan ventas mediante una atencion
personalizada. Asimismo, se realizara anuncios a través de publicidad pagada en la red
de Instagram, en el cual se va segmentar de forma correcta nuestro publico objetivo
ofreciéndoles descuentos para que se suscriban al servicio premium y, de esta manera

despierte alin mas su interés por ser parte de JoinSports.

Marketing directo: Dentro del Marketing directo, se utilizara la herramienta del E-
mail Marketing con la finalidad de compartir contenido de valor a través de banners los
cuales seran dirigidos a toda nuestra base de contactos, que conforma a todas las
personas interesadas en la propuesta de JoinSports. Para la recoleccion de esta Base de
Datos, se tiene la plataforma web, principal medio que permite al usuario conocer mas
a fondo el negocio y despertar ese gran interés por adquirir el servicio al momento de
inscribirse y brindar sus datos personales en el website para recibir mayor informacion

acerca de los precios, promociones y/o descuentos.

7.3.5 Personas

Como se sabe, la plataforma JoinSports se enfoca al rubro de servicios; por ello es fundamental
que todas las personas que formen parte del servicio, en este caso los trabajadores se encuentren
identificados con las metas y objetivos de la organizacion y con lo que se quiere brindar y
transmitir al cliente final, ya que es relevante poder satisfacer las necesidades del usuario final.
Por el lado de JoinSports, el medio de contacto que se tiene es el de tipo virtual, ya sea por la
pagina web en el chat implementado para absolver dudas o consultas. Por ello, la persona
encargada de realizar dicha actividad dentro de los que conforman la compafiia debe poseer

diversas habilidades comunicativas para poder ser el apoyo y brindar un servicio de atencion
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de calidad al usuario final ante cualquier tipo de inconveniente que se tenga con la plataforma.
No obstante, al contar con entrenadores como socios clave en la plataforma, es necesario el
poder realizar encuestas del servicio a ofrecer por medio de plataformas en redes sociales como
Google Forms con la finalidad de validar la satisfaccion del usuario y evaluar fallas en el

proceso en caso se tengan y de esa forma implementar alternativas de mejora.

7.3.6 Procesos
En relacién con los procesos que se debe seguir para el desarrollo del aplicativo movil es que
este debe ser préactico y entendible al momento que interactle el usuario. Es decir, la aplicacion
debe contener procesos sencillos y eficientes, donde el usuario tenga la posibilidad de encontrar
lo que desea sin complicaciones, con el propdésito de fidelizarlos y ofrecerles una mejor
experiencia, ya que todos los procesos estan relacionados directamente con el cliente final. Al
estar basado todos los procesos en el uso del aplicativo como el registro, la suscripcion al plan
premium, las programaciones de encuentros, clases y demas, sera fundamental mantener
constantemente el aplicativo actualizado y en mantenimiento para de esa manera poder
asegurar el funcionamiento correcto del dispositivo movil y la incorporacion de nuevas mejoras

segun lo requerido por el cliente.

7.3.7 Evidencia Fisica
Con relacion a la evidencia fisica, se puede mencionar que viene a ser un aspecto clave en el
marketing mix y en el presente proyecto, debido a que esta presente en el servicio brindado por
JoinSports. De esta manera, cabe sefialar que la evidencia fisica que se muestra en JoinSports
viene a ser la experiencia de conocer, interactuar y realizar deporte con nuevas personas, el
servicio dado por los coaches, el logo evidenciado en el aplicativo, pagina web y redes sociales,
la experiencia digital mediante las plataformas sociales de la compafiia, asi como también la
experiencia de marca que se le brinda a los clientes. De esta manera, el objetivo es poder
potenciar, principalmente, la experiencia de poder juntar a personas desconocidas, pero con
cercania en un lugar ideal para conocerse y formar nuevas amistades con pasion en el mismo
deporte. Asimismo, todos los usuarios van a poder ver la calificacion de las personas que estan
disponibles para hacer ejercicio de manera conjunta con el objetivo de poder asegurar alin mas
una experiencia agradable del usuario con esta nueva persona. De igual modo, se puede hacer
mencion al disefio de la marca, en donde se puede resaltar la paleta de colores de JoinSports,

los cuales vienen a ser el amarillo y negro.
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Ciclo de vida del mercado

Figura 79.
Ciclo de vida del mercado
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Nota. Gréfico de Ciclo de vida del mercado de JoinSports. Elaboracion Propia.

En relacion con el ciclo de vida de JoinSports se considera que esta se encuentra en la
etapa de crecimiento, ya que en la industria los distintos servicios han comenzado a
tener mayor aceptacion por los usuarios, debido a que estos cada vez méas llevan un
estilo de vida mas saludable pues le otorgan mayor importancia a su salud fisica y
mental haciendo posible su interés por adquirir distintos servicios y por tanto mayores
beneficios para una empresa. Si bien, la competencia continua siendo alta, actualmente
no se cuenta con ningun competidor que ofrezca una propuesta de valor similar. En ese
sentido, la empresa va a tener que establecer como objetivos:

e Realizar promociones y/o descuentos para retener y captar mayores clientes

e Desarrollar un aplicativo de sencillo y facil de usar

e Ser reconocidos a nivel nacional como la plataforma pionera en organizar

encuentros deportivos
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Matriz de Ansoff

Figura 80.
Matriz Ansoff.
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Nota. Matriz Ansoff. Elaboracién Propia.

Debido a que el aplicativo recién se lanzara al mercado debera seguir una estrategia de
penetracion de mercados con la finalidad de posicionar la marca en el mercado nacional.
Ello sera posible mediante la implementacidn de acciones promocionales, para poder
ganar mayor conocimiento de la marca y presencia, el cual se lograra mediante la
penetracion de mercado. Por consiguiente, la actividad promocional se debe enfocar en
el lanzamiento del aplicativo maévil a través de redes sociales, ya sean contenidos
organicos o publicidad pagada. Todo ello con la finalidad de ganar mayor notoriedad
en los medios digitales, aumentar las descargas del aplicativo e incentivar la suscripcion

al plan premium.
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7.4 Disefio y desarrollo de los experimentos

7.4.1 Experimento 1: Correos en frio

a Objetivo del experimento
El objetivo del presente experimento se basa en dar a conocer a nuestro publico objetivo un
afiche informativo sobre JoinSports, en el cual se explica la idea de negocio, el plan mensual y
los multiples beneficios que se ofrece, asi como también se detalla el precio y las redes sociales,

todo ello con la finalidad de poder validar la intencién de compra de los usuarios.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento
El presente experimento se basa en poder realizar envio de “correos en frio” en 1 etapa a los
usuarios interesados que dejaron sus datos en el formulario que se encuentra en el Landing
Page de la plataforma de “JoinSports”. De esta manera, se enviaron correos a 67 destinatarios.
Los cuales se pudieron obtener gracias a la interaccion de los usuarios con las redes sociales
Instagram y Facebook, ya que la mayoria de ellos empezaron a solicitar mas informacion por
dichas plataformas. Por lo que, a cada uno de ellos se les respondié los comentarios que dejaron
detallando que para obtener la informacion solicitada debian ingresar a nuestro Landing page
y dejar sus datos. Ello nos permitié poder obtener datos relevantes, tales como el nombre
completo de cada uno de los usuarios, nimero de celular, correo electronico para poder enviar
via email un flyer interactivo con informacién detallada de JoinSports y los beneficios que se
tiene al ser premium. Para ello, se hizo uso de la plataforma “Mailchimp” con la finalidad de
poder enviar los mails y de esa forma validar la cantidad de personas que abrieron el correo,

interactuaron con el flyer, dieron click y se suscribieron.

Figura 81.
Guia del experimento.

GUIA DE EXPERIMENTO

Fecha Del 10 al 13 de junio del 2021

Duracion 4 dias

146



Método Correos en frio en base a los datos de los usuarios potenciales que se

Utilizado tuvieron gracias al formulario de Landing Page

MVP Landing Page y correos en frio

Metricas NUmero de intenciones de compra

Indicador Cantidad de emails enviados / Cantidad de correos que fueron contestados

por los usuarios

Objetivo Por lo menos el 15% de personas registradas en el Landing page poseen un

verdadero interés de compra

Nota. Guia del experimento. Elaboracién Propia.

Se considera relevante mencionar que se mide la intencion de compra de los usuarios con las

respuestas a los correos solicitando informacion adicional o los mensajes enviados a las redes

sociales Instagram y Facebook que se encuentran vinculadas en el correo, indicando que vieron

el mail

enviado y se encuentran interesados en inscribirse al plan premium.

ii. Estrategias de promocion, fidelizacion y precio

Estrategias de promocion: Por el lado de la estrategia de promocidn, se aprovecha el
email marketing, en el cual se personalizan los correos de los clientes potenciales
registrados en nuestra Landing page y, donde estos reciben informacién de interés
acerca de los beneficios de ser un cliente premium y, comunicando la membresia

mensual de lanzamiento a través de la pagina de Mailchimp.

Estrategia de fidelizacién: Se opt6 por aplicar la estrategia de posicionamiento, ya
que al subir de forma predeterminada contenido en nuestras redes sociales como
Instagram y Facebook se logra que los usuarios puedan interactuar con cada una de
nuestras plataformas y a su vez, revisar la informacion que tenemos por ofrecer. De esa

forma, se logra crear una conexién con el usuario final.
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e Estrategias de precio: Se implementd la estrategia de penetracion, ya que al ofrecer

al mercado un producto relativamente nuevo y en el cual existe mucha competencia sea

de forma directa e indirecta se plantea conseguir una gran participacién de mercado en

el corto plazo.

iii. Bitacora de actividades

Figura 82.
Bitacora de actividades

Actividades

Mejora del Landing Page

Disefio del portafolio del
servicio premium

Determinacién de usuarios
interesados en conocer y usar
el aplicativo

Medicion de la intencion de
compra por parte de los usuarios a
través de las respuestas a los
correos y el envio de los
formularios.

Tarea

Actualizar la identidad de
JoinSports en todo el
disefio del Landing Page.

Desarrollar e implementar
un portafolio identificando
los  servicios  premium
ofrecidos por JoinSports.

Realizar 4 publicaciones en
Facebook e Instagram con
llamadas a la accién que les
dirija al Landing page.

Enviar flyer a los usuarios
interesados en conocer
mas acerca de JoinSports.

Contabilizar la cantidad de
personas que rellenaron el
formulario.

Estudio de la informacién
recolectada en el
experimento.

Resultado

Se logré6 implementar un
nuevo disefio e identidad al
Landing Page.

Se desarrolld y se logré
implementar en el Landing
Page un portafolio
relacionado a los servicios
premium ofrecidos

Se logré que 67 usuarios se
registren y dejen sus datos a
través del formulario del
Landing page.

Se pudo enviar el detalle
del servicio premium a mas
de 67 potenciales clientes
en 4 dias.

No se tuvo respuesta al correo
enviado por parte de los
usuarios.

Se identificaron las métricas
obtenidas en el experimento
con la finalidad de analizar
los datos recolectados

Nota. Ejecucion de la bitacora de actividades. Elaboracion Propia.
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c. Andlisis e interpretacion de resultados

En base al experimento realizado, se pudo de notar que luego de proceder con el envio de los
67 correos, 54 personas lograron abrir el mail y revisar la informacion enviada; sin embargo,
solo 27 personas lograron hacer click en el mismo correo para ampliar la informacion. Ello
permite identificar que la gran mayoria de los usuarios no suelen utilizar mucho su correo y
ver las promociones que se les envia, ya que en algunos casos estos llegan en la carpeta de
spam o correos no deseados, lo cual dificulta la visualizaciébn como correo prioritario, muy
aparte de que la mayoria de nuestro publico objetivo suele recibir gran cantidad de correos de
solicitudes de empleos, promociones, entre otros.

En base a ello no se recibid ninguna respuesta a los correos enviados. Se puede inferir que, no
se logré cumplir el objetivo de al menos obtener el 15% de respuestas de personas interesadas
en plan de servicio premium de JoinSports, pese a que se envio el correo aproximadamente a
67 personas. En base a ello, se puede interpretar que el correo no es un canal efectivo para
poder ofrecer el servicio de JoinSports y brindar informacién, ya que como grupo se lograron
identificar ciertos obstaculos importantes como por ejemplo, no muchas personas suelen
revisar de forma recurrente sus correos personales, los usuarios prefieren poder enterarse de
algin nuevo servicio por medio de redes sociales, ya que constantemente lo revisan y gran
parte de las personas hacen caso omiso a la informacion de productos o servicios por correo

electronico.

e Malla receptora

Figura 83.
Malla Receptora

Atributos Interesantes Criticas Constructivas
e Interaccion entre el usuario y el e Disefio de plataforma de Landing Page
Landing page de JoinSports Ilamativa
e Contenido detallado y relevante del e Informacion breve y concisa de los
servicio premium servicios y beneficios a ofrecer

e Evitar el envio de informacién
abundante y saturada a los usuarios
por correos electronicos
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¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta

experiencia? Nuevas ldeas
e ;Cuéntas personas desean recibir e Incluir publicidad por otras redes
informacidn por correo? sociales a través de una persona que
e (Por qué plataforma se deberia tenga gran alcance en redes.
enviar informacion detallada del e Evaluar la inversion en MailChimp
servicio a ofrecer? con el fin de poder enviar una mayor

cantidad de correos electrénicos a un
mayor numero de potenciales
usuarios.

Nota. Elaboracion de la malla receptora. Fuente: Elaboracion Propia

d. Aprendizajes — Cambios a realizar

e En primer lugar, se puede afirmar que los correos electronicos no han representado un
canal eficiente para el envio de flyers o contenido relevante del presente proyecto, es
decir, no tuvo el éxito esperado; sin embargo, ello se ha podido deber a que se envio el
correo electrénico a una cantidad reducida de personas, debido a que la version gratuita
es limitada. Como cambio a realizar, se podria invertir un determinado presupuesto en
el MailChimp con la finalidad de poder llegar a un mayor nimero de usuarios via correo
electronico. Sumado a ello, se puede sefialar que las personas no suelen ingresar de
manera permanente a sus correos electronicos, asi como también que, en muchas

ocasiones, estos avisos llegan a la bandeja de spam o correos no deseados.

e De esta manera, con la finalidad de poder tener una mejor llegada al usuario final, se
debe validar cuél seria el medio de comunicacion 6ptimo para poder enviar informacion
del servicio a los usuarios. A partir de ello, se podria evaluar la implementacion de
publicidad en redes sociales mediante la contribucion de un influencer para de esa
forma tener una mejor llegada al publico objetivo, ya que ello serviria para que una
mayor cantidad de potenciales usuarios pueda conocer a JoinSports, solicitar

informacion y, finalmente, pueda adquirir el servicio.
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e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios,videos, imagenes, etc)

Figura 84.

Imagenes con informacion de JoinSports
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favoritos ! Recibidos

EQUIENES SOMOS?

¢QUE TE OFRECEMOS?

JoinSports 14 jun
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jHola!

Te saluda el equipo de JoinSports, muchas gracias
por ponerte en contacto con nosotros.
Somos la aplicacion que te permitira conectar e
interactuar con aficionados al deporte como td.
A continuacidn, te presentaremos un poco mas
sobre nuestra plataforma y los beneficios de ser

PREMIUM!

BENEFICIOS DE SER PREMIUM:
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Nota. Elaboracion de la malla receptora. Elaboracion Propia
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Figura 85.
Meétricas de MailChimp de JoinSports

Total opens
Last opened

Forwarded

30

Opened

Successful deliveries

15

Clicked

66 91.7%

54

6/13/21 4:23PM
0

6

Bounced

Clicks per unique opens
Total clicks
Last clicked

Abuse reports

0

Unsubscribed

50.0%

27

6/7/21 5:19PM
0

Nota. Métricas de Mailchimp. Datos de personas suscritas por correo

Tabla 1

Base de datos JoinSports

NOMBRE DEL

FECHA HORA USUARIO CELULAR CORREO
5/28/21 13:47:17 Jonathan Matos 9442412336 jonathan.matos.soto@gmail.com
5/28/21 14:02:55 José Angel Rios 956793609 riosjoseangel130@gmail.com
5/28/21 14:09:32 Renato Pacheco 991253428 renato22_94@hotmail.com
5/28/21 17:04:35 Mary Cayetano 930366218 mcayetanorodriguez4@gmail.com
5/28/21 20:37:23 Diana Quinto 933421335 dquintoramirez@gmail.com
5/28/21 20:58:43 Rosa Cruzado 933594685 rosacruzado94@gmail.com

Alessandra
5/28/21 21:08:23 Ferrero 998194424 ale-2903ferrero@hotmail.com
5/28/21 22:13:17 Camila Melendez 996333421 camila.nicole.27@gmail.com
5/28/21 22:33:38 Yessenia Abanto 982060705 yabantoh@gmail.com
5/28/21 22:34:51 Luana Caballero 977496985 luanacg02@gmail.com
5/28/21 22:45:18 Brayan Ybarra 992464132 brayanybarra@hotmail.com
5/28/21 22:45:23 Stefano Mittrany 991383095 stefano0320@gmail.com
5/28/21 22:45:39 Yessenia Paz 982060705 milen_pm@hotmail.com
5/28/21 23:15:16 Arturo Aranda 963071498 rafo_1198@hotmail.com
5/28/21 23:37:53 Joaquin Hidalgo 949612718 joaquinhr9é@gmail.com

Sharon Ruiz sharon.massiel.ruiz.osorio.93@gma
5/28/21 23:49:21 Osorio 984332776 il.com
5/28/21 23:50:09 Jorge Murrugarra 994785388 roni.murrugarral228@gmail.com
29/05/21 00:10:39 Fiorella Cayotopa 953706914 16100674@ue.edu.pe
29/05/21 06:06:52 Alexis Vasquez 944421891 alexisrenatovm@gmail.com
29/05/21 07:43:14 Stephanie Pachao 994645314 stepachao@gmail.com
29/05/21 09:10:16 Paola Abi 948310063 paolaabi546@gmail.com
29/05/21 10:06:48 Emilia Lescano 984225783 llescanovelasquez@gmail.com
29/05/21 13:34:48 Denis Romero 996781674 dennislk97@gmail.com
29/05/21 21:10:12 Maria Salazar 977790316 maria_salazar@gmail.com
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29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
29/05/21
30/05/21
30/05/21
30/05/21
30/05/21

31/05/21
31/05/21
31/05/21
01/06/21
01/06/21
03/06/21
03/06/21
03/06/21
03/06/21
04/06/21
04/06/21
05/06/21
06/06/21
06/06/21
06/06/21
06/06/21
07/06/21
07/06/21

07/06/21
07/06/21
07/06/21

13:34:48
21:10:36
21:12:15
21:17:50
21:18:26
21:19:42
21:22:40
21:23:58
21:25:39
21:31:14
21:31:46
21:34:06
21:47:38
21:48:41
22:08:39
22:09:55
22:41:15
23:25:03
00:01:04
08:57:39
16:17:52
16:24:22

17:23:39
01:27:29
08:32:29
08:47:39
12:25:00
02:30:08
03:10:24
06:14:24
12:10:24
10:08:29
11:07:27
12:06:22
01:27:35
01:28:02
05:08:22
03:10:24
12:10:24
12:10:24

12:09:29
12:09:37
12:27:25

Milena Vega
Gabriel Villena
Yhair Egoavill
Renato Pacheco
Kaori Navarro
Andrea Villegas
Miguel Benel
Gianella Amaro
Luis Torres
Julio Torres
Sophia Chavez
Camila Canto
Matias Razuri
Paul Porras

Jair Orezzoli
Nabil Chavez
Gonzalo Alvarez
Max Acosta
Cristian Gutierrez
Diego Bardales
Sergio Cérdova

Rajko Belanovic
Mafer
Barrionuevo

Ronald Pino
Ana Sofia Pineda
Fabiana Rafaeli
Elias Ydrogo
Fabiola Paredes
Marisol Onacht
Rosaura Yaber
Anais Gonzales
Lizbeth Garcia
Paul Fernandez
Vanessa Lopez
Jessica Liao

Joel Barnechea
Joaquin Vasquez
Maritza Villar
Jesus Pacheco

Pamela Vasquez
Ana
Chuquimantari

Jorge Escorza
Georgina Gama

925110267
949189299
924251831
953002364
943389595
935863306
937279514
923919555
992248674
953736884
982059379
966700800
970177551
977474338
951328945
953846043
967905417
963983846
960154633
994367275
999659920
963833624

973697330
932478474
932133123
954741869
993803480
961452645
993363397
980470483
947923133
992351938
914102430
992792645
973923098
938452858
977719906
985432609
999098931
999910829

980692258
978488663
976392995

milena.vega.criollo@gmail.com
gabriel.villena@gmail.com
yhair.egoavil@gmail.com
renatoull12@gmail.com
kaorisnt.99@gmail.com
1312andrea@gmail.com
mgarridobenel@hotmail.com
gianellaamaroingaroca@gmail.com
Imtc1962@gmail.com
juliotorreswagnerl@gmail.com
schavezsantos@gmail.com
cantocamila@hotmail.com
sofiashibuya@gmail.com
paulporras71@gmail.com
jair.orezzoli@gmail.com
nabilcmitri@gmail.com
gonzalo7_as@hotmail.com
maxacostae@uch.pe
cristiangutierrez1335@gmai.com
diegobardales97@gmail.com
sergioss123@gmail.com
rajkobelaramil5@gmail.com

maferbt7@gmail.com
rpcl698@hotmail.com
ana.sofia.pineda.argote@gmail.com
fabrafaeli@gmail.com
elocyday23@hotmail.com
fabi_paredes@hotmail.com
monacht2@hotmail.com
rayaberaparcana@gmail.com
anaisgina99@gmail.com
1iz99.vcc@gmail.com
paulelunico@hotmail.com
vm433lopez@gmail.com
jessicaliaog@gmail.com
sparkjoelsa@gmail.com
alexisjoaquinvasquez@gmail.com
maritag.12v@gmail.com
jesanjpc@gmail.com,
pamkvd@gmail.com

anak1398@gmail.com
jorge.esant@gmail.com
ginagamalO@gmail.com
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7.4.2 Experimento 2: Promocion de plataforma con influencer

a. Objetivo del Experimento
El presente experimento posee la finalidad de poder conocer el interés del publico objetivo a
través de las historias de Instagram de un conocido influencer del rubro deportivo para
contribuir con el aumento de seguidores en Instagram y el de personas interesadas en el servicio

ofrecido para poder concretar algun tipo de venta.

b.Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento

Con la finalidad de lograr correctamente el presente experimento, se procedi6 a contactar a un
influencer que tenga el perfil relacionado al segmento objetivo de JoinSports. Por ello, se
escogio a Dennis Lee, conocido como “Denleevlogs”, el cual posee un ptiblico muy similar al
de JoinSports, ya que se ha podido evidenciar que suele promocionar diversos tipos de

productos y plataformas deportivas por medio de sus historias de Instagram.

El proceso del experimento inicidé contactando al influencer por medio de un mensaje en
Instagram con el propoésito de poder brindarle mayor informacion con respecto al servicio a
ofrecer. Luego, se coordind el dia en el cual se podria agendar una reunion para explicar con
mayor detalle el procedimiento y asi este pueda subir a su Instagram una historia hablando de
la plataforma JoinSports. Para finalmente, con la informacién de sus métricas conocer los

resultados del experimento y realizar la evaluacion respectiva.

Figura 86.
Guia de experimento

GUIA DE EXPERIMENTO

Fecha Del 14 al 15 de junio del 2021

Duracion 1 dia (24 horas por la duracion de la historia del influencer)
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Método Concierge (Historia de influencer en Instagram)

Utilizado

MVP Red Social Instagram

Métricas Tasa de conversion

Indicador (Nro. usuarios que empezaron a seguir JoinSports/ Numero. de cuentas que
se logré alcanzar) * 100

Objetivo Tasa de conversion mayor al 0.5% // Como minimo, se espera poder

concretar 3 ventas gracias a la publicidad del influencer.

Nota. Ejecucién de la guia del experimento. Elaboracion Propia.

ii. Estrategias de promocion, fidelizacion y precio (relacion con el cliente)

Estrategia de promocién: Con respecto a la estrategia de promocién para el segundo
experimento, se decidié contar con un influencer, ya que su influencia por recomendar un
servicio impacta en las decisiones de compra de sus seguidores permitiendo asi aumentar
tanto la exposicion como la presencia online en nuestras redes sociales. Es decir, permite

incrementar la reputacion, asi como una mayor probabilidad de tener nuevos clientes.

Estrategia de fidelizacion: Dentro de la estrategia de fidelizacion, se busca retener a los
nuevos usuarios conseguidos a partir de la colaboracion con el influencer, principalmente
a los usuarios que se contacten directamente por medio de mensajes en Instagram
manteniendo una atencién personalizada y dando la posibilidad de que este potencial

usuario adquiera el servicio y/o recomiende el aplicativo a sus conocidos.
Estrategia de precios: La estrategia de precios que se ha seguido es la penetracion de

mercado, ya que se tiene planteado obtener una mayor cuota de mercado con respecto a los

competidores bajo un precio bajo.
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iii. Bitacora de actividades

Figura 87.
Bitacora de actividades

Actividades

Contactar a
influencer

Reunién  con el
influencer y cierre del
trato

Solicitar al influencer
la constancia de las
métricas obtenidas

Tarea

Enviar mensaje a influencer que encaje
con nuestra idea de negocio a través de
Instagram

Llevar a cabo la reunién con el influencer
mediante Google Meets para brindarle
mas detalle del proyecto y persuadir que
trabaje con nosotros

Coordinar la fecha de la publicacion
(historia en Instagram) y la cantidad

Analizar las métricas del influencer, en
funcién al nimero de visualizaciones e
incremento de seguidores en el Instagram
de JoinSports

Nota. Ejecucion de la bitacora de actividades. Elaboracion Propia

c. Analisis e interpretacion de resultados

A partir de ello, se tuvo que los resultados luego de concluir

siguientes:

Resultado

Se logré contactar al
influencer Dennis Lee.

Al influencer le gusto el
proyecto y aceptd trabajar
de forma conjunta

Se estableci6 subir 2
historias a Instagram en
video el dia 14 de junio

El 1.95% de la cuenta del
influencer empezé a seguir
la cuenta de Instagram de
JoinSports

el experimento fueron los

e 6 personas se contactaron con JoinSports por medio de mensajes en Instagram

e 135 nuevas visitas al perfil de Instagram

e 872 cuentas alcanzadas

e 17 personas empezaron a seguir a JoinSports en Instagram

3 personas concretaron la adquisicion del servicio premium
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Tasa de conversion:

Figura 88.
Tasa de conversion

Item Cilculo Tasa de conversion

(Cantidad de usuarios que
pidieron informacién sobre
Intencion de compra un producto / Nimero. de
cuentas que se logro
alcanzary* 100

0.68%

(Cantidad de usuarios que
han realizado algun tipe de
compra / Nimero. de 0.34%
cuentas gue se logro
Compra alcanzary* 100
(Nro. usuarios que
EMpEezZaron a segur
JoinSports/ Nimero. de 1.95%
cuentas que se logro
Seguidores alcanzary* 100
(Nro. usuarios que
visitaron el perfil de
JoinSports / Wumero. de 15.48%
cuentas que se logro
Visitas al perfil alcanzary* 100
(Nro. usuarios que
realizaron una
conversacion / Nro. de 0.69%
cuentas que se logro
Mensjaes alcanzary* 100

Nota. Tasa de conversion de la historia de influencer, Elaboracion propia

Con respecto al experimento realizado, se pudo validar que pese a que el influencer
seleccionado para el experimento poseia alrededor de 15.9 mil seguidores en la red social
Instagram, esto no garantiza que gran parte de sus seguidores se interesen por el servicio
JoinSports a tal punto de concretar ventas. No obstante, se logré cumplir con el objetivo de

lograr las 3 ventas del servicio Premium.

De este modo, se puede concluir que utilizar a un influencer con una gran cantidad de
seguidores como un nexo para poder generar ventas, no necesariamente en todos los casos es
viable, pero de igual forma se le retribuyé a dicha persona con un servicio Premium totalmente

gratis a cambio de que este pueda publicitar la plataforma.

De ello, se puede analizar que esta accion no garantiza que todos los seguidores del influencer
visualicen la historia de Instagram y hagan click en el sticker que dice JoinSports 0 hagan swipe

up. Respecto a lo anteriormente mencionado, se puede examinar que depende de la forma en
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que el influencer, en este caso Dennis Lee, interactle con sus seguidores y del publico al que
se enfoca. Pero, se considera que fue un punto clave para poder incrementar las interacciones
como aumentar los seguidores, ya que hubo un 1.94% de los seguidores que empezaron a seguir

la cuenta de Instagram de JoinSports.

En primer lugar, se pudo identificar que los usuarios, tenian interés con respecto a la seguridad
dentro de la plataforma. Esto puede ser debido a que al ser un aplicativo el cual permite la
interaccion entre personas desconocidas, el mal manejo puede ocasionar diversos actos que
afecten la integridad de los usuarios. Ello representa algo positivo, puesto que la plataforma
tiene esta funcionalidad en la parte de reconocimiento facial como medida de seguridad y
confianza ofrecido para nuestros usuarios y a la vez contamos con filtros previos para los
usuarios y entrenadores. Otra de las observaciones es que los suscriptores, consultaban con
mayor frecuencia la cantidad de deportes ofrecidos porque no todos poseen los mismos gustos
deportivos y el poder ofrecer una amplia gama de opciones va permitir que el usuario tenga la
posibilidad de elegir la disciplina que méas se acomode a sus gustos y estilos deportivos.

En sintesis, se considera relevante mencionar que los usuarios consultan con mayor frecuencia
acerca de los servicios con entrenadores, por filtros especiales y si tienen protocolos de
bioseguridad al momento de realizar los entrenamientos. Ante ello se puede inferir, que gran
parte de los usuarios que adquirieron el servicio, se enfocan en tener como beneficio el poder

mejorar sus habilidades deportivas gracias al apoyo de un personal certificado.

Asimismo, cabe recalcar que si bien uno de ellos comento acerca del servicio principal de
JoinSports con respecto a organizar encuentros con distintas personas para realizar deporte se
evidencia un gran interés por parte de los servicios complementarios de la app gque en este caso
son las clases con entrenadores y no tanto por el enfoque principal que en este caso es el poder
incrementar las oportunidades de conocer a una mayor cantidad de personas que se encuentren
en lugares cercanos para poder realizar deporte. Ello podria deberse a que estos podrian preferir
realizar actividad fisica desde la comodidad de sus hogares, asi como también poseer una gran
desconfianza, respecto a poder juntarse con personas desconocidas, pese a las politicas de
seguridad especificadas, Ademas, dicha seguridad no solo seria social, sino también en el

ambito de la salud, dada la rapida propagacion que posee el Covid-19 en la actualidad.
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e Malla receptora

Figura 89.
Malla Receptora

Atributos Interesantes

Buen alcance en Instagram
Interaccion con la red social
Usuarios interesados en conocer
mas del servicio

¢ Qué preguntas tenemos a partir de
esta experiencia?

e (Qué tipo de influencer deberia
contactar?

e Se deberia contactar a un
influencer s6lo porque cuenta con
gran cantidad de seguidores?

e Cudl es el presupuesto que
necesito?

Criticas Constructivas

El mensaje de la idea de negocios dado
por el influencer no es muy claro y
conciso

Realizar una seleccién mas rigurosa al
elegir un influencer

La exposicion de un producto nuevo
deberia contar con descuentos

Nuevas Ideas

Incorporar un codigo de descuento al
influencer para que los usuarios accedan
a la promocion

Realizar ~ colaboraciones con 2
influencers como minimo

Elaborar una guia sobre algunos puntos
fuertes de la idea de negocio para que el
mensaje llegue correctamente

Nota. Ejecucién de la malla receptora. Elaboracién Propia

d. Aprendizajes — Cambios a realizar

Luego de analizar los resultados del experimento 2, se tiene como aprendizaje algunas
sugerencias brindadas por el influencer; de esta manera, si bien este afirmd que se tiene un
contenido bastante bueno, se podria evaluar la mejora del feed actual, considerando también
publicar el contenido en horarios donde haya una mayor interaccion de los usuarios, los cuales
son entre 4 y 5 de la tarde; asimismo, se debe publicar informacion precisa y valiosa del
contenido. De esta manera, se deberia optar por sefialar nuestros servicios y los beneficios del
mismo de una forma explicita en nuestras redes sociales con la finalidad de que el consumidor
logre ver constantemente nuestra ventaja diferencial sobre la competencia.

Por otro lado, si se vuelve a trabajar con influencers, seria relevante que se pueda brindar a la

persona influencer asignada un cddigo de promocién que pueda emplear con sus seguidores si
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se descarga la aplicacion, ya que al ser un aplicativo relativamente nuevo despertara en ellos
un mayor interés. De tal forma que, cuando uno de sus seguidores coloque el codigo pueda
obtener un porcentaje de descuento que permita que los usuarios puedan obtener algun tipo de
beneficio o descuento promocional. De esa forma, se podra incentivar la suscripcion del

servicio en una mayor cantidad de los seguidores del influencer.

Finalmente, se tuvo como aprendizaje que se debe evaluar la implementacion de publicidad
pagada en esta red social, debido a que no se logré el éxito deseado mediante la publicidad con
el influencer. Esto tiene como resultado optar por otro medio, tal como las redes sociales con
la finalidad de obtener mayor alcance con futuros clientes potenciales, asi como también se

pueda llegar a concretar mayores ventas con los mismos.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios,videos, imagenes, etc)

Link del video de las 2 stories:
Story 1: https://www.instagram.com/stories/highlights/17929385026592759/

Story 2: https://www.instagram.com/stories/highlights/17929385026592759/

Figura 90.
Reunidn con influencer

117 | ekf-wtci-uir

Nota. Reunion con Denis Lee via Meet. Elaboracion Propia
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https://www.instagram.com/stories/highlights/17929385026592759/
https://www.instagram.com/stories/highlights/17929385026592759/

Figura 91.
Reunidn con influencer

A denlee_vlogs 17h

Nota. Historias de Instagram influencer Denis Lee. Instagram.

Figura 92.
Instagram de influencer

denlee_vlogs

15.9 mil 720

icaciones ~ Seguidores  Seguidos

tinoco y 4 personas maés siguen esta cuenta

Mensaje v

e o
4 e

Nota. Instagram de Denis Lee. Instagram.
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Venta a Jorge Escorza

Figura 93. Ventas via Instagram.

00:50 il T @ 00:50 i

< ‘ JorgeEscorzaSan... (3 X () < ‘ gorgeli‘scorz‘aSan... O R ©®

Aca podras encontrar todos los

Hola que tal
beneficios que otorgamos por se

cliente Premium!

Vi una historia de Denleeblogs

’ Quisiera mas info porfa Perfecto, y como me garantizan que la

persona con la que vaya a entrenar
sea dicha persona y no haya
suplantado identidad o vaya realizar
algun acto delictivo

Hola Jorge! ® Un gusto poder
saludarte, la membresia mensual de
JoinSports es de S/70.00 soles precio "

por lanzamiento, el cual cuenta con
los siguientes métodos de pago: Con el objetivo de garantizar la
seguridad de nuestros usuarios, la
aplicacién cuenta con un
reconocimiento facial donde sélo las
personas de su cuenta puedan

MEDIOS DE PAGO:
ingresar. Con ello garantizaremos que
m S i si es la persona con la cual irds a
. e entrenar!
v g e
Listo (-

it e et
. i SRS Voy a querer la membresia, qué
’ medios de pago tienen

Somos una plataforma que te permite
contactar con personas con tus
mismos gustos deportivos y permitirte
realizar tus actividades deportivas
favoritas con nuevas personas!

@ Mensaje @, @ °

MEDIOS DE PAGO:

00:50 i

.!)
N

Jorge Escorza San... [3' '3 @
Activo(a) hace 1 h
< Jorge Escgrza San... D p @ mm"":“":m.

wadane

9067

Genial (- v . st R

.’ Cuéntos deportes incluye el app . Mo et s ol
swoorom

Te comentamos que contamos
actualmente con Fttbol, Basquet,

Voleibol, Running, Funtional, entre
otros!!

Listo y que otros beneficios incluye la

* membresia?

2 joinsportsperu >
.ﬁ‘" -
iVIVE LA EXPERIENCIA PREMIUM!

iDesbloguea todas ks funciones y note

Muchas gracias Jorge! @ Ya eres
parte del Team JoinSports 2 ya

puedes disfrutar de todos los
@ beneficios que tenemos para ti! €
e M5 POR UNZAMENTO: 5/ 1050 t

joinsportsperu ;Estas listo para vivir la ’ Gracias |,

experiencia premium |

@ o @ @ °1 @ Mensaje @ @ e

Nota. Ventas. Instagram.
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Venta a Fabiana Gémez:

Figura 94.
Ventas via Instagram

00:55 w7

< Fabiana G(?mez C)" '3 @

Activo(a) ahor

Hola!! Hace unos dias vi la historia de
denlee vlogs y quisiera que me den
mayor informacion sobre su app por

@ o

Hola Fabiana! @ Te comento que
somos una plataforma que sirve como
nexo para que puedes conocer a

personas cercanas a ti que posean los
mismos intereses deportivos que tu

[ 2]

Tendras alguna duda? @

Sii, quisiera saber si la app realmente

es segura, ya que te une con personas

desconocidas y eso me genera un
‘ poco de desconfianza

e ®®

Claro, te comento que con respecto a
la seguridad del aplicativo, contamos
con reconocimiento facial que
permitira corroborar que vas a
entrenar con la persona al cual
elegiste. Asimismo, los entrenadores
presentan filtros y calificaciones que
te permitira elegir el adecuado a tus

@ Mensaje.. @ @ e

00:55 wll T @

< ‘Fabiana“??mez OB ©®

o s

El monto del servicio es de 70 soles y

no te olvides de enviar el voucher @

Okey

. Ahora realizo la transaccion

#70.00

4 RAMOS ROSALES ALDXANORA

s

& soryouzer i2iiom v

==
. v
‘ Listo!

Bienvenida a la familia de JoinSports

Premium %2

© versae. 800

00:55 wll T @

< ‘FabianaGomez U ':( @

Activo(a) ahora

Claro, te comento que con respecto a
la seguridad del aplicativo, contamos
con reconocimiento facial que
permitira corroborar que vas a
entrenar con la persona al cual
elegiste. Asimismo, los entrenadores

presentan filtros y calificaciones que
te permitira elegir el adecuado a tus
entrenamientos. Cabe mencionar que
los entrenadores subes videos
tutoriales donde podras observar el
tipo de entrenamiento y sus
caracteristicas! @

v

Ah ya eso me preocupaba, pero si asi
genial

Otra consulta, los entrenadores tienen
algun filtro como ciertos requesitos

‘ minimos?

Asi es¢-§, elegimos a entrenadores
capacitados en sus disciplinas con la
finalidad de otorgar un servicio
exclusivo en los entrenamientos y
asesoramientos! @

v

Listo! Quisiera conocer los métodos
. de pago
v

@ Mensaje.. @ @ e

)

00:55 "
< @reimacome: o p @

Claro que si! Son esta:

) L

MEDIOS DE PAGO:

oonosmsonssa0seo
i i b oscses

asarmeos)

v [ .

] _—

El monto del servicio es de 70 soles y
no te olvides de enviar el voucher @

Okey

‘ Ahora realizo la transaccion

(]
#70.00

4 lesue

Nota. Ventas. Instagram.
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Venta a Jonathan Matos

Figura 95. Ventas via In

01:00 01:00

< @ thepageone

O R O®

Hola , hace unos dias vi la historia de
denlee_ vlogs me gustaria recibir
o mayor informacion sobre sus servicios

Hola! Thepageone gracias por
comunicarte con nosotos @

< @ thepageone

stagram

O RO

En JoinSports nos preocupamos por
ti, todos nuestros usuarios deberan
usar mascarilla en todo momento y
alcohol

Lo més importante es que deben
respetar la distancia estipulada de 1

metro

Te comento somos una plataforma
que sirve como nexo para que puedes
conocer a personas cercanas a ti que
posean los mismos intereses
deportivos que tu

Vi que tienen coachs estan
especializados o hace de todo un

o poco?

Siii son coach especializados para
cada tipo de deporte, de esa forma
garantizamos que puedas mejorar tus
técnicas deportivas de forma mas
efectiva

Que interesante, pero también puedo
juntarme con mis amigos ahi y la
o gente nueva?

Siiii claro que si, todos lo que tengan
la plataforma en sus celulares podran
conectar, es mas tendras la opcion de
agendar reuniones deportivas con las
personas con las que hagas match

También contaras con videos
tutoriales introductorios para cada
tipo de especialidad deportiva @

° Y como se paga
Y cémo hacen con los protocolos de
o bioseguridad? Todo es por medio de nuestras
cuentas te adjunto
En JoinSports nos preocupamos por
ti, todos nuestros usuarios deberan

usar mascarilla en todo momento y

alcohol

@ Mensaje...

MEDIOS DE PAGO:

N TN+

e B0 @ vese

01:00

& @ thepageone

=
ol =

O R O®

01:01

< ‘@ thepageone

=
ol =

O R O

o Y como se paga

Todo es por medio de nuestras
cuentas te adjunto

MEDIOS DE PAGO: % :
o Débito automatico?

El monto del servicio es de S/70

onesuonisiose
Temrara Lo fams bcscaen

Wasormecss
e e Koris fcnes
. nansesiason
smsazsor
Sinnoncro st dcmon bcsces
o0 m

Débito automatico?

Adjunto los numeros de cuenta, apps
de yape y plin también

o Débito automatico?

El monto del servicio es de S/7

Débito automatico?

%70.00

4 RAMOS ROSALES ALEXANORA
tese

Adjunto los nimeros de cuenta, apps

de yape y plin también

v

@ @ ° @ Mensaje...

@ Mensaje.

Nota. Ventas. Instagram.
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7.2.3 Experimento 3: Publicidad Pagada en Instagram

a. Objetivo del experimento
El presente experimento posee el objetivo de poder validar si, a traves de la publicidad pagada
en Instagram, se va a poder realizar y concretar ventas del servicio brindado por JoinSports, asi

como también si se va a poder incrementar la cantidad de seguidores en dicha plataforma social.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento

El presente experimento se basa en poder ejecutar publicidad pagada en Instagram, para lo cual
se invirtié S/24.00, dicho monto debido a que, se tiene mucha acogida en la presente red social
y no se considerd necesario invertir una gran cantidad de dinero. Asimismo, el propdsito del
experimento es poder confirmar si dicha plataforma es eficiente para poder ejecutar ventas. A
partir de ello, se ha hecho uso de una publicacion pagada en modo carrusel, en la cual se aprecia
el modo de uso del aplicativo, aquello que se ofrece, los beneficios a obtener y el descuento del

15% por un tiempo limitado. A continuacion, se presenta la guia del presente experimento:

Figura 96.
Guia de experimento

GUIA DE EXPERIMENTO

Fecha Del 16 al 20 de junio del 2021

Duracion 5 dias

Inversion S/124.00

Metodo Método Concierge (Ventas por Instagram).

Utilizado

MVP Redes sociales (Instagram)

Métricas Numero de usuarios que adquieren el servicio premium / Cantidad de

personas nuevas que siguen el Instagram de JoinSports
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Indicador NuUmero de ventas concretadas

Numero de seguidores en el Instagram

Objetivo Por lo menos, se ejecutan 5 ventas mediante la publicidad pagada.
Asimismo, se sube la cantidad de seguidores en un 10% como minimo.

Nota. Nota. Guia del experimento. Elaboracion Propia

i. Estrategias de promocion, fidelizacién y precio (relacion con el cliente)

e Estrategia de Promocion: Con relacion a la estrategia de promocion, se decidid
implementar una membresia mensual, que, si bien costaba 70 soles mensuales en un
inicio, ahora se ha hecho un descuento exclusivo del 15% por fecha limitada hasta el
20 de junio del presente afio. Ello con el proposito de poder captar un mayor nimero
de potenciales clientes mediante esta promocion exclusiva.

e Estrategia de Fidelizacion: Respecto a la fidelizacion, se va a hacer uso de la estrategia
de posicionamiento; de esta forma, se va a publicar contenido pagado relevante en las
redes sociales (Instagram) con el objetivo de tener una mayor interaccién en dichas
plataformas y asi se pueda tener una mejor comunicacién con los usuarios finales.

e Estrategia de precios: En relacion con el precio, se ha hecho uso la estrategia de
penetracién de mercado. Esto es debido, principalmente, a que se busca poder obtener
una mayor participacion de mercado y, de esta manera, poder captar posibles clientes
con un precio accesible. Asimismo, se debe considerar que se esta ingresando a un

mercado nuevo, de modo que se debe captar clientes potenciales.

ii. Bitacora de actividades

166



Figura 97.
Bitacora de actividades

Actividades

Publicacion de contenido
(post) en Instagram
evidenciando el modo de
uso del aplicativo, aquello
gue se ofrece, beneficios y
descuento exclusivo para
ser Premium.

Entablar  conversacion
con el publico objetivo
con la finalidad de cerrar
la suscripcion del servicio
Premium.

Recoleccion y anélisis de
la informacién obtenida

Nota. Bitacora de actividades.

Tarea

Disefar y elaborar una
publicacién, donde se
muestre el modo de uso
del aplicativo, lo que se
ofrece, beneficios y el
descuento exclusivo.

Publicar el post en las
redes sociales
(Instagram).

Comunicacion con las
personas interesadas en
adquirir el servicio
Premium brindado por
JoinSports.

Finalizar las ventas de
las suscripciones con los
usuarios interesados.

Recoleccion  de  los
mensajes internos de los
usuarios y evidencia del
pago por el servicio
brindado.

Anélisis de las métricas
obtenidas, una vez
finalizada la publicacion
pagada.

Elaboracion Propia

Resultado

Se pudo elaborar las publicaciones
mostrando informacion relevante
de JoinSports, principalmente, el
descuento a ofrecer. Ello con el fin
de que permita a los usuarios poder
conocer de lo que ofrece JoinSports

y enterarse del  descuento
exclusivo.
Se pudo publicar el post en

Instagram y se llegd de forma
pagada al publico objetivo.

Se pudo comunicar con los
usuarios interesados en la
adquisicion del servicio mediante
los comentarios en la publicacién y
los mensajes privados de ambas
redes sociales.

Se pudo ejecutar las ventas con los

usuarios para los  servicios
exclusivos a través de una
adecuada comunicacion.

Se pudo identificar los datos
brindados por los  usuarios
interesados. Ademas, se logrd

observar la evidencia de los pagos
realizados del segmento.

Se pudo identificar las meétricas
obtenidas en el experimento con el
objetivo de examinar los datos
recolectados.

167



c. Analisis e interpretacion de resultados

Se puede mencionar que, previo a la publicacion pagada, se tenia un alcance de 205 cuentas en
los Gltimos 5 dias pasando a 217 seguidores; de igual modo, las ventas concretadas que se
habian ejecutado correspondian a los experimentos anteriormente mencionados. De esta
manera, se pudo realizar la publicacién pagada en la red social Instagram, en donde se

obtuvieron resultados favorables.

En este sentido, se pudieron concretar seis ventas, asi como también se obtuvo un mayor
alcance y seguidores en Instagram, en donde se ejecutaron las ventas. A continuacion, se
muestra la publicacion a modo carrusel que ha sido promocionada mediante la publicidad
pagada y las métricas obtenidas

e Alcance en Instagram

Figura 98.
Post en Instagram

[ 18:03 w'E
“
< JOINSPORTSPERU

Publicaciones JOINSPORTSPERU
< Publicaciones

9)

19 joinsportsperu
9 joinsportsperu

' 'ir L

iENTRENA EN JOINSPORTS! EN JOINSPORTS PODRAS:
¢Quieres conocer m@s gente y entrenar de
manera divertida? o Ver el perfil o mds informacion del usuario.

0 Hacer match y agregar usuarios a tus contactos.

o Enviar mensajes o personas de tu interés [
DESLIZAY ° &
oy, . Pasar ol siguente perfl )‘
= !
.. MUCHO MAS!
[ JOIN ’ i\
SPORTS /'
Ver estadisticas Promocionada actualmente Ver estadisticas Promocionada actualmente
-
QY N Qv . W
27 Me gusta 27 Me gusta
joinsportsperu ¢ Te gustaria conocer a més personas y joinsportsperu ; Te gustaria conocer a mas personas y
entrenar de forma divertida? No te preocupes, jLLegd entrenar de forma divertida? No te preocupes, jLLegé
JoinSports! ¢ iNo te pierdas de este descuento exclusivo JoinSports! & iNo te pierdas de este descuento exclusivo
hasta el 20/06! 7% hasta el 20/06! %
joinsportsperu @alonso.solis13 Hola! " ' Te enviaremos joinsportsperu @alonso.solis13 Hola! " Te enviaremos

informacién al DM en breve & informacién al DM en breve &

A Q ® ® = A Q ® © =
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w=

< JOINSPORTSPERU
Publicaciones

12 joinsportsperu

r BENEFICIOS DE SER PREMIUM:

MEMBRESIA MENSUAL: 5/ 70.00-

v
match imitodos.
¥ Crea entrenarmientos deportivos grupoles en cualauier horario.
¥ Ingreso o videos tutoriales do ténicos doporthas
Tener un
& Tenerunmayor dconce conun perfidestocodo. gy

|

B @ isisvainasvtes.
@ i igirhciipan
& Ver stotus de tu progreso.
JOIN [
SPORTS

Ver estadisticas Promocionada actualmente
Qv . A
27 Me gusta

joinsportsperu ¢ Te gustaria conocer a mas personas y
entrenar de forma divertida? No te preocupes, jLLegd
JoinSports! &» iNo te pierdas de este descuento exclusivo
hasta el 20/06! /%

joinsportsperu @alonso.solis13 Hola! ' Te enviaremos
informacién al DM en breve &

A Q0 ® & =
Nota. Contenido de Instagram. Elaboracion Propia.

Asimismo, se presentan la segmentacion y métricas obtenidas a partir de la publicidad pagada

Figura 99.
Métricas en Instagram.

«1' PongoEIHombro 4G 01:28 @ @76 % @)

Cancelar Editar publico Listo

7,900,000

Excelente

JoinSportsLovers

Lugares 5
Lima, Peru
Intereses
Recreacion al aire libre, Deportes, Fitness, 5
Ejercicio fisico o Deportes y actividades al
aire libre
Edad y sexo

>

Todos | 18 - 55 afios

Nota. Estadisticas de Instagram. Elaboracién Propia.
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Figura 100.
Métricas en Instagram

10:13

< Estadisticas de la promocién

Descubrimiento ®

Impresiones
e la pr

Nuevos seguidores

Promocién ®

Gasto

Pablico ®

3 dias

Sexo

A 10:13 w7
< Estadi de la pri i6
Publico ®
Sexo
2.444
o]
42.8% 56.6%
523,96 ¢ Estés satisfecho con los resultados de esta
promociéon?
Si No

No estoy seguro

Volver a promocionar

Eliminar promocion

= A Q ® ©

10:13

< Estadisticas de la promocién

Publico ®

Lugares principales

& [y ]

.))

10:13 .-

< Estadisticas de la promocién

Publico ®

Rango de edad

40.6%

¢Estas satisfecho con los resultados de esta
promocion?

Si No

No estoy seguro

Volver a promocionar

Eliminar promocion

Q

®

9)

¢Estas satisfecho con los resultados de esta

promocién?

Si No

No estoy seguro

Volver a promocionar

Eliminar promocién

[, ] Q ® )

Nota. Estadisticas de Instagram. Elaboracion Propia.
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En relacion con las métricas alcanzadas en Instagram, se puede mencionar que el nimero de
seguidores en Instagram se increment6 en 13, pasando de 217 a 230. Ademas, se pudo llegar a
2,096 usuarios, de los cuales el 95% no seguian a JoinSports; asimismo, cabe sefialar que el
56.60% de los usuarios eran hombres y la mayoria de las cuentas alcanzadas pertenecian a
personas de entre 18 a 24 afios. De ello, se puede analizar que los hombres son las personas
que poseen un mayor interés por realizar actividad fisica en grupo, pues muestran mayor
intencidn en mejorar su aspecto fisico a comparacion de las mujeres, continuar ejerciendo una
vida saludable o querer conseguir un equipo deportivo que posea sus mismas preferencias, con
el cual pueda realizar actividad fisica con frecuencia. Finalmente, se puede mencionar que

Lima fue la ubicacién segmentada, de manera que todos los usuarios pertenecen a dicho lugar.

e Ventas Concretadas
Por otro lado, se puede analizar que, se decidié ejecutar el presente experimento, dado que se
deseaba poder incrementar el comportamiento de las ventas mediante una publicidad pagada,
frente a las demés publicaciones que no gozaban de esta publicidad. A partir de ello, se puede
mencionar que el nimero de ventas ejecutadas en el presente experimento fue mayor a los
experimentos anteriores, en el cual se ejecutd 0 ventas en el primer experimento y 3 ventas en
el segundo a raiz de publicidad con un influencer. Este incremento de ventas se debe,
principalmente, a que se pudo invertir en publicidad pagada mediante adecuados pardmetros
de segmentacion en Instagram. De este modo, se dirigio la publicacion para hombres y mujeres
entre 18 y 55 afios con intereses en deportes, ejercicio fisico, fitness, recreacion y actividades

al aire libre, ubicados en Lima Metropolitana.

De ello, se puede analizar que los usuarios pudieron adquirir el servicio, debido a diversos
factores, entre los cuales se podria resaltar el descuento exclusivo del 15% en el precio de la
suscripcion Premium y todos los beneficios que estos podrian obtener. Asimismo, se puede
mencionar que la publicacion pagada pudo captar un mayor nimero de potenciales clientes,
quienes pudieron observar el feed y contenido de nuestras redes sociales y ello fue de su agrado.
Ademas, cabe sefialar que los métodos de pago que se ofrecen en JoinSports son las cuentas de
BBVA, BCP, Interbank, Yape y Plin, dado que son los bancos mayores utilizados por el

segmento determinado para el presente proyecto.
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Por otro lado, en relacion a las interrogantes de los usuarios al momento de la adquisicién del
servicio premium, se puede sefialar que, estos preguntaban acerca de la existencia de planes
nutricionales, seguridad en el aplicativo, interés en promociones futuras, grabaciones de las
clases, filtros de los entrenadores, entre otros temas. A partir de ello, se puede analizar que el
interés de los usuarios se enfoca, principalmente, en las clases brindadas por los entrenadores
calificados, més que en la conexion de personas interesadas en realizar actividad fisica de

manera conjunta.

De este modo, se puede concluir que este mayor interés por los entrenadores puede basarse,
debido a diversos factores, tales como la desconfianza de poder relacionarse con personas
desconocidas, pese a las medidas de seguridad brindadas por el aplicativo, asi como también
el temor de poder poner en riesgo su salud, debido a la coyuntura actual. Asimismo, ello podria
deberse a que los usuarios desean realizar actividad fisica desde la comodidad de sus hogares,
de manera que visualizar las clases de los entrenadores en sus casas podria resultarles una
mayor comodidad a comparacion de reunirse con personas desconocidas en el exterior.
Igualmente, se puede hacer mencién del tiempo disponible de cada usuario, dado que, al
visualizar clases desde sus hogares, incurren en un menor tiempo frente a prepararse para salir

a realizar deporte al aire libre.
Finalmente, se puede mencionar que si se cumplié y superd el objetivo del presente
experimento, dado que, por lo menos se debian ejecutar 5 ventas mediante la publicidad pagada

y se llegaron a concretar seis ventas, lo cual fue un resultado bastante alentador.

A continuacion, se presenta la malla receptora para el presente experimento:
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Figura 101.
Malla Receptora

Atributos Interesantes

Se logro gran alcance en la red social
Instagram.

Adecuada segmentacion para la
publicidad pagada, la cual genera que
cada vez mas usuarios visiten el perfil
de JoinSports.

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta

experiencia?

¢Coémo mejorar la eficiencia entre la
publicidad pagada y la suscripcion de
los mismos?

¢Como obtener un mayor numero de
suscripciones?

¢(Por qué Instagram tiene mayor
acogida que otras redes sociales?

Criticas Constructivas

Agrandar el tamafo del prototipo
mostrado en las publicaciones
interactivas de Instagram.

Nuevas Ideas

ndmero  de
pagadas con

Incrementar el
publicaciones

contenido valioso.
Incrementar el nimero de historias
destacadas, mostrando contenido
valioso, tales como los métodos de

pago.

e Realizar publicidad pagada en otras
redes sociales

Nota. Malla Receptora. Elaboracion Propia.

d. Aprendizajes — Cambios a realizar

Luego de analizar los resultados del experimento 3, se pudo validar que la publicidad pagada
en Instagram llego al alcance esperado, debido a que es una plataforma que posee grandes
beneficios que permiten mantener al usuario actualizado ante las nuevas publicaciones y
novedades que se publican. Asimismo, la cantidad de seguidores y de interacciones en la
publicacién pudo aumentar, dado que se llegd a una mayor cantidad de personas que poseen
intereses deportivos, debido a la segmentacion que se realizo antes de empezar a promocionar
la publicacién. De este modo, se debe evaluar la implementacion de esta accion para futuras

publicaciones del proyecto.

173



Otro de los aprendizajes encontrados en el experimento en mencidn es que se debe evaluar la
implementacién de publicidad pagada en otras redes sociales, como en Facebook, la cual es
una plataforma en donde no se publica contenido de forma tan recurrente. De manera que se
pueda llegar a una mayor cantidad de personas que puedan informarse con respecto al servicio
brindado, asi lograr una mayor interaccion con los usuarios en dicha red social y, con esto, se

podré llegar a concretar ventas en un futuro préximo.

Otro aprendizaje adicional se debe a que el presente experimento tuvo més éxito frente a los
demas experimentados del proyecto en estudio, dado que se pudo concretar las mayores ventas.
Esto se ha debido a la inversion en redes sociales que se implementd, lo cual fue fundamental

para poder llegar a un gran nimero de potenciales clientes.

También, se tiene como aprendizaje que, en un futuro, seria recomendable el poder evaluar la
opcién de implementar planes nutricionales con la finalidad de poder ofrecer un servicio mas
completo, ya que la actividad fisica va relacionada con la alimentacion que se pueda tener. No
obstante, se deberia evaluar la opcién de implementar nuevos descuentos con la finalidad de
incentivar a nuevos usuarios a adquirir la suscripcion de JoinSports. Asimismo, se determind
que podria ser una buena alternativa la implementacion de historias destacadas en Instagram,
en el cual se pueda apreciar los métodos de pago, beneficios exclusivos, promociones actuales,
entre otros. Esto con la finalidad de que el usuario pueda ahorrar tiempo y encuentre

informacidn valiosa de forma préactica y sencilla.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces,audios,videos,iméagenes,etc)

e Venta a Ana Sofia Pineda
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Figura 102.
Conversacién en Instagram

12117 all T )

< Ana Sofia Pineda A... m) '3 @

tivo(a) hoy

Exactamente! La App posee un
reconocimiento facial que permitird
verificar que la persona es la misma,
con esto nosotros nos aseguramos de
brindarte toda la experiencia del
servicio con las medidas de seguridad
pertinentes! @

Listo, me encuentro convencida,
‘ podria conocer los métodos de pago?

MEDIOS DE PAGO:
Emionos un mensaje para més informacion!

.

Por cual medio de pago te gustaria

depositar?

Yape

“@
@ Mensaje... @ @ e

12117 T

< ‘ Ana fofié Pineda A... O R @

Hola Ana Sofia! @ Un gusto
saludarte, vemos que has comentado
nuestra publicacién, te comento que
estamos aplicando un descuento

exclusivo del 15% para pertenecer a la
comunidad de JoinSports Premium! @
Bajando de 70 a 59.50 soles! Tendras
alguna consulta?

Hola

Quisiera saber si la suscripcién

también brinda ayuda nutricional, es

decir podré encontrar algun tipo de
. recetas saludables?

Tengo comenté que no contamos con
un plan nutricional; no obstante, si
contamos con una seccién de noticias
relevantes relacionadas a la vida
saludable, deporte, tips y datos
nutricionales que se que te podran
ayudar muchisimo! %%

Si, suena muy interesante! Otra duda

més, existe algun tipo de seguridad

que brinde la app, ya que hoy en dia

existe mucho peligro y tengo

entendido que el aplicativo te junta
Q con personas desconocidas

Exactamente! La App posee un

reconocimiento facial gue permitira

@ Mensaje..

12:17

< Ana Sofia Pineda A... Dl p @

Activo(a) hoy

Por cual medio de pago te gustaria

depositar?

‘ Yape

Okey, te adjunto la cuentas:

MEDIOS DE PAGO:

asonremsos?
sco- [ S

angacs aores s cooent
Siiers et e scrsne

No te olvides de enviarnos el voucher

2

Vs pado

#59.50

& ALEXANDRA LESUE

@ Mensaje..

B0

=0

@, @ e @ Mensaje.

12:17 ol T
(Wm0 P @
- AN
B =i
- [ -

v passado

¥59.50
s RoskLES v

RAMO! s
ALEXANDRA LESUIE

2001-01210m

‘ Listooo

v

Gracias por confiar en nosotros! Y

bienvenida a la familia de JoinSports
Premium! %

Visto hace 22 h

860

Nota. Venta. Elaboracién Propia.



e Venta a Sebastian Camoretti

Figura 103.
Conversacion en Instagram

12:05 ol T 12:06 ol 7

< Sebastian Camoretti O R @ < @ Sebastian Camoretti O l:( @

the_green_lion98 the_green_lion98

Cuanto es el monto

Hola Sebastian! @ Un gusto
saludarte, vemos que has comentado
nuestra publicacién, te comento que
estamos aplicando un descuento 6 Para poder yapearle
exclusivo del 15% para pertenecer a la

comunidad de JoinSports Premium! @
Bajando de 70 a 59.50 soles!

Me podria pasar su numero porfavor

Sii, claro! El nimero de yape es 948
161 162 a nombre de Angela Gutierrez
y el monto es de S/.59.50 @ ¢4

Si estas interesado en adquirir el
servicio te muestro los métodos de
pago o si tienes alguna duda, no
dudes en preguntarnos! ®

Una vez hecho el pago, por favor me
envias la captura correspondiente
para confirmar la transaccion A

e Si claro f—
v *59.50
4 GUTIERREZ TORRES ANGELA
préfvy

e Deseo conocer los medios de pago
v

Okey! Los métodos de pago son los

siguientes;

e Okey v
Ya esta
L 6

MEDIOS DE PAGO:

ienvenido a la
12:06 rts Premium! @ &

@ Mensaje... \| @ M aje...
< — ensaje @ @ e
the_green

Listo! Eso es tod
iEnvianos un mensaje para mé

Tengo un duda, la aplicacién garantiza

seguridad, cierto? Ya que al juntarse

con personas desconocidas

represente de alguna manera peligro
e para los usuarios

Por supuesto, la aplicacion posee un
reconocimiento facial que permitira
verificar que la persona es la misma,

con esto nosotros nos aseguramos de
brindarte toda la experiencia del
servicio con las medidas de seguridad
pertinentes!

Ok, Muchas gracias! Mas bien E|
descuento solo aplica para este mes
no? Osea si me quiero suscribir el otro
mes ya pagaria precio normal que es

e de 70 soles

Si, exactamente, por el momento
contamos con planes mensuales pero

ante cualquier cambio, promocién o
descuento se hara mencion en
historias y publicaciones@® !

Ok, gracias! Espero que sigan
sacando nuevas promociones a
futuro, de igual manera el servicio si
me convence

Mensaje... @J @ °

Oe

Nota. Venta. Elaboracién Propia.
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e Venta a Paul Porras

Figura 104.
Conversacion en Instagram

12:1 all T
{ Paul Porras

n nuestros medios de pago!

Hola Paul! @ Un gusto saludarte,
vemos que has comentado nuestra
publicacién, te comento que estamos
aplicando un descuento exclusivo del
15% para pertenecer a la comunidad
de JoinSports Premium! @ Bajando
de 70 a 59.50 soles! Tendras alguna
consulta?

Hola
Las clases son grabadas?

. O sea puedo verlas 24/7?

Las clases son en vivo con
entrenadores especializados en la

. Mando el voucher del pago
disciplina elegida!

Listo! Eso es todo, bienvenido a la

Adicionalmente a esto, los
entrenadores suben videos tutoriales
dando algunos tips de entrenamiento
donde lograras observar los métodos
que utiliza!

familia de JoinSports Premium! @ @

. Gracias

Muchas gracias Paul! @ Ya eres
parte del Team JoinSports % ya
puedes disfrutar de todos los
beneficios que tenemos para ti!

Solo cuentan con planes mensuales,
tienen alglin descuento por una
‘ suscripcion multimensual?

121 w =z »
C@mrr= O RO

Adicionalmente a esto, los
entrenadores suben videos tutoriales
dando algunos tips de entrenamiento
donde lograras observar los métodos
que utiliza!

Solo cuentan con planes mensuales,
tienen algun descuento por una
. suscripcion multimensual?

Por el momento sélo contamos con

planes de suscripcién mensuales!

MEDIOS DE PAGO:

. Cémo puedo hacer el pago?

*U

4 .

nazsor
. e b e

n

[

Acé estan nuestros medios de pago!

@ Mensaje.

4600

Nota. Venta. Elaboracion Propia
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Venta a Karina Castillo

Figura 105. Conversacion en Instagram

12:23 o T

i i 12:24 al T
< ‘. l_(ar’ma Fﬁstﬂlo O [3 @ il
Karina Castillo
i Hola, Karina ! Te saluda el equipo de < ? Actvole) s D p @

JoinSports. Muchas gracias por . )
ponerte con contacto con nosotros Claro, cémo puedo sucribirme , tienen

ko ? yape ?

omento un pt r l

'MEDIOS DE PAGO:

Somos una plataforma enfocada en
unir a personas gue se encuentran en
lugares cercanos a ti para que de esa

weomrmons
forma puedan hacer deporte en - st p
cojunto, interactuar y mejorar sus v mm—
técnicas deportivas &

En adicién a ello, con el plan premium
tendras los siguientes beneficios

Karina, te adjunto los métodos de

pago
VAR 8 4 Y BTN T MRS 8 11154 € ESCHENTD. Envias la transferencia y en breve ya
TP A cocien i ot con i pancren can. podras contar con todos los

AR, beneficios premium
D ——————
R ——

Perfecto, ¢solo envio constancia del
* yape o debo dejar mis datos?

[ | PR ——
PO ——
© wsem e s

@ v grgmo

Sii! Envias la foto del yape y luego te
enviaré un link para que puedas dejar
tus datos en mi sistema @

© v ¢80 QQu.. g0

12:24 ol =T
& ? Kanna ?;astillo o p @

Que interesante!! Estaba buscando

? algo asi

v

¢De esa forma tendré oportunidades

de poder conocer a méas personas
? para hacer deporte ?

v

Claro que si! Tu perfil aparecera de
forma mas frecuente y de esa forma
tendras mas oportunidades de hacer
match. En adicion a ello, podras ver
videos tutoriales para entrenar e
incluso contactarte con un personal
certificado para entrenar

Y por esta semana tenemos una
promocion, la suscripcion esta en S/
59.50

genial, ;hasta cuando tendréan esa
@ promocion?

Hasta el dia de mafana, animate a

vivir la experiencia JoinSports

Claro, cémo puedo sucribirme , tienen

? yape ?
Lt y
@ Mensaje... @ @ e

Nota. Venta. Elaboracién Propia.
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e Venta a Renato Uribe

12:28 T

< 'I?enatoUril?(‘e o p @

Activo(a) hace

‘ Buenas tardes, informacion

Hola Renato! @ Un gusto saludarte,
vemos que has comentado nuestra
publicacién, te comento que estamos
aplicando un descuento exclusivo del

15% para pertenecer a la comunidad
de JoinSports Premium! @ Bajando
de 70 a 59.50 soles! Tendras alguna
consulta?

Me podria mandar un poco mas de
informacion de los servicios que

’ incluye el paquete

2% joinsportsperu >

3
&
iENTRENA EN JOINSPORTS!

Quieres conocer més gente y entrenar de
'manera divertida?

DESLIZA Y
ENTERATE WAS
—

r

@ Mensaje...

@ @ e @ Mensaje...

Figura 106.
Conversacion en Instagram

12:28 all T

< Renato Uﬁl?g O l:( @

Activo(a) hace 2

joinsportsperu

s

{ENTRENA EN JOINSPORTS!

¢Quieres conocer mas gente y entrenar de
manera dvertida?

joinsportsperu ¢ Te gustaria conocer a mas
personas y entrenar de forma divertida [...]

Acé podras encontrar todos los
beneficios que el servicio Premium te
ofrece! Como podras observar
contamos con un 15% de descuento!

Veo que tienen un plan de nutricién

Las funciones que ofrecen incluyen el
. plan nutricional con especialistas?

Por ahora no contamos con un plan

nutricional, sin embargo, en la seccién
de noticias subimos contenido

@ 8 e @ Mensaje...

12:28 -

O R O

< Renato Uribe

Activo(a) hace 2 h

Por ahora no contamos con un plan
nutricional, sin embargo, en la seccion
de noticias subimos contenido

relevante relacionado a vida
saludable, donde podras encontrar
diversos tips de nutricion y
alimentacion!

Entiendo

Los entrenadores se enfocan en
entrenamiento general o especifico
para cada persona?

Los entrenadores que trabajan con
nosotros son seleccionados de
acuerdo a su experiencia, disciplina y
la calidad de servicio. Por ende los
entrenadores son calificados para
ofrecer una gran experiencia en los

entrenamientos. Ademas, los
entrenadores suben videos tutoriales
con la finalidad de que puedas verlos
y observar la calidad del
entrenamiento para elegir al
adecuado!

Entiendo, si quiero adquirir el servicio

‘ como haria?

Si contamos con distintos medios de

0B 0

Nota. Venta. Elaboracién Propia.
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e Venta a Alonso Solis

Figura 107.
Conversacion en Instagram

12:33 ol 7T

L J o

O RO

Hola Alonso!@® Un gusto saludarte,
vemos que has comentado nuestra
publicacién, te comento que estamos
aplicando un descuento exclusivo del
15% para pertenecer a la comunidad
de JoinSports Premium! @ Bajando

de 70 a 569.50 soles!

Si estas interesado en adquirir el
servicio te muestro los métodos de
pago o si tienes alguna duda, no
dudes en preguntarnos! @

Holaaa

Los beneficios aplican para todos los
deportes

Sii, para todos los deportes @ (%]

Me avisas si estés interesado en
adquirir el servicio @

12:39 -

9)

Alonso ¢ IS

Activo(a) ahora

O R O®

Holaaa

Los beneficios aplican para todos los
deportes

dos los deportes @ ¢4

Sii, para

Me avisas si estas interesado en
adquirir el servicio @

Si estoy interesado
v

Cuales son los pagos
v

Genial! Los métodos de pago son los

siguientes;

) L

MEDIOS DE PAGO:
iEnvionos un mensaje para mos informocion!

@ Mensaje.

‘ Si estoy interesado

v

‘ Cuales son los pagos

v

@ Mensaje...

C R O®

Una duda, todos los usuarios pasan
un filtro de seguridad, cierto? Dado
que eso me genera inseguridad

Asi es, la aplicacion posee un
reconocimiento facial que permitira
verificar que la persona es la misma,
con esto Nosotros nos aseguramos de
brindarte toda la experiencia del
servicio con las medidas de seguridad
pertinentes @

Que bueno, asi estare tranquilo de
que nadie me engafie

v

Asi es ! Con JoinSports siempre

estaras seguro! @

2 joinsportsperu

BENEFICIOS DE SER PREMIUM:
MrsnEsia MENSUAL 5/ 7000

ENYLANOS X O Y O6TEN T NEWBESI CONELIS4 66 BESCUENTD

@ TP e e o prsrescon

¥ Cron enmcmiontos cuporos gupcis en cukuer o
V ¥ g0 0 vieos ook 09 ks Gepoes.

e e ke et
v -

v

-

oo

UNSN ]

@ Mensaje..

12:40 ol 7

< ‘ Activ

ls

Alonso == IS

O R O®

)(a) hace 4 min
Tengo yape

Entonces realizo el pago y ya puedo
disfrutar de los beneficios premium?

Exactamente y estarias aprovechando
el descuento del 15% @ El yape es al
nimero 948 161162 y es de $/59.50
(..}

No te olvides de enviarme la captura
de la transaccion

Okey

Te enviare el voucher apenas este
libre gracias &

12:40

<

v
Listo! Estamos en contacto @
v

Hola

Ya hice el deposito

ISR

) ‘*1(\1}

@, @ e @ Mensaje...

@; @ e @ Mensaje...

Nota:Elaboracion Propia

Alonso = IS

wney

Te enviare el voucher apenas este
libre gracias &

v

Listo! Estamos en ¢

v
Hola
Ya hice el deposito

Atra

vy

#59.50

GUTIERREZ TORRES ANGELA
& movn

Gracias! Y Bienvenido a la familia de
JoinSports! 2 @

v

=
ol =
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7.2.4 Experimento 4: Venta del servicio premium por medio de publicidad pagada en
Facebook

a. Objetivo del Experimento

El objetivo del cuarto experimento se enfoca en poder validar la adquisicion del servicio
premium ofrecido por JoinSports por parte del pablico objetivo a través de una publicacion

pagada en Facebook con una inversion de S/. 50.00.

b. Disefio y desarrollo del experimento

i. Descripcion del experimento

Para este experimento se optd por realizar una publicacion en la plataforma de Facebook
detallando quiénes somos, lo que incluye el servicio premium y los métodos de pago que se
tiene. Ello permitioé que los usuarios puedan realizar comentarios del publico interesado en
adquirir lamembresia premium. Por lo que, se procedid a responder cada uno de ellos y enviarle
mensajes personalizados al chat privado para resolver cualquier duda o consulta que tengan y

a su vez para explicar con mayor detalle los pasos a seguir para poder concluir la negociacion.

Figura 108.
Guia de experimento

GUIA DE EXPERIMENTO

Fecha Del 3 al 5 de junio

Duracién 3 dias

Inversion S/50.00

Meétodo Utilizado Método  Concierge  (Ventas  por
Facebook)

MVP Facebook

Meétricas Cantidad de usuarios que adquieren el

servicio premium
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Indicador Cantidad de ventas

Objetivo Al menos se tienen 5 ventas concretadas

Nota. Guia del experimento. Elaboracidn Propia

ii. Estrategias de promocidn, fidelizacion y precio (relacion con el cliente)

o Estrategia de Promocidén: Se opt6 por una membresia mensual de 70 soles a fin de
que JoinSports pueda captar a los usuarios que sean aficionados al deporte y quieran
conocer a una mayor cantidad de personas para practicarlo. Asimismo, se esta
ofreciendo un precio competitivo para poder generar un mejor reconocimiento o

“awareness” con el publico objetivo y atraer la atencion de los mismos.

e Estrategia de Fidelizacion: Respecto a la fidelizacién, se va a hacer uso de la
estrategia de posicionamiento; de esta forma, se va a publicar contenido pagado en
Facebook. Con ello se tiene planeado realizar una publicidad en donde se filtre nuestro

publico objetivo para poder tener una mejor llegada a los potenciales usuarios.

e Estrategia de precios: En relacion a la estrategia de precios, se seguird optando por la
estrategia de penetracion de mercado. Asimismo, se va promocionar este experimento
bajo el precio inicial de S/70.00 con la finalidad de determinar la cantidad de

suscripciones concretadas.
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iii. Bitdcora de Actividades

Actividades

Realizar publicacion en

Facebook detallando
informacién sobre los
beneficios del servicio
premium

Contactar al publico

objetivo con la finalidad
de cerrar la suscripcion
del servicio premium

Recoleccion y analisis de
la informacion obtenida

Figura 109.

Bitacora de actividades.

Tarea

Elaborar y disefiar un
post en donde se pueda
denotar informacion de
JoinSports 'y los
beneficios del servicio
premium

Publicar el post en
Facebook con respecto
a  JoinSports, la
membresia premium y
los métodos de pago.

Contactar a las
personas interesadas
que  pertenecen al
segmento objetivo por
medio de respuesta a
comentarios 0
mensajes en privado.

Optar concretar
ventas de las
suscripciones con los
usuarios que se
encuentran interesados.

por

Recoleccion de los
mensajes y evidencia
en iméagenes del pago
por el servicio

Resultado

Se pudieron crear publicaciones con
colores representativos de la marca
evidenciando mayor informacion
sobre JoinSports y los beneficios
que se tienen al ser premium.

Se pudo implementar la publicacién
en Facebook y llegar con publicidad
pagada al publico objetivo.

Se logro contactar con los usuarios
interesados en el servicio al
identificar los comentarios que
dejaron los usuarios.

Se logré concretar 7 ventas con los
usuarios para los  servicios
exclusivos.

Se logro evidenciar la informacion
de los mensajes recibidos por los
usuarios finales con la finalidad de
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ser analizados vy sintetizar la
informacion

Recoleccion de la Se procedid a capturar imagenes de

evidencia de mensajes los mensajes de los usuarios con la

con los usuarios finales finalidad de sustentar nuestros
andlisis.

Nota. Bitacora de actividades. Elaboracion Propia.

c. Analisis e interpretacion de resultados

a) Meétricas Obtenidas
Para el presente experimento, se escogio la red social Facebook, la cual cuenta con el mayor

numero de usuarios en el mundo y permite tener un mayor alcance frente a otros medios
sociales. Ello es debido a que cuando una persona realiza una accién en esta plataforma, ya sea
poner un “Me gusta” o brindar un comentario, lo pueden visualizar sus amigos mas cercanos
en su Inicio de Facebook, lo cual genera que el post impacte a un mayor nimero de personas y
permita expandir las posibilidades de que mas personas estén interesadas en nuestro contenido.
Esto no se evidencia en otras redes sociales, las cuales no permiten visualizar la interaccion de
sus amigos e impacta negativamente en el alcance que se podia generar con personas que
podrian tener intereses similares. De esta forma, se podria sefialar que Facebook posee un punto
a favor, respecto a esta accion frente a otras redes sociales.

Por otro lado, se puede mencionar que, previo a la publicacién pagada, se tenia un alcance de
maximo 67 cuentas y 330 seguidores. De esta manera, se pudo realizar la publicacion pagada
en la red social Facebook, en donde se obtuvieron resultados favorables. De este modo, se
pudieron concretar 7 ventas y; de igual modo, se obtuvo un mayor alcance y seguidores en
Facebook, en donde se ejecutaron las ventas. A continuacion, se evidencia la publicacion a
modo carrusel que ha sido promocionada mediante la publicidad pagada, la segmentacion y las

métricas obtenidas.
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- Segmentacion en el anuncio

Figura 110
Segmentacion del anuncio

Crear publico X

Selecciona el lugar, la edad, el sexo y los intereses de las personas a las que quieres
llegar con tu anuncio.

| Nombre del publica
Potenciales usuarios de JoinSports

Sexo @
Todos Hombres Mujeres
Edad ©
18 55
Nota. Fuente Facebook
Figura 111
Presupuesto total
Presupuesto total (i ]

Alcance estimado: 1,3 mil - 3,9 mil personas por dia

50,00 7

Segmentacion detallada ©

 Segmentacion detallada

Se
S Explorar >

Interese

Vida Saludable x Deportes X Fitness X Ejercicio fisico X

Deportes y actividades al aire libre X Amistad x

Para acceder a funciones avanzadas de segmentacion, ve al administrador de anuncios.

@ Eliminar pablico

Nota. Fuente Facebook

185



Post en Facebook
Figura 112

Post en Facebook

[ JOIN

| SPORTS

iUNA APP PARA TODOS!

jEncuentra tu deporte favorito!

DEPORTES

JOIN

SPORTS

BENEFICIOS DE SER PREMIUM:

MEMBRESIA MENSUAL: S/ 70.00

+ Triplica tus opciones de contactar con mds personas con
match ilimitados.

Crea entrenamientos deportivos grupales en cualquier horario.
Ingreso a videos tutoriales de ténicas deportivas.

Tener un mayor alcance con un perfil destacado. P

By

Acceso a contar con un coach especializado.

Descubrir quién revisa tu perfil.

P OO O €

Ver status de tu progreso.

¢QUIENES SOMOS?

Join Sports es una plataforma que permite poder
realizar una blsqueda confiable, amigable y répida de
un compariero para realizar cualquier tipo de deporte.

JOIN

SPORTS

MEDIOS DE PAGO:

jEnvianos un mensaje para mds informacion!

M
BCP

Interbank

BBVA Continental

JOIN

SPORTS

Nota. Fuente Facebook. Elaboracion Propia
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Figura 113

Evidencia publicacion en Facebook

21:17

< JoinSports

Publicado por Angela Gutierrez

2dias - @
¢Estas listo para vivir la experiencia premium?
Te ofrecemos este increible paquete para ti &
Mayor informacion por mensaje /2

oo L

s ach e ot i o

Se abre en M

( (@ Enviar mensaje ]

o Me gusta (O comentar A> Compartir

Comentar como JoinSports

PP o

©
10

QO

T3 comentarios 1 vez compartido

1 Me gusta () Comentar £ Compartir
Mas relevantes =
S  Comentar como JoinSports 0@ & @
Fresiona “Enter” para pubicar.
e Hlias Ydrago Ayllon
Hola buenas, la aplicacion me llama bastante la stencion,

me podrian brindar mayer informacion del servicic
premium y sus ventajas, graciaz.

M gusts - Responder - Mensaje - 1 o
» 3 respuestas

Daniela Medina Cosme
e gustaria tener info &

Me gusta - Responder - Mensaje - 2 ¢
“» 1respuesta

Rosa Estefany Espinoza
IMe interesa recibir mas informacion

Me gusta - Responder - Mensaje

 1respuesta

Luciana Quintana
M3z info por fa!

Me gusts - Responder - Menssje
% 1respuesta

Rosa Cruzado

Crué interesante iniciativa, dessania mayor informacion
Me gusts - Responder - Menssje - 2

“» 1respuesta

2117 wl T
¢ lom JoinSports
Publicado por Angela Gutierrez
2dias - @
A 1 P o o1

Mayor informacién por mensaje 4%

r

MEDIOS OF PAGO:

Ao

Se abre en Messenger

A> Compartir

(D comentar

Promocionar de nuevo

©

o Me gusta

n PP O

Comentar como JoinSports

Fernanda De la Puente
Qué buena iniciativa, ; los pagos son de forma mensu

Me gusta - Responder - Menssje - 2 ¢

> 1respuesta

Flavia Ramirez

Me gustaria recibir mayor informacion!
Me gusta - Responder - Mensaje - 3

9 1respuesta

Sebastian Arana

Se ve busno &

Me gusts - Responder - Mensaje - 2 ¢

9 1respuesta

Fiorella Altamirano Camillo

Me pueden brindar mas info porfavor
Me gusts - Responder - Mensaje - 1 ¢

9 1respuesta

Carlos Algjos

Me gustaria que me brinden mayor informacién por
favor

Me gusta - Responder - Mensaje

3 1respuesta

Lizeth Rivera

Esto es genial, necesito mas informacion por favorig
Me gusts - Responder - Mensaje - 2 ¢

9 1respuesta

Vanessa Diaz Ramos

Me gustaria recibir mayor informacion porfa!

Me gusts - Responder - Menssje - 2 &

9 1respuesta

JoinSports
Pubkicado por Ar

;Estis listo para vivir la experiencia premium?
Te ofrecemos este incraible pagquets parati
Mayor informacién por mensaje ¥

Sron e s 0w PTecEr

Joinsports @ Enviar mensaje

Equipo deportivo profesional

2,616 288

Personas slcanzadas neraccionss Promodionar de nuevo
Armando Yaber

L&

Me interesa, mas informacion por favor
Me gusta - Responder - Mensaje - 2 o

9 1respuesta

@ Rosaura Yaber Aparcana
Hola! Mayor info porfa @

Me gusta - Responder - Mensaje - 2

S 1respuesta

Fiorella Cayotopa
Por favor, mayor informacion

Me gusta - Responder - Mensaje - 2 ¢

9 1respuesta

Camila Melendez

Hola! me gustania tener mayor informacion!
Me gusta - Responder - Mensaje - 2 ©

> 1respuesta

Yessenia Abanto

M3s informacion por favor!

Me gusta - Responder - Mensaje - 2 ¢

3 1respuesta

\alerie Ramos
Estoy interesada, me podrian brindar mayor info!

&
s
¥

Me gusta - Responder - Mensaje - 2 ¢

P Rutce

JaoinSports

Valerie Ramos Hola! Parz mayor informacion, por
favor envianos un menszjell

Link de la publicacion: https://www.facebook.com/joinsportsperu/posts/278733460712123

Nota. Fuente Facebook
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- Meétricas de Facebook

Figura 114.
Métricas en Facebook

21:34
<

Alcance

delapt 1

Nimero de personas que vieron tu publicacién.

2,616

Reacciones, comentarios y veces que se compartié
Numero de personas que realizaron una accion en tu publicacion.

Clics

Numero de personas que hicieron clic en tu publicacién.

21:34 "

)

< Resultados

Conversaciones con Personas alcanzadas

mensajes iniciadas

1.907

Costo por resultado

0 0

Actividad

Algunas de las acciones que las personas realizaron en

relacion con tu anuncio.
s Reacciones a la publicacién

A Veces que se compartié la publicacién
h Otros clics

50

Promociona esta publicacién
n para conseguir mas alcance,
Me gusta, comentarios y

Promocionar de nuevo

Este anuncio llegd a 1907 personas de tu ptblico.
Personas Ubicaciones Lugares

Desglose estimado de las personas que vieron tus
anuncios.

@ 13.2% mujeres [} 86.3% hombres [} 0.5% personas no bina

60%
a0%

20%

w — I .I, B [

13-17 18-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65+

contenido comgartido.
21:40 wil B
< Resultados
Acuvigaa

Algunas de las acciones que las personas realizaron en

relacién con tu anuncio.

1le Reacciones a la publicacion 3
A Veces que se compartio la publicacién 1
k Otros clics 3
Publico
Este anuncio llegd a 1907 personas de tu publico.

Personas Ubicaciones Lugares
Dénde vieran este anuncio las personas.
Seccién de noticias de la app para celulares.

929

Seccién de noticias de la comp!

utadora

Bandeja de entrada de Messenger

— 52

Resultados de la busqueda de Facebook en

dispositivos moéviles

_—:6

Seccion de videos sugeridos del celular

_— 22

Feed de Instagram
113

Instagram Stories
112

Seccion "Explorar” de Instagram

1e

Ver menos A

Nota. Fuente

Facebook
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Respecto a las métricas alcanzadas en Facebook, se puede mencionar que el numero de
seguidores en Instagram se incrementd en 13, pasando de 330 a 343. Asimismo, se pudo llegar
a 2,616 usuarios, de los cuales 719 fueron orgénicos y 1,907 pagados. Ello se ha logrado a raiz
de que se decidid realizar una mayor inversion equivalente a S/ 50 por el anuncio con respecto
a la publicidad anterior en Instagram. Ademas, se puede analizar que, pese a que Facebook
siempre ha representado ser una red de poco alcance durante la ejecucion del presente proyecto,
la decision de poder invertir una suma considerable, asi como también publicar un contenido
relevante para los usuarios, fue vital para poder lograr un gran alcance e interaccion frente a

los usuarios.

De igual manera, cabe sefialar que el 86.30% de los usuarios eran hombres y la mayoria de las
cuentas alcanzadas pertenecian a personas de entre 18 a 24 afios. A partir de ello, cabe analizar
que, se puede confirmar lo evidenciado en el experimento anterior, es decir, que los hombres
son las personas que poseen un mayor interes por realizar actividad fisica, lo cual puede ser
debido, a que estos poseen mayor gusto por querer perfeccionar su apariencia frente a la
poblacion femenina, asi como también puede deberse por una falta de tiempo, motivacion o

voluntad propia.

Por otra parte, este gran alcance se ha podido dar también, debido al contenido publicitado,
dado que ahora se ha podido especificar en qué consiste JoinSports, asi como también los
beneficios a obtener de la suscripcién Premium. Ello debido a que, en publicaciones anteriores,
no se habia realizado dicha explicacién, pues las publicaciones se basaban netamente en la
presentacion del aplicativo y las funciones del mismo. Finalmente, se puede sefialar que los
usuarios pudieron visualizar nuestro anuncio, principalmente, desde la seccion de noticias del
aplicativo de Facebook. De ello, se puede analizar que, la mayoria de los usuarios suele
observar todo tipo de publicaciones desde sus celulares, dado que, en la actualidad, un teléfono
movil es un aparato muy practico y llevadero, de manera que el usuario lo puede llevar a todos
lados. Asimismo, dado que el anuncio pagado figura en la seccion de noticias de Facebook,
siendo esta la primera lamina que uno observa al ingresar al aplicativo genera que, por dicho

medio, se posea la mayor cantidad de vistas.

189



- Ventas concretadas

Se puede identificar que se opto por implementar el uso de publicidad pagada para de esa
forma poder incrementar la interaccion de potenciales usuarios con la plataformay llegar
a una mayor cantidad de personas. No obstante, pese a que es una red social en donde no
se ha subido contenido de forma frecuente, con la realizacion de la publicidad se ha
podido notar que existe un gran potencial de usuarios interesados que interactdan con la
publicacion y el contenido de JoinSports en Facebook. Asimismo, gracias a la publicidad
pagada se concretaron 7 ventas, siendo el mejor experimento en comparacion a los
anteriores. Debido a que, se opt6 por incrementar el monto invertido en la publicidad y
se paso de gastar S/20.00 a S/50.00 con el fin de poder incrementar el alcance. A partir
de ello, se puede sefialar que el objetivo del presente experimento si se llegd a cumplir,

siendo este el de concretar 5 ventas, como minimo.

Por otro lado, gracias a la segmentacion realizada de enfocar la publicidad a personas de
18 a 55 afos con interés en tener una vida saludable, hacer deporte y querer entablar
amistades, se pudo llegar a promocionar la publicacion al publico objetivo de JoinSports.
Asimismo, respecto al tema central de los usuarios en cuanto a la aplicacion y la
suscripcion, estos preguntaban antes de realizar el pago del servicio premium con
respecto a la forma en la que pueden conectarse con otras personas, cOmo pueden
organizar y crear entrenamientos deportivos, asi como comentarios relacionados al match
con personas Y si estos se quedaran en lista de amigos y si es que al contactarse con nuevas
personas no se tendran falsificaciones de identidad. Ante ello, se puede interpretar que las
personas quieren incrementar sus posibilidades de conocer a nuevas personas que
comparten el mismo interés para poder realizar sus deportes favoritos. Debido a que, por
la coyuntura actual, muchos de ellos presentan dificultades para poder realizar deporte
con sus conocidos debido a diversos factores, entre ellos que no cuentan con la misma

disponibilidad horaria, no comparten los mismos gustos deportivos, entre otros.

A su vez, también consultaron con respecto a de qué forma van a realizar la eleccion del
personal certificado que les permitira mejorar sus habilidades deportivas. Debido a que,
desean validar si es que la plataforma les va a brindar la garantia de que van a obtener un
entrenamiento personalizado que pueda cumplir con sus expectativas. Ante ello, se puede

concluir que se tuvieron opiniones divididas entre el servicio principal que se enfoca en
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unir a personas para hacer deporte y en los secundarios que se basan en poder conectar a

los usuarios con un personal certificado para poder realizar sus entrenamientos.

Por otro lado, las personas tenian interés por conocer las funciones de un usuario regular,
debido a que querian comparar los beneficios para poder decidir si adquieren el servicio
Premium o si no lo veian necesario. Por lo que luego de hacer el comparativo y de mostrar
interés por la forma en la que JoinSports une a los usuarios, los segmenta de acuerdo a
especificas caracteristicas y por el nimero de match que se pueden hacer al dia, todo este
comportamiento refleja un interés por la idea de negocio principal. Ademas, otra conducta
que se pudo apreciar fue la indagacion sobre si existia una forma de poder conocer méas
sobre los entrenadores por parte de un perfil personalizado de cada uno con la finalidad
de saber mas sobre ellos como sus referencias, lo cual refleja que la valoracion por parte

de los usuarios es un elemento muy valorado entre nuestro perfil objetivo.

A continuacion, se presenta la malla receptora para el presente experimento:

Figura 115.
Malla Receptora

Atributos Interesantes Criticas Constructivas
« Se pudo lograr una mayor interaccion « Mejorar técnicas de captacion
en la red social Facebook debido al « Incrementar el tamafio de la letraen
alcance que gener6 la publicidad el texto.
pagada. e Subir mayor contenido en
e« Correcto uso de seleccion de Facebook

informacién para realizar post en
Facebook lo que genera que una mayor
cantidad de personas interactten con el
perfil de JoinSports.

¢ Qué preguntas tenemos a partir de esta
experiencia? Nuevas ldeas
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e (COomo mejorar la eficiencia entre el
alcance de los usuarios y la suscripcion
de los mismos?

e (Por qué no habiamos realizado tanta
publicidad en Facebook?

e ¢COmo lograr una mayor cantidad de
suscripciones?

e ;Se tendra la misma llegada en otras
redes sociales con publicidad pagada

Seguir  realizando  publicidad
pagada para obtener un mayor
alcance.

Realizar encuestas en los post para
poder validar que quiere saber el
usuario con respecto a la plataforma
Publicar experiencias de los
internautas por medio de historias
en Facebook como una manera de

como YouTube, TikTok? reconocer a los usuarios premium
e Realizar con mayor frecuencia

publicaciones con call to action

Nota. Malla Receptora. Elaboracion Propia.

d. Aprendizajes — Cambios a realizar

Luego de analizar los resultados del experimento 4, se puede inferir que la publicidad
pagada en Facebook tuvo los resultados esperados, ya que, al ser una red social tan
popular, permite que los usuarios puedan visualizar en el inicio las publicaciones las
interacciones de sus amigos en la red social, asi como también estar actualizados de todo
tipo de informacion relevante. También, con respecto a las publicaciones que se tenian
anteriormente, se pudo notar que el alcance aumentd debido a que, al realizar la
publicidad pagada con una inversion mayor a 50 soles, se logrd llegar a una mayor
cantidad de personas. Ante ello, se puede validar que optar por publicidad pagada en
futuras publicaciones seria beneficioso para JoinSports ya que se podra llegar a un mayor
namero de personas que puedan conocer la pagina y tener mayor informacion sobre el

servicio ofrecido y sus ventajas en el mercado.

Asimismo, resulta necesario evaluar las constantes opiniones de los usuarios al momento
de interactuar con ellos, con la finalidad de obtener retroalimentacion y conseguir un
producto acorde a satisfacer eficientemente las necesidades de los clientes. No obstante,
al observar la gran demanda que se tiene respecto a los entrenadores, se ha optado, en el
corto plazo, asociarnos con distintos entrenadores con la finalidad de que los usuarios
puedan obtener un mayor repertorio a elegir y con ello mejorar la calidad de servicio que
se ofrece. Cabe mencionar que es importante afiadir una opcion de elegir a los
entrenadores cercanos a la localidad de los suscriptores con el objetivo de mejorar los

filtros de eleccion.
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Otro de los cambios a realizar se basa en poder potenciar el contenido subido a Facebook

relacionados a videos y eventos que se estén realizando o se hayan llevado a cabo con

anterioridad con la finalidad de que mas usuarios observen la experiencia que se brinda y

se sumen a la plataforma de JoinSports.

e. Sustentacion de las validaciones (enlaces, audios,videos, imagenes, etc)

Venta a Rosa Cruzado

Figura 116.
Evidencia de ventas

01:29 all T

14 ‘ Rosa Cruzado

Rosa Cruzado

Buenas noches, estoy interesada
en el servicio Premium, me podrian
' detallar mas informacién?

Hola Rosa®, te saluda el equipo
de JoinSports

Somos una plataforma enfocada

en poder unir a personas
aficionadas que se encuentran en
lugares cercanos a ti, también
contamos con lo siguiente para ti

Hola gracia por la
pronta respuesta

Me parece excelente esta nueva
' plataforma .

-

Somos una plataforma enfocada
en por’ ‘Inir a personas
aficic ¥ 3 que se encuentran...

1t »
YO @O

)

01:29 "

4 ' Rosa Cruzado

-

Somos una plataforma enfocada
en poder unir a personas
aficionadas que se encuentran..

Oh, ya veo. Tengo una y los
entrenadores pasan un filtro para
poder pertenecer a su plataforma?
Me imagino que son personas

' altamente calificadas

Asi es! Los entrenadores que
trabajan con nosotros son
seleccionados de acuerdo a su
experiencia, disciplina y la calidad

de servicio. Por ende los

entrenadores son calificados para

ofrecer u n experiencia en
los entre ntos. Ademas, los

® b YO @O nr ® b
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01:29 oll T =

& ' Rosa Cruzado

de servicio. Por ende los
entrenadores son calificados para
ofrecer una gran experiencia en
los entrenamientos. Ademas, los
entrenadores suben videos

tutoriales con la finalidad de que
puedas verlos y observar la
calidad del entrenamiento para
elegir al adecuado!

Ah, si es asi perfecto. Por otro
lado, tengo una duda, respecto a
la seguridad del aplicativo, dado
que he escuchado diversas
falsificaciones de identidad en
muchos apps? Como ustedes
manejan la seguridad de los
usuarios?

Te comentamos, la aplicacion
posee un reconocimiento facial
que permitira verificar que la
persona es la misma, con esto

nosotros nos aseguramos de
brindarte toda la experiencia del
servicio con las medidas de
seguridad pertinentes

Ok y una consulta, como puedo
medir mi progreso en el aplicativo?

v

Sii, te comento que en el app vas a

YO @ O® A O b
01:29 Wl TE
4 ' Rosa Cruzado

{Yapeaste!

70

v
Verifica porfa
Sii, es conforme! Por Ultimo, te

pido que te registres en el
siguiente link, por favor

https://docs.google.com/forms/d/

el

1FAIpQLSeztVyObxEPQIfY. 638
CVPOdOBXk3rOyPNr7rAxF3u-4Yp
Alviewform?us|

01:29

< ' Rosa Cruzado

Sii, te comento que en el app vas a
pode detallar tus medidas
corporales, todo tu progreso

podra ser detallado con frecuencia
y asi poder cumplir todos tus
objetivos planeados!

Perfecto, me podrian brindar
informacion acerca de los
' métodos de pago, por favor

01:29

Por supuesto! @

(Yapeaste!

9)

(< ' Rosa Cruzado

L 4

. Verifica porfa

Sii, es conforme! Por ltimo, te
pido que te registres en el
siguiente link, por favor

https://docs.google.com/forms/d/

e/

1FAIpQL SeztVyObxEPQIifY_6U638
CVPOdOBXk3rOyPNr7rAxF3u-4Yp
Alviewform?usp=sf_link

Datos de contacto
docs.google.com

. Listo % muy amable

Listo, eso es todo! Bienvenida a la
familia de JoinSports!

¢t OE@O® o b
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Venta a Ercilia Sarasi

01:34

[ ¢ . Ercilia Sarasi Lépez

Perfecto, ahora hago la
transferencia!

O interbank

Constancia de transferencia

Cédigo de operacide: 7434683

Cuenta cargo: Cusnts Seny
898 315844

Cuenta desting: Baados Dnache
Francs

1193199513300
Moneda y mooto: S/ 70.00

iNo pierdas tiempo!
Roaliza trans

Muchas gracias Ercilia, bienve

a la familia JoinSports @ %

. 0Ok, listo mucha gracias!

Toca dos \

01:34

4 ’ Ercilia Sarasi Lopez

)

Ercilia Sarasi Lopez
‘ Ver’ p‘ub‘lica‘;ibln

Hola, me gustaria saber mas del

' servicio que ofrecen, por favor

Hola Ercilia, como estas? Te saluda
el equipo de JoinSports

Somos una plataforma enfocada
en poder unir a personas
aficionadas que se encuentran en
lugares cercanos a ti, también

contamos con lo siguiente para ti
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01:34 ull T @

4 . Ercilia Sarasi Lépez

Una consulta, y a qué se refiere

. con comunidad?

¢

Comunidad es un grupo que
puedes crear para realizar algun

deporte en forma conjunta y tener
un grupo especifico de miembros
que disfruten hacer deporte!

Que chévere, hay algun limite de
personas que pueden integrarlo ?

No! pueden integrarlo muchas
personas sin limite!

Y los entrenadores solamente
brindan clases ? U ofrecen algtn
otro contenido en la aplicacion ?

También suben a la plataforma
videos tutoriales ensefiando un

poco sus técnicas de ensefianzas
y ciertos tips para mejorar en
ciertas disciplinas!

Y toda la funcionalidad que se
encuentra en la aplicacién estan
incluidas en el servicio premiun o
es un pago adic’ & g

0@ A~ ® &b

01:37

¥ ' Ercilia Sarasi Lopez

01:34

< . Ercilia Sarasi Lopez

¢

Perfecto, ahora hago la

transferencia!

Dinterbank

Constanci

g o i 1030883

Mermda st $/70.00

e

Muchas gracias Ercilia, bien:
a la familia JoinSports

. Ok, listo mucha gracias!

¢t o@e

es pars @

Aa

Y toda la funcionalidad que se
encuentra en la aplicacion estan
incluidas en el servicio premiun o
es un pago adicional?

Todas las funcionalidades de la
aplicacioén estan incluidas en el

pago mensual por la suscripcion!
No debes pagar nada adicional!

oll T &

Ah genial, entonces me podrian
brindar informacion acerca de los
métodos de pago, por favor

*H

MEDIOS DE PAGO:
===

Perfecto, ahora hago la
transferencia!

O Interbank b

0O&Q O s ()

ol T E=

L
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Venta a Elias Ydrogo

01:39 "

01:39 -

<)

14 @‘ Elias Ydrogo Ayllon

@

Elias Ydrogo Aylion

toag View Post

hola, si quisiera recibir mayor
informacion del servicio premium y
“ su precio por favor

Hola Elias, como estas? Te saluda
el equipo de JoinSports w

Somos una plataforma enfocada
en poder unir a personas
aficionadas que se encuentran en
lugares cercanos a ti, también
contamos con lo siguiente para ti

¢ O@O® ® b ¢

01:39 oll T =

< # Elias Ydrogo Ayllon

Esta incluida la gente que juegue

basquet? y una pregunta mas se

puede ver que otros tipos de

deportes hace a la persona que
“ llego a contactar?

Si, tenemos futbol, basquet, voley,
running, entre otros deportes!

Al momento de contactar a otras

personas podras ver informacion

relevante de esa persona, donde

encontraras todos los deportes al
cual se dirige!

que interesante me
agrada bastante

quisiera inscribirme como serian
“ los metodos de pago?

Ahora mismo te muestro los
meétodos de pago!

@

)
U

4 ﬁ Elias Ydrogo Aylion

Me interesa el tema de crear una
comunidad, cuantas personas
podria integrar a la comunidad que
crearia

Si te comento, la comunidad no
tiene limite, puedes integrar a

todas las personas que conozcas
en dicha comunidad de deporte!

Tengo otra consulta cuando
contacto a otra persona para
hacer deporte y luego de realizar
la actividad esta persona queda
grabasa en mis contactos cierto?

Por supuesto, en la aplicacion
tienes una lista de contactos
donde podras comunicarte con
ellos cuando desees!

y como podria crar una
reunion deportiva?

Al momento de utilizar todas las
funciones premium, podras
acceder a la funcion de eventos y
en ese lugar podras crearlos con
un maximgee 5 participantes por

01:39 ol T @

4 “ Elias Ydrogo Ayllon

Buenas ya le yapie

{Yapeaste!

70

Alexandra Leslie Ramos

Wemtress e

has gracias Elias, bienvenida a

la familia JoinSports

A ustedes gracias
2 @

Toca dos veces
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Venta a Renato Pacheco

01:43 "

)

01:43 -

)

)
(4 . Renato Pacheco Moena

Buena pregunta Renato

= La plataforma te permite conectar
con personas que se encuentren
cerca a ti, ya que al activar tu

ubicacion podras ver los perfiles
Renato Pacheco Moena de los aficionados que cerca a tu

A
< . Renato Pacheco Moena

B ubicacién tengan similares
Ver publicacién |nter§ses deportivos que tu y asi
podran conectarse y hacer

f ondié una publi "

Hola me gustaria obtener mayor deporte
G informacién sobre el plan premium

Hola Renato, te saluda el equipo
de JoinSports %

Justo eso les iba decir me parece
(til esa herramienta de unir a

G personas que estén cerca
v
Somos una plataforma enfocada 0
5 Y con respecto al plan premium
en unir personas a las que les _— :
que me incluye

guste el deporte para que se .

conecten, interactien y practiquen

sus deportes favoritos en conjunto Te detallo
Que genial eso quiere decir que r l
puedo conocer a personas por la el

plataforma

¢Es gente que vive cerca a mi o de
G diversos distritos de Lima? P r—

. @ Doy aanmesnipen
Bilena pregunta Renato & v s J
¥
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01:43 ol T @ 01:43 ol T @

_~ _~
L . Renato Pacheco Moena < . Renato Pacheco Moena
- L

¢Puedo agendar entrenamientos
también con la gente con la que

.‘ conecté? ‘ Realizaré yape

Claro que si

Genial

Tendras la opcion de ver a toda tu

comunidad con la cual hiciste

alguin tipo de conexién/ match {Yapeaste!

70

Alexandra Leslio Ramos

Que interesante, me parece muy
buena la plataforma y quiero

probarla
Que bueno Renato ¥

¢Cuédles son los métodos de pago?

5 |

MEDIOS DE PAGO:

¢

q

. [ e

Renat@@djunto los métodos
de pago

Y @0 @ ® r ® b YO @O ra ® &

https://docs.google.com/forms/d/

QLSeztVyObxEPQIifY_6U638

ki

01:43 w

< ‘ Renato Pacheco Moena

Datos de contacto

docs.google.com

Datos de contacto

E g Ya estd

Renato, bienvenido a la familia
JoinSports &
Muchas gracias @

i A ustedeg
v

@ O® s o W

199



Venta a David Valdivia

01:49 wl T

<

l David Valdivia

David Valdivia

L. View Post

Hola, Que tal? me gustaria que me
brinden un poco mas de
informacion respecto al servicio

! que ofrecen

el equipo de JoinSports

Somos una plataforma enfocada
en poder unir a personas
aficionadas que se encuentran en
lugares cercanos a ti, también
contamos con lo siguiente para ti

01:54 w B

& ! David Valdivia

del yapeo

Ahora te muestro los métodos
de pago

MEDIOS DE PAGO:

Perfecto, ahora te mando el SS

iYapeaste!

70

Alexandra Leslie Ramos
Rosales

01:54 "

)

£ l David Valdivia

Como me pueden garantizar que
la persona que contacte es la real?

Si te comento, la aplicacién posee
un reconocimiento facial que

permite garantizar que la persona
con la cual te estas contactando
es la misma

oh ok!!

y disculpa hay algun limite
de clase?

No, no hay limites de clases en la
suscripcion!

Los entrenadores tienen algun tipo
de recomendaciones o
calificaciones para poder elegir
uno en especifico?

Por supuesto, los entrenadores
poseen calificaciones vy filtros para

que puedas elegir al mejor y al que
se adecue a tus entrenamientos!

Bueno me gusta la idea, me
puedes brindar los metodos de
pagos que pose $

0Q 0 o

01:54 ol T @

< ! David Valdivia

Perfecto, ahora te mando el SS
del yapeo

{Yapeaste!

70

Alexandra Leslie Ramos

bienvenido
a la familia JoinSports & &

l Graciaaas!!!

Toca dos veces para

¢ O@ O ()
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Venta a Sophia Chavez

02:08 " 02:08 al T

< ? Sophia Chéavez < ’ Sophia Chavez

Y si en caso descargo la aplicacion
y SOy un usuario regular que
? funciones podria realizar?

Sophia Chévez Tenen'wos estas funciones para los
usuarios regulares:

Hola, estoy interesada en el r u

2 = EN JOINSPORTS PODRAS:
servicio que ofrecen, me podrian
? dar mas informacion? [ Y —
© oo oo e

®, te saludael © s e [
equipo de JoinSports B O "1
Yo V

X
Somos una plataforma enfocada k
en poder unir a personas @ )’
aficionadas que se encuentran en =

lugares cercanos a ti, también
contamos con lo siguiente para ti

.))

Oh veo qué hay mas beneficios si

soy Premium

¢Como logran unir a las personas

que comparten los mismos gustos
’ por el deporte?

Exacto Sophia %, JoinSports
utiliza un algoritmo que permite
unir a los usuarios a partir de los
gustos y preferencias de cada uno,

los mismo, fueron registrados
al momen crear la cuenta.
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02:08 al ) 02:09 “

% $ Sophia Chavez < ’ Sophia Chavez

¢Hay una forma de poder gl
segmentar por edades o lugares
o g it St e
$ cercanos? o

Ovetmatmin ALEXANORA LESLIE RAVOS
oo

A

Monede y mos: §/70.00

Sii, dentro del aplicativo te permite
segmentar por edad y por lugar de

distancia para ofrecerte una mejor
alternativa de posibles partners.

’ Existe un limite de match por dia?

Me gusta mucho, si quiero
suscribirme para ser Premium que
$ tengo que hacer?

Que bueno @ debes de realizar el
depdsito en cualquier de estas
cuentas

.

Perfecto Sophia ya eres parte del
Team JoinSports &

Como ultimo paso podrias
registrarte en este link

https://docs.google.com/forms/d/

e/
s 1FAIpQLSeztVyObxEPQIifY 6U638
::::”_' CVPOdOBXk3rOyPNr7rAxF3u-4Yp
- B B
4 N2
IN, —o:5C
0@ ¢ A~ o 0@ ¢ ®
—

02:09 wl T

4 ’ Sophia Chavez

Datos de contacto
docs.google.com

’ Oki ahi me registro en el link
Listo ya esta

Datos de contacto

Bienvenida Sophia y no dudes en
contactarnos ante cualquier

consulta estamos aqui para
ayudarte!! ®
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Venta a Milencka Paz

02:12 o 7T

< i Milenka Paz Montalvo

=~

Milenka Paz Montalvo

Me podrian brindar mayor info por
favor? _

e L

MEDIOS DE PAGO:

JEnvionos un mensaje pora mas informoacion!

.

¢Estas listo para vivir la

experiencia premium?
Te ofrecemos este increible paqu...

‘ JoinSports

Hola omo estas? Te

salu ipo de JoinSports
¢ O @ D A ® b ¢
02:12 all T @&

< i Milenka Paz Montalvo

Qué interesante! ;como nosotros
nos conectamos con las
'7 personas ?

En JoinSports tendras la
capacidad de poder a conectarte
con personas cercanas a ti,
activando el GPS o ubicacion de tu

celular para que puedas tener la
opcidn de elegir con que persona
quieres empezar a realizar deporte
favorito!

Y Yo puedo elegir con quién quiero
hacer deporte viendo su perfil y la
i informacion de ellos?

Claro cada usuario cuando crea su
perfil pone qué tipo de informacion
les gustaria que la gente vea de
ellos

Muy aparte que nosotros lo
filtramos por deporte favorito,
edad, puntuaciones y a que
eventos deportivos ha asistidog ¢

Que genial me gusta mucho esa
facilidad

2Y por el lado du \Z Juiero que un
pynertn me entrena comn ceria?

0RO -~ ® b

LC™)

02:12

=
ol =

< ﬁ Milenka Paz Montalvo

Hola Milenka, como estas? Te
saluda el equipo de JoinSports

Somos una plataforma enfocada
en poder unir a personas
aficionadas que se encuentran en
lugares cercanos a ti, también
contamos con lo siguiente para ti

Qué interesante! ;como nosotros
nos conectamos con las
personas ?

En JoinSports tendras la
capacidad de poder a conectarte
con personas cercanas a ti,

activando el GPS o ubicacién de tu

celular parggue puedas tener la
opcion de| r con que persona

quieres em a realizar deporte

0@ ® o b

02:12 all T &=

<

[[CJ

i Milenka Paz Montalvo

Que genial me gusta mucho esa
facilidad

¢Y por el lado de si quiero que un
experto me entrene como seria?

L 4

Tienes la opcion de elegir al
entrenador ideal para ti! Por medio

la plataforma podras ver los
comentarios, referencias sobre
cada uno de ellos®

;Y también hay videos de
entrenamientos ?

Sii contamos con videos
introductorios en la plataforma
para que puedas mejorar algunas
técnicas deportivas ver tips y
mucho méas @&

Genial!

¢Cuédl es el procedimiento para
suscribirme a la membresia
premium?

Milenka te adjuntamos los
odos de pago
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02:12 al

=

Realizas el abono y nos envias la
imagen del comprobante @

< & Milenka Paz Montalvo

Ok ahora lo realizo y ¢debo
ﬁ dejarles mis datos?

Si, cuando nos envies la
confirmacién de la transferencia te
brindaremos un link en donde
debes de dejar tus datos y luego
podras ser parte de la familia
JoinSports &

Listo

AP Perfecto Milenka e

YO @ ® A ® &

8.PLAN FINANCIERO

8.1. Proyeccion de ventas

e Ventas del Concierge

Luego de haber realizado las ventas o intenciones de ventas en los experimentos anteriores
aplicando el concierge, se procedio a aplicar el crecimiento promedio de las ventas de acuerdo

a cada experimento.

Para esto, se ordenaron las ventas aplicadas en cada experimento en un cuadro con la finalidad
de organizarlas y se opt6 por evaluar el crecimiento porcentual entre cada una. Entre el primer
experimento donde no se alcanzaron las ventas ni las intenciones de compras se coloco el valor
0. Posteriormente se aplicé lo mismo en los siguientes experimentos colocando los valores
hallados en cada uno que fueron 3, 6 y 7 respectivamente. Asimismo, se procedio a evaluar los

crecimientos porcentuales entre cada experimento, hallando asi entre el segundo experimento
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y el tercero un crecimiento del 100% vy, de la misma manera, entre el tercero y el cuarto un

crecimiento del 16.67%.

Luego de haber asignado los crecimientos porcentuales entre cada experimento, se optd por

promediar dichos crecimientos con la finalidad de otorgarle al primer afio de ventas una tasa

de crecimiento promedio identificado gracias a los porcentajes del concierge. Por lo que se

promediaron los crecimientos anteriormente sefialados para identificar un valor de 58.34% de

crecimiento promedio mensual. Dicho valor nos permitira hallar los crecimientos mensuales

de todo el primer afio de proyeccion.

Figura 117.

Crecimientos mensuales

e Proyeccion de Ventas

Nota. Crecimientos mensuales

TASADE
Producto/Servicio Sem 1 Sem 2 Sem 3 Sem 4 Total CRECIMIENTO
Suscripeicn Premmim
Menzual 0 3 f 7 16 58.34%
Crecimiento 0.00%% 100,00% 16.67%
Precio de suscripcion S/70,00 870,00 5.58.50 5/.70,00
Venta 5/0,00 S/210,00 S/357.00 5/416.50 S/083.30

Para lograr evaluar la proyeccion de ventas se utilizardn los crecimientos obtenidos

anteriormente junto al total de suscripciones premium utilizadas en los experimentos. A

continuacion, se detallaran las proyecciones de los 3 afios.

- ANO1
Figura 118

Proyeccion de ventas afio 1

MESES Mas 1 Mesl Mazd Mas Mes§ Maz M7 Mesd Mas 8 Mes 10 Ma 11 Mes 12 TOTAL
Cantidad de suscripciones

Premium Mensusl 16 64 101 139 232 399 632 1001 1544 2509 6782
Tasa de ahandono (13%) 2 g 13 21 1 52 2 130 206] 326 482
Cantidad de suseripciones netas 14 5 87 139 219 M7 330 a1 1379 2183 5500
Precio de Venta 870,00 §/70.00 870,00 370,00 870,00 870,00 87000 870,00 8/70,00 70,00
Ventas 8/3.867.84 $/6.124.14] 5060663 S1333320] S02430040| 83340042 36004381  8/0640538 5,07

Ventas $in IGV 8/3.27783 $/3.18093)  SA2730|  S1301L18] S2060126] S/32619.00] 851647300  8ALTISTS

IGV §/590,01 593419 8/1479.13 8234201]  55.70823 8581142 5020651] 81471963

Nota. Proyeccion de ventas afio 1. Elaboracion Propia.
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Como se puede observar, la proyeccion de las ventas para el primer afio cuenta con un
crecimiento del 58.34% identificado anteriormente. Asimismo, se tomo en consideracion la
tasa de abandono en las aplicaciones para que de esta manera el calculo sea méas preciso al
proyectar los ingresos. De acuerdo al portal Que Nube (2019), la tasa de abandono promedio
en las aplicaciones de suscripciones representa el 13% del total de descargas mensuales, por lo
que se aplicard dicho porcentaje en todos los meses correspondiente a la proyeccion del
negocio. Con esto se evidencia la cantidad de suscripciones premium netos que se multiplicaran
por el precio de venta con la finalidad de hallar las ventas totales del mes para el primer afio.
El resultado de las ventas anuales totales para el primer afio representa un valor de S/
413,036.03 soles.

Es importante mencionar que el porcentaje de crecimiento utilizado es sélo para el primer afio,
ya que en el afio 2 y 3 se utilizara el crecimiento correspondiente del mercado en el sector al

cual nos dirigimos.

- ANO2

Figura 119.
Proyeccion de ventas afio 2

Afio2

MESES M1 Mesl M3 M d Mes 3 M 6 Me7 M d Mes 9 Me= 10 Mes 11 Mes 12 TOTAL
Cantidad de suscripciones

Premium Mensual 2509 2693 2790 2801 2995 3103 3215 3331 3431 3576 38189
Tasa de abandono (13%) 338 330 363 376) 403 418| 433 449 463 4063
Cantidad de suscripciones netas 2343 2427 2515 2700 2197 2898 3003 3111 24
Precio de Venta 570,00 570,00 570,00 570,00 /70,00 870,00 §/70,00 870,00 570,00
Ventas §/164.008.13 83| 917603436 §2.4035,63) /19898380 S210.185,13]  S217.76746 §2.323.683.03
Ventas Sin IGV §/138.989.94] 5/144.00392| 514919878 5/160.15746 S178.123.01]  8/184.348.70 §/1.970.918.51
IGV 523.018,19 0.71] 872683578 5/28.828.34 53206214 83321877 §/334.763,31

Nota. Proyeccion de ventas afio 2. Elaboracién Propia.

Como se mencioné anteriormente, el porcentaje de crecimiento utilizado para el afio 2 y 3
segun la fuente Estatista (2015), es del 53% anual en el sector de aplicaciones de deporte. Por
lo que, al cambiarlo a una tasa mensual nos saldria 3.61% aplicando la formula de Tasa Efectiva
Anual a Tasa Efectiva Mensual. A continuacion, se mostrara la férmula aplicada de acuerdo a
Caja Cusco (2018):
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Figura 120
Férmula Tasa Efectiva Mensual

TEM = ({1 + TEA) » 1/12 — 1)

Nota. Formula Tasa Efectiva Mensual. Elaboracion Propia.

Posteriormente de evaluar dicho dato se realizan las mismas proyecciones de venta aplicando
la tasa mensual aplicada en el mercado. Para finales del segundo afio, se registraron ventas de

S/ 2,325,685.03 notando un claro crecimiento respecto a las ventas del primer afio.

- ANO 3

Figura 121.
Proyeccion de ventas afio 3

Afio 3

MESES Mes 1 Mes2 Mes 3 Mesd Mes§ Mes 6 Mes7 Mes§ Mes 9 Mes 10 Mss 11 Mes 12 TOTAL
Cantidad de suscripciones

Premium Mensuzl un 420 4262 ua4n 48 a4 410 3097 3281 un 3668

Tasa de abandono (13%) 317 336 333 37 3% 617 639 663 686 711 73

Cantidad de suscripciones netas 3460 3583 3714 3848 3087 4131 4280 4434 4304 4760 4931

Precio de Venta §/70,00 §/70,00 7000 7000 870,00 §/70,00 870,00 570,00 570,00 5/70,00

Ventas 824119338 52309324 826936348 5279.08061 828914828 829957914 S510.386.28( S321.38329) §333.18422) 834320363
Ventas 5in IGV 820525032 8521263461 821827413 523630899 8243.04091| §233.88062) § 82 1] 528233 8202.343,46
GV 536245060 53827783 54108934  S4LITLEY|  SA4I10736[ 94368831 5/49.035,08 §/32.638,18

Nota. Proyeccion de ventas afio 3. Elaboracién Propia.

Respecto a la proyeccion de ventas del tercer afo, se siguié utilizando una tasa de crecimiento
del 3.61% mensual perteneciente al mercado de aplicaciones de deporte. Como se puede
apreciar, las cantidades de suscripcion siguen elevandose y el precio de venta de la suscripcion
premium se mantiene, por lo que logramos observar un claro aumento en las ventas proyectadas
para el tercer afio reflejando un monto de S/ 3,558,298.09.

8.2. Presupuesto de inversién del proyecto

El presupuesto de inversion del proyecto nos permitird iniciar y mantener las operaciones y

actividades proyectadas y, con esto, asegurar de que las ventas proyectadas y los flujos sigan
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el orden previsto. A continuacién, se logrard detallar todas las inversiones incurridas por

JoinSports.

8.2.1. Activos Fijos

Escritorio para oficina con un precio unitario de S/ 219.90, por lo que se adquiriran 5,
reflejando un precio total de S/ 1,099.50.

Sillas para oficinas con un precio unitario de S/ 129.90, igualmente se adquiriran 5 sillas
donde el precio total de dicha adquisicién ronda los S/ 649.50.

El activo fundamental de JoinSports es el aplicativo mévil con un precio de venta de
S/24,000.

Figura 122.
Activos Fijos.

Activo Fijo
Concepto Cantidad Valor de Venta Total IGV Precio Precio Total
Escritorios 5,00 186,36 §/.33.34 5/.219.90 8/.1.099,50
Sillas 5,00 110,08 $/.19.82 $/.129.90 8/.649.50
Aplicativo mavil 1,00 $/.20.338,98 8/.3.661,02 $/.24.000,00 $/.24.000,00
Total de activo fijo /.25.749,00

Nota. Activos fijos del proyecto. Elaboracion Propia.

8.2.2. Gastos Preoperativos
Los gastos preoperativos estan conformados por:

Registro de marca en INDECOPI con un precio de S/ 534.99
Constitucion legal de la empresa y formulacion del RUC S/ 360
Pago por los servicios de Luz S/ 170.

Pago por los servicios de agua S/ 80.

Telefonia y servicio de internet S/ 217.90.

Mes de adelanto de alquiler del local S/ 3500.
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Figura 123. Gastos Preoperativos.

Gastos preoperativos
Actividades (precio de venta) Valor de venta IGV Precio
Fegistro de marca 5/453 .38 5/81.61 5/.334,99
Constitucion legal de la empresa, tramite de BUC 5/.305.08 5/.54902 5/.300,00
Luz 5/.144.07 523,93 5/.170,00
Agua S/.67.80 512,20 5/ 80,00
Telefono e internet 5/.184. 60 S/33.24 5/.217.90
Alguiler de local 5/.2.966,10 5/.333,90 5/.3.300.00
TOTAL 8/4.121.00 8/.741,80 5/4. 862,80

Nota. Gastos Preoperativos del proyecto. Elaboracion Propia.

8.2.3 Costos Variables
Dentro de los costos variables a incurrir por JoinSports estan los pagos a entrenadores como la

comision por transaccion de los pagos por los servicios ofrecidos. Por un lado, con la finalidad
de asegurar las transacciones del servicio y otorgar orden en nuestras operaciones se ha optado
por utilizar la plataforma Niubiz, ya que va permitir recibir los pagos de los servicios de forma
facil, rapida y sobre todo por otorgar seguridad en cada una de las transacciones. De acuerdo
al portal de Qempo, la plataforma de pago Niubiz Pert cobra una comisién de 2.99% por

transaccion.

Figura 124.
Costos variables

ENTRENADORES
N° de Entrenadores | Gasto mensual | Gasto anual
ANO 1 4 S 2.400.00 | S/ 28.800.00
ANO2 6 S 3.600,00 | S/ 43.200.00
ANO 3 8 S 4.800,00 | S/ 57.600.00

Nota. Costos variables. Elaboracion Propia.

Por otro lado, se encuentran las comisiones que se les va a otorgar a los entrenadores por
realizar las clases virtuales dentro de la plataforma de JoinSports. Para el primer afio se
contratara a 4 entrenadores, los cuales dictaran 5 veces por semana, durante 4 semanas por mes,

estos entrenadores cuentan con la experiencia de dictar clases en mas de un deporte lo cual
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permite abastecer la demanda del publico. Para el segundo afio con la intencion de poder
satisfacer a la cantidad de usuarios que se proyecta que se inscribirdn, se contratard a dos
entrenadores mas y para el siguiente afio a dos entrenadores adicionales con la finalidad de

ofrecer una gran variedad de horarios para nuestros clientes.

8.2.4 Capital de Trabajo Neto

Respecto al capital de trabajo neto, se ha aplicado el método del déficit acumulado méaximo,
puesto que nos permite identificar el monto a utilizar con la finalidad de soportar los meses con
pérdidas. En este caso hemos calculado los 6 primeros meses, en donde el flujo de caja
operativo es negativo para que, al sumarlo, nos dé el monto del capital de trabajo neto que en
este caso sera de S/ 37.777.50.

Finalmente, se puede calcular el monto total de inversidén que se necesita para el mes 0. Se
sumaron los activos fijos, gastos preoperativos, inversiones y capital neto que seria una suma
total de S/ 68.969,39.

Figura 125.
Inversion Total.
Activo Fijo
Concepto Cantidad Valor de Venta Total IGV Precio Precio Total
Escritorios 3,00 36 §/.33,54 §/.219,90 5/.1.099,30
Sillas 5,00 ] 5/.19.82 §/.129,90 5/.649,50

Aplicativo mdvil 1,00 §/.20.338,98 5/.3.661,02 5/.24.000,00 5/.24.000,00
Total de activo fijo §/23.749,00
MARKETING 5/.380,00
PREOPERATIVO 5/.4.862,89

TOTAL §/.31.191,89
CAPITAL DE TRABAJO NETO 5. 3177750
TOTAL DE INVERSION 5/.68.669,39

Nota. Inversion Total. Elaboracion Propia.

8.3 Ingresos y Egresos

8.3.1 Ingresos

Como se mencionod anteriormente, gracias a las ventas del Concierge se logroé determinar la
tasa de crecimiento para el primer afo de 58.34% mensual. Por otro lado, para los siguientes
afios se utiliza la tasa de crecimiento anual establecido por el mercado que representa el 53%
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Para el primer afio se pronostican alrededor de ventas totales de S/ 413,036.03, representado
por 5900 suscriptores netos utilizando los servicios de la aplicacion. Para el segundo afio se
registraron aproximadamente de S/ 2,325,685.03 con un total de 33224 seguidores netos.
Finalmente, para el tercer afio proyectado se obtendran aproximadamente S/ 3,558,298.09 con

50833 suscriptores afiliados a nuestro servicio Premium.
Crecimiento Mensual de los ingresos

Figura 126. Crecimiento mensual

Crecimiento Afiol Afio 2 Afio 3

Mensual 58,34% 3.61% 3.61%

Nota. Crecimiento mensual. Elaboracion Propia.

Figura 127. Ingresos para el afio 1

Aflo 1
Concepto/Mes Mes | Mes 1 Mes 3 Mesd Mes § Mes b Mes 7 Mes § Mes 9 Mes 10 Mes Il Mes 11
Cantidad de suscripeiones 16 15 4 B4 101 139 13 39 632 1001 1584 2509
| Tasa de abandono (13%) 1 3 3 § 13 | 3 32 §2 130 106 3%
Cantidad de suseripeiones netas 14 n 3 35 L) 139 119 7 350 471 1374 2183
Precio de Venta 570,00 870,00 7000 570,00 570,00 SL70,00 S5.70,00 870,00 87000 S§.70.00 570,00 SL70,00
Venta S/97440 5154282 §/244282 51386784 §/6.124 14 §/969665|  S/1535320]  §/2430949] 83849042  SI6094381|  8/9649538)  §/15278597
Venta sin IGY §/82576 81130747 §/2.070,18 5327783 §/5.18995 SIB27300  SLIBOILIS) S/2060126)  SO32609000  S/51647300  S/BITISTS) §12947963
1GY 514864 52354 537263 559001 SO 51147915 8234201 8370803 SARTIA 5929651 SL4TI96) 52330633

Nota. Ingresos para el afio 1. Elaboracion Propia.

Figura 128. Ingresos para el afio 2

Afio 2

Concepto/Me: Me:z1 Mes1 Mez 3 Mez 4 Mez 2 Mez 6 MesT Me: 8 Mez 2 Mez 10 Mes 1l Me: 12

Cantidad de suscripciones 5% 2693 2790 2891 1995 3103 3215 3331 14351 3376 3708 383§
Taza de abandono (13%) kx 330 363 376 389 4 418 433 449 465 482 4%
Cantidad de ipciones netaz 2261 1343 pLog) 1515 2606 2700 2797 1898 3003 3 123 1339
Precio de Venta §/.70,00 5/.70,00 S/.70,00 §/.70,00 5/.70,00 §/.70,00 5/.70,00 5/.70,00 §/.70,00 570,00 §/.70,00 §/.70,00
Venta 515829763 S.164.00813| 5/ 16992463| S/176034.36| 518240363 S/ 18898580 S/193.80336 5/20186683 S/21018515| §217.76746| 5/21562330| §/23376133
Venta sin IGV §134130,34| §.13898994| 5/.144.00352) /14919878 S/160.13746( 8116393303 BL17192106) S/17812301| S/18434870| S/19120619( 819810384
GV 82414710 82501819 8.25920.11 8/26.835,78 22882834 8/29.86831 83094379 83206214 83321877 83441711 8/35.638.69

Nota. Ingresos para el afio 2. Elaboracion Propia.
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Figura 129. Ingresos para el afio 3

Aiio 3

ConceptoMe: Me:1 Me:z Mez3 Me:z 4 Mez 2 Mez 6 Mez7 Me: 10 Mez 11 Mez 12
Cantidad de suscripeionss 39 4120 4269 4412 4383 4748 4518 M7 3668 3
Taza de shandane (13%) 317 536 355 575 396 617 639 71 37
Cantidad de suseripeionss nstas 3460 3383 3114 3848 3987 4131 4280
Praio da Venta 870,00 870,00 870,00 5.70,00 870,00 817000 570,00
Ventz ] $/23093244| 523993468 3 527908061 528014828 519937914
Venta e IGV 32| S/21263461) 5122032600 S/236.30899 524504091 525383062
GV 3/36545,06 53827783 3/.39.638.68 34237162 3410736 5/45.688.51 35082471

Nota. Ingresos para el afio 3. Elaboracion Propia.

8.3.2 Egresos

e Presupuesto de Operaciones:

Dentro del presupuesto de Operaciones se consideraran los gastos para el acondicionamiento
del local, los utiles de bioseguridad, asi como los utiles de oficina y los gastos implicados para
el correcto funcionamiento del aplicativo maévil. Por un lado, para el funcionamiento de nuestro
local se optd por alquilar una oficina en Surco por un monto de S/ 3,500 mensual, asimismo,
se tendra que incurrir en gastos de teléfono e internet para que el equipo se mantenga en
constante comunicacién, asi como gastos en servicios basicos como la luz y el agua,

evidentemente bajo la misma frecuencia.

Por otro lado, sera indispensable contar con termometros, alcohol en gel, puro y las pruebas
rapidas dentro de nuestras instalaciones con la finalidad de salvaguardar la salud de todos los
colaboradores. Para ello, se ha definido que la frecuencia de compra de los termdmetros sera
de forma semestral, es decir las compras se realizaran dos veces por afio, mientras los demas
articulos tendran una frecuencia de compra mensual, pues la limpieza de las manos y su
desinfeccion hoy en dia son indispensables para evitar posibles contagios dentro de la oficina.

A continuacion, se muestra los gastos de los utiles de seguridad a incurrir por el Covid-19:

Figura 130. Utiles de Bioseguridad.
Utiles de Bioseguridad - Covid-19 Frecuencia Unidad Valor de venta IGV Precio Precio Total
Termémetro Semestral 1 §/.198.31 §/.35.69 5/.234.00 §/.234.00
Alcohol en gel Mensual 4 5/.23.64 5/.4.26 $/.27.90 $/.111.60
Alcohol puro Mensual 2 $/.8.05 5/.1.45 $/.9.50 $/.19,00
Pruebas rapidas Mensual 22 8/.76.27 §/.13.73 $/.90.,00 $/.1.980,00
§/.306,27 $/.55,13 $/.361,40 S/. 2.344,60

Nota. Utiles de bioseguridad. Elaboracion Propia
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Con relacion a los utiles de oficina, se esta considerando los articulos de escritorio como los
sets de escritura para todos los trabajadores. En primer lugar, se tiene previsto que la compra
de los articulos de escritorio se dara de bimestral debido al mini pack que se le esta otorgando
a cada uno de los colaboradores, mientras que con el set de escritura se tendrd que recurrir a
gastos anuales, ya que son articulos individuales. A continuacién, se muestran a detalle los

costos de los Gtiles de oficina:

Figura 131. Utiles de Oficina

Concepto Cantidad Valor de Venta Total IGV Precio Precio Total
Articulos de escritorio basicos 5.00 S/.53.81 5/.9.69 $/12.70 5/.63.50
Sets de escritura, 1 porta revista, porta lapiz. 1 porta clips, 1 porta notas 5,00 5/.239.41 $/.43,00 $/.56.50 $/.282,50
TOTAL $/.797,40

Nota. Utiles de bioseguridad. Elaboracion Propia

Figura 132. Articulos de escritorio

Articulos de escritorio basicos (Bimestral)
Articulo Cantidad Precio Total
Lapiceros (Set de 3) 1.00 5/.2,70 5/.2,70
Lapices (Set de 3) 1,00 S/.2.60 S/.2.60
Borrador (Set de 2) 1.00 5/.1.60 5/.1,60
Tajador 1.00 S/.1.20 S/.1.20
Corrector liquido 1,00 5/.1,20 5/.1.20
Resaltador 2.00 S/1.70 $/.3.40
TOTAL $/.12,70

Nota. Articulos de escritorio. Elaboracidn Propia

Con respecto a los gastos del aplicativo, estos estdn conformados por los costos de los
servidores, asi como el gasto de mantenimiento para asegurar el buen funcionamiento de la
aplicacién. Para ello, se ha tomado en cuenta los costos mencionados por los desarrolladores y
programadores de aplicativos en las entrevistas realizadas anteriormente, correspondiente a la
validacion de la estructura de costos, en el cual mencionaron que el costos por los servidores
ascienden a $240 de forma anual, mientras un costo por mantenimiento equivalente a S/ 1,500

soles mensuales.
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Figura 133. Gastos del aplicativo

Aplicativo
Concepto Moneda Importe Tipo de Cambio| TOTAL Nro de veces
Mantenimiento Soles S/.1.500.00 No aplica S/.1.500,00 Mensual
Servidores Délar 240.00 3.8 S/.912,00 Anual

Nota. Articulos de escritorio. Elaboracidn Propia

A continuacion, se muestran las tablas correspondientes a los gastos operativos del afio 1 al 3:

Figura 134. Gastos Totales operativos para el afio 1

Afio 1
Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7 Mes 8 Mes & Mes 10 Mes 11 Mes 12 Total
Acondicionamiento del local S/ 3.96790( 8. 3.967.90| . 3.067.90| S/ 3.967,90| S/ 3.967,90| S/. 3.967,90| S/. 3.967,90| S/. 3.967,90| S/. 3.967.90| 8. 3.967,00| S/ 3.967.90| 5/.3.967,90| S/. 47.614,80
Luz S 170,00( 8. 7 170,00/ 8. 170,00{ S/  170.00| S/ 170.,00| S/ 170,00| S/. 170,00| S~ 170,00| S 170,00/ 8/ 170,00 S/ 170,00| /. 2.040,00
Agua 8/ 80.00] 8/ $0.00| 8/ 80.00[ 8/ 8000/ 8. 80.00)S. 80.00/S. 80.00/S. 8000/S. 80.00)S. 8000[S. 80.00/S. 096000
Teléfono e Internet SL 21790[ 8. 21790( 8. 217.90| S8/ 21790| 8. 21790|S. 21790 . 21790[ S, 21790[S. 21790/ S. 21790[ 8. 2.614.80
Alquiler de local S/, 3.500,00 8. . 3.500,00 S/. 3.500,00| 8/ 3.300,00| /. 3.500.00| S/. 3.500,00 . 3.500,00( 8/. 3.500,00( 8/. 3.500.00| 5/.3.500,00( 3/. 42.000.00
Utiles de oficina 8L 346,00( 8/ 63,50 8/ -| 8/ 63,50 8/ -| 8L 63,50 63,50 8/ -| 8L 6350|854 -| 8L 663,50
Articulos de escritura S/ 63.50] - 8. 63,30 - 3/ 63.50 - 8. 63.50 - 3. 6330 - 8. 6350 - 8. 38L00
Set de eseritorio S/ 282,50 - - - - - - - - s 282,50
Utiles de bioseguridad 5. 2.11060( 8/ 2.110,60| 8. 2.110,60| 8/ 2.110,60| 8/ 2.110,60| S/ 2.344,60| §/. 2.110,60| S/, 2.110,60| 8/, 2.110,60| S/ 2.110,60| 8/, 2.110,60| 5/. 2.344,60| 8/, 25.795,20
Termdmetro - - - 5/.234.00 - - - - 323400 [8. 46800
Alcchol en gel S/.111,60 [8.  111.60] 8. 111,60] 8. 111,60) 8. 111,60 8. 111,60 8. 111.60) 5. 111.60)S. 11160/ 8. 11160 8. 111.60) 5. 11160) S, 1339.20
Alechel puro §1800 (80 10.00| 8. 19.00| 8/ 19,00 8/ 1900/ 8. 1900/ 8. 180018, 19.00|S. 1900/ 8.  19.00|S. 1900/ 8/ 19.00|8. 228,00
Pruebas rapidas $/.1.980,00 | 8. 1.980,00| S/ 1.980,00| S/. 1.980,00| S/ 1.980,00| 5/ 1.980,00| §/. 1.980,00| S/. 1.980.00| S/. 1.980,00| /. 1.980,00| /. 1.980.00| 5/. 1.980,00] /. 23.760.00
Aplicative S/ 1.500,00 8. 1.500,00| /. 1.500,00 S/ 1.500,00| S/ 1.500,00| S/ 1.500,00| &/. 1.500,00| S/. 1.500,00| S/. 1.500,00| &/ 1.500,00| &/ 1.500,00| /. 2.412,00| S/ 18.912,00
Mantenimiento S/ 1.50000[ 8. 1.500.00] /. 1.500,00| 8. 1.500,00{ S/ 1.500,00| /. 1.500,00| §/. 1.500,00| S/. 1.500,00| $/. 1.500,00| S/ 1.500,00| §/. 1.500,00| /. 1.500,00| 8. 18.000,00
Servidores R - - - - - - - - - - S 912,00 8. 912,00
TOTAL PRESUPUESTO OPERACIONES | 5/ 7.924,50( 8/ 7.578,50| 8. 7.642,00 8/ 7.578,30( 8/ 7.642,00| §/. 7.812,50| /. 7.642,00| 8/, 7.578,50( 8/ 7.642,00| 8/ 7.578,50| 8/, 7.642,00| 5/.8.724,50| S/, 92.985,50

Nota. Gastos operativos anuales y mensuales del afio 1. Elaboracién propia.
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Figura 135. Gastos Totales operativos para el afio 2

Afio 2
Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes § Mes 6 Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12 Total

S 3.967.90( 8/ 3.967,90| 5/ 3.967.90| 5/ 3.967,90( 5/ 3.967,90| 5/ 3.967,90| 8/ 3.967,90| 5/ 3.967.90| 8/ 3.967,90| 5/ 3.967.90| 5/ 3.967.90| 5.  3.967.90| S/ 47.614,80
8. 170,00 8/, 170.00| S/ 170,00| 8. 170,00) 8. 170,00 8/  170,00| S/ 170.00| 8/ 170,00] /. 170,00) S/ 170,00| /. 170,00] s/ 170.00| 8/ 2.040.00
S 80.00] S/. 80.00] 8/, 80.00] 8/, 80.00] 8/. 80.00] S/. 80.00] 8/. 80.00] S/, 80.00] S/. 80.00] 8/. 80.00] S/ 80.00] S/. 80.00] S/. 960.00
8. 21790[ 8.  217.90| 8. 217908/ 21790| 8. 21790| 8. 21790| S/ 217.90| 8/. 21790 8/. 217,90| 8/. 217,90| 8/. 217.90( 8/ 21790 8/, 261480
S/, 3.500,00| 8/, 3.500,00| 8/.  3.500,00( S/ 3.500,00| S/. 3.500,00| 8/. 3.500.00| /. 3.500,00 5/. 3.500,00| 5/ 3.500,00{ /. 3500008/ 3500,00]8. 3.500,00(S. 4200000
S/ 346,00| 8/ -| 8/ 63,50( 8/, -| 81 63,50 S/, -| 87 63,50 S/, -| 81 63,50( S/, -| 81 63.50( S/, -| 81 663,50
S 63.50 - S/ 63,50 - S 63.50 - S/ 63,50 - 3/ 63,50 - 8/ 63.50 - 3/ 381,00
S 28250 - - - - - - - - - - 3/ 282,50
S/ 2.110,60| 8/. 2.110,60| 8/. 2.110,60( S/. 2.110,60| S/. 2.110,60| 8/. 2.344,60| S/ 2.110,60( 5/ 2.110,60| &/ 2.110,60( 3/ 2.110,60( 8/ 2.110,60| 8/. 2.344,60( 8/. 25.79520
- - - 8. 23400 - - - - - 3/ 234,00( 8/ 468,00
S/ 111.60] S/. 111,60| S/ 111,60( /. 111.60] 8/. 111.60] 8/, 111,60| 8/ 111,60 8/, 111.60| 8/ 111,60 5/ 111.60| 5/. 111.60] 8/. 111.60] 8/, 133920
S 19,00 5/. 19,00{ /. 19,00( 8. 19,00 5. 19,00 5/. 19,00 8. 19.00( . 19.,00| 8. 19.00] 8. 19,00] 8. 19,00 §/. 19,00 §/. 228,00
S/ 1.980,00] 8/, 1.980,00|8/. 1.980,00(S/ 1980,00| 5. 1980,00] 3/ 1980005/, 1980005/, 198000) 5. 1.980,00{S/. 198000[S. 1980,00]S. 1980,00S. 23.760,00
S/ L500,00 8/. 1.500,00| 8/. 1.500,00( S/. 1.500,00| S/. 1.500,00| 8/. 1.500,00| S/ 1.500,00 5/ 1.500,00| &/ 1.500,00{ 3/. 1.500,00( 8/ 1.500,00| 8/. 2.412,00( 8/ 18.912,00
8. 1.500,00] 8/. 1.500,00{ 8/. 1.500,00( S/ 1.500,00| /. 1.500,00| 8/. 1.500,00| /. 1.500,00 5/. 1.500.00) 8/ 1.500,00{ 8/. 1500008/ 1500,00]8. 1500,00{S/. 1800000
- - - - - - - - - - - 3/ 912,00 8/. 912,00

S/ 7924,50( 8/ 7.573,50( 8/  7.641,00 7.642,00| 8/. 7.812,50( 8/ 7.642,00( 8/. 7.578; 7.642,00( S/ 7.578,50| 8/ 7.642,00( S/. 8.724,50( S/ 92.985,50

Nota. Gastos operativos anuales y mensuales del afio 2. Elaboracion propia.
Figura 136. Gastos Totales operativos para el afio 3
Afio 3
Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12 Total

8. 3.967.90| S/. 3.967,90| 8/ 3.967.90| S/ 3.967,90| 8/ 3.967.90( 8/ 3.96790( S/ 3.967.90| 8/ 3.967.90( 8/ 3.967.90| 8/ 3.967.90( 8/ 3.967.90| 8. 3.967.90| S/ 47.614.80

8. 170,00) 8. 170,00 8. 170.00] 8/, 170.00{ 8/. 170,000 8/, 170.00( 8/.  170.00) 5/ 170.00{ 8/ 170.00] 8/, 170.00( 8/ 170,00 8/, 170,00 8.  2.040,00

S, 8000[8.  80,00[3/ 80,00 S/ $0,00| 8. 80,00| .  80,00|S. 80,005/ $0,00| 8. 80,00| 8/ $0,00| 8. 80,00| S/ $0,00| S/ 960,00

S/ 21790| 5/, 21790 S/ 217.90] 8/ 217.90| 5/ 217.90] S/ 21790| 5/, 21790 5/ 217.90| 5/ 217.90] S/ 217.90| 5/ 217.90| S/ 21790| 5/, 261480

8/ 3.500,00) /. 3.500,00) 8. 3.500.00( 8/  3.500,00| 8/ 3.500.00( 8/. 3.300.00( 8/. 3.500,00| 8/  3.500.00| 8.  3.500,00| 8/  3.500,00| 8.  3.500,00| 8/  3.500,00| 8/ 42.000,00

8L 346,00) S/ -| 8 63,50| 8/ -| 8. 63.50( S/ -| 8. 63.50| S/ -| 8. 63,50| 8/, -| 8. 63,50| S/ -| S/ 663,50

Si 63.50]- S 63,50 - S 63,50( - S/ 63,50 - S 63,50 - S 63,50 - S5/ 381,00

8. 28230 - - - - - 3 282,50

8/ 2.110,60| 8/. 2.110,60| 5/ 1.110,60| 8/  1.110,60| 5/ 2.110.,60( 5/. 1.344,60( 5/ 2.110,60| 5/ 1.110,60| 8. 2.110,60) &/ 2.110,60| §. 2.110,60| 8/ 2.344,60| 5/ 215.79520

- - 8L 23400 - - - S/ 234,00] 5/ 468,00

S/ 111,60| 5. 111,60] 5. 111,60] 5/ 111,60] 5. 111,60] S/ 111,60| /. 111,60] 5/. 111,60] 5. 111,60] S/ 111,60] 5. 111,60| S/ 111,60) 5. 133920

S/ 19,00 8/. 19.00| 5/, 19.00] 8/, 19.00] 5/, 19.00] 8/, 19,00 5/. 19.00] 5/, 19.00] 5/, 19.00] 8/, 19.00] 5/, 19,00 8/ 19.00| 5/, 228,00

S/ 198000 5/, 1980,00| 5/ 198000 S/ 1.980.00| 5/ 1.980.00| S/, 1.980,00| S/. 198000{ 5/, 1580,00| 5/ 1.980.00| S/ 1.980.00| 5/ 1.980.00| S/ 1.980.00| 5/, 23.760,00

8/ 1.500,00) 5/. 1.500,00| 8/. 1.500,00( S/. 1.500,00| /. 1.500,00( 5/. 1.500,00{ 5/. 1.500,00| /. 1.500,00| 8/. 1.500,00| /. 1.500,00| 5/. 1.500,00| S/ 2.412,00| 5/. 18.912,00

S/ 1.500,00] /. 1.500,00] /. 1.500.,00( S/ 1.500,00| S/ 1.500.00{ §/. 1.500.00{ /. 1.500,00) S/. 1.500.00| 8. 1.500,00) 8/ 1.500,00| 8. 1.500,00| S/  1.500,00] S/. 18.000,00

- - - - - - - - - - - S/ 912,00] 8. 912,00

S84 7.924,50| S/. 7.578,50| S/. 7.642,00( S/ 7.578,50( 8/  7.642,00| S/ 7.812,50| S/ 7.642,00( S/ 7.578,50( S/  7.642,00| 8. 7.578,50| S/  7.642,00| S,  8.724,50( S/. 92.985,50

Nota. Gastos operativos anuales y mensuales del afio 3. Elaboracién propia.

Presupuesto de Marketing

Publicidad en Instagram: Por el lado de la publicidad en esta red social, se enfoca

principalmente en historias y en publicaciones en el feed, en donde se denotan las

principales caracteristicas de la plataforma, asi como también quiénes somos, los

principales servicios a ofrecer, los beneficios de la misma. A partir de ello, en el mes

cero fue relevante el poder invertir en mayor publicidad con un total de S/300.00, ya

que permitird que una mayor cantidad de usuarios puedan validar quiénes son

JoinSports y en dicho mes al ser nuevos en el mercado, la idea es poder obtener una
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mayor visibilidad y ganar participacion de mercado de manera gradual. Cabe sefalar
que en esta red social se esta invirtiendo una mayor cantidad de dinero frente a
Facebook, dado que el publico objetivo de JoinSports hace un mayor uso de esta red
social, lo cual se ha podido observar en las estadisticas obtenidas en las publicidades
organicas y pagadas en ambas redes sociales. Asimismo, en los primeros meses del afio,
asi como también en los dos ultimos, las personas segmentadas realizan una mayor
cantidad de deporte, lo cual se ha podido aprender de las entrevistas realizadas a lo
largo del curso; por ello, es que en dichos meses se estan incrementando la inversion
en publicidad. Finalmente, cabe sefialar que se planea poder seguir publicando
contenido valioso en Instagram, fidelizar a los usuarios actuales, asi como también
capturar a potenciales clientes a través de un buen contenido, el cual se esté

actualizando y mejorando de manera permanente.

Publicidad en Facebook: Respecto a la publicidad invertida en la red social Facebook,
se puede mencionar que se esta invirtiendo un monto de S/200 para los primeros tres
meses y Ultimos meses del afio, dado que, en dichos meses son aquellos tiempos, en
donde el publico objetivo de JoinSports se dedica a hacer mas deporte en comparacion
a los demas. De igual manera, es preciso mencionar que se esta invirtiendo una mayor
cantidad en el Mes 0, dado que, se desea poder dar a conocer el presente servicio a
potenciales usuarios, considerando que JoinSports es totalmente nuevo en el mercado
y no posee ninguna participacion de mercado. También, cabe sefialar que se esta
invirtiendo un monto menor al de la publicidad invertida en Instagram, dado que, el
publico objetivo segmentado hace un mayor uso de dicha red social frente a Facebook,
lo cual se ha podido evidenciar en todas las estadisticas obtenidas de publicidad
organica y pagada en ambas plataformas sociales hasta el momento; frente a ello, es en
Instagram, en donde siempre se presencia un mayor alcance, a pesar de que se hace uso
de los mismos parametros de segmentacion y contenido. Respecto al contenido de la
publicidad en Facebook, se ha hecho uso, principalmente, de las publicaciones con
contenido relevante de JoinSports, tales como la presentacion, en qué consiste el
modelo de negocio, el precio del mismo, descuentos exclusivos, beneficios a obtener,
entre otros. De este modo, se planea poder seguir aumentando el numero de
publicaciones con contenido relevante y conciso, lo cual podria complementarse con

historias en dicha red social.
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Flyer Digital: Con respecto a la publicidad se considera relevante el uso de un flyer
digital, ya que sirven como un nexo entre la plataforma y el usuario para de esa forma
poder transmitir informacion relevante a los usuarios, no solo en redes sociales, sino
también en sus correos electronicos. Por ello, en el mes 0 se optd por invertir S/80.00
de la plataforma MailChimp para poder enviar hasta 10,000 correos a destinatarios
diferentes para que de esa forma la informacion de JoinSports llegue a una mayor
cantidad de usuarios. Debido a que, al ser un servicio nuevo en el mercado, la idea es
presentar una gran cantidad de informacién que permita a los usuarios conocer de la
plataforma y generar cierto interés en ellos. No obstante, se considera relevante
mencionar que el uso de este recurso se esta implementando en el mes de enero, julio y
diciembre, ya que son meses en donde las personas realizan una mayor cantidad de
deporte, debido a que son meses de vacaciones y optan por ponerse en forma, a su vez
debido a las multiples actividades que se realizan en cierto periodo. Por lo anteriormente
mencionado, se considerd el aporte de S/50.00 para poder llegar a un total de 3000

usuarios en el envio de correos.

Figura 137. Presupuesto de Marketing para el afio 1

ANO 1

Concepto Actividad | Fstrategia | Mes0 Mes1 | Mes2 Mes 3 Mesd | Mes5 | Mesé
Publicidad en Instagram Historias y publicaciones en ¢l feed | Pull |5/.300.00 §/.120.00| §/.120.00 $/.120.00] $/.80.00| $/.80.00 5/.80,00
Publicidad en Facebook Publicas Pull $/.200,00 $/.80.00 5/.80.00 §/.80.00 S/.60.00! S/.60.00 5/.60,00
Flyer Digital por medio de MailChimp Informacién relevante de la platafe Pul $/.80,00 5/.50.00 §/.50,00
TOTAL 5/.580.00 5/.250.00 5/.200.00 5/.200.00 5/.140.00| 5/.140.00 5/.190,00

ANO 1

Concepto Mes 6 Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12 TOTAL
Publicidad en Instagram S/.80.00 5/.80.00 5/.80.00 $/.80.00 $/.80.00 $/.120.00 $/.120.00 $/.1.460.00
Publicidad en Facebook $/.60.00 5/.60.00 5/.60.00 $/.60.00 $/.80.00 $/.80.00 $/.80.00 $/.1.040.00
Flyer Digital por medio de MailChimp $/.50.00 $/.50.00 $/.230.00
§/.190.00 $/.140.00 $/.140.00 $/.140.00 §/.160.00 §/.200.00 §/.250.00 $/.2.730.00

Nota. Presupuesto de Marketing para el afio 1. Elaboracion Propia.

Figura 138. Presupuesto de Marketing para el afo 2

ANG 2 |
[Concepto Actividad Estrategia Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes § Mes 6 ‘I
[Publicidad cn Instagram Historias y publicaciones en ¢l feed Pull 5/.120,00 §/.120.00 §/.120,00 $/.80.00 $/.80,00 S-“.S0.00‘I
[Publicidad en Facebook Publicaciones pagadas Pull 5/.80.00 $/.80.00 §/.80.00 $/.60.00 $/.60.00 S-“.G0.00‘I
[Flycr Digital por medie de MailChimp Informacion relevante de la plataforma Pull 5/.50,00 5/.0.00 $/.0.00 $/.50.00 §/.0.00 ‘I
TOTAL 5/.250,00 5/.200.00 §/.200.00 §/.190.00 $/.140.00 S.‘.140.00‘!
ANO 2
Concepto Mes 6 Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12 TOTAL
Publicidad en Instagram $/.80.00 5/.80.00 5/.80.00 5/.80.00 5/.80.00 5/.120.00 $/.120.00 S/.1.160.00
Publicidad en Facebook 5/.60.00 5/.60.00 5/.60.00 5/.60.00 5/.80.00 5/.80.00 5/.80.00 5/.840.00
Flyer Digital por medio de MailChimp $/.0.00 §/.50,00 5/.0.00 $/.0,00 5/.0.00 5/.50,00 §/.200.00
5/.140.00 $/.140.00 $/.190.00 $/.140.00 $/.160.00 $/.200.00 $/.250.00 $/.2.200.00

Nota. Presupuesto de Marketing para el afio 2. Elaboracion Propia.

217



Figura 139. Presupuesto de Marketing para el afio 3

ANO 3

Concepto Actividad X i Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6
Publicidad en Instagram Historias y publicaciones en ¢l feed Pull 5/.96.00 5/.86.00 $/.96.00 5/.64.00 $/.64.00 5/.64.00
Publicidad en Facebook Publicaciones pagadas Pull 5/.64.00 $/.64.00 $/.64.00! $/.48.00 $/.48.00 5/.48.00
Flyer Digital por medio de MailChimp Informacién relevante de la plataforma Pull S/.50.00 §/.0.00 §/.0.00 $/.50.00 5/.0.00 0
TOTAL 5/.210.00 §/.160.00 8/.160.00 $/.162.00 §/.112.00 $/.112.00

ANO 3

Concepto Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12 TOTAL
Publicidad en Instagram 5/.64,00 5/.64,00 §/.64,00 5/.64,00 §/.96,00 §/.96,00 §/.928.,00
Publicidad en Facebook 5/.48.00 $/.48.00 5/.48.00 5/.64.00 §/.64.00 5/.64.00 5/.672.00
Flyer Digital por medio de MailChimp S/.0.00 $/.50,00 §/.0.00 $/.0.00 S/.0.00 S/.50.00 §/.200.00
$/.112,00 S/.162,00 $/.112.00 S/.128.00 S/.160,00 $/.210,00 $/.1.800.00

Nota. Presupuesto de Marketing para el afio 3. Elaboracion Propia.
Presupuesto de Recursos Humanos:

Determinacion del personal requerido

Se acordd que para el emprendimiento de JoinSports son necesarios puestos como: Gerente
General, Gerente de Finanzas, Gerente de Marketing, Gerente Comercial y Gerente de
Recursos Humanos. Al contar con profesionales de carrera, se podra cumplir con los objetivos

programados lo que dard como resultado el progreso del negocio.

Para los tres primeros afios de operaciones, se ha determinado que es necesario el siguiente

personal para el cumplimiento de las actividades:
e Un Gerente General
e Un Gerente de Finanzas
e Un Gerente de Marketing
e Un Gerente Comercial

e Un Gerente de Recursos Humanos

Para el céalculo del presupuesto de Recursos Humanos, se acordd con los miembros de
JoinSports otorgar un salario equitativo de 930 soles para el primer afio debido a que no se
quiere incurrir en mayores gastos ya que se trata de una empresa que recién empieza. Para el
segundo afio, se espera poder recibir una mayor cantidad de ganancias por lo que se aumentaria
el sueldo a 1200 soles para toda planilla que se espera se mantenga este grupo de trabajo hasta
el afio 3 con un aumento de 1500 soles. Posterior a ese tiempo se piensa aumentar la planilla y

los beneficios hacia los trabajadores acorde al crecimiento de la empresa.
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Figura 140.

Presupuesto de Recursos Humanos para el afio 1

Gazio de planilla Mez1 Mle=2 Mle= 3 Mez 4 Mes 3 Me= 6
Grarante Ganaral
(erente de Finanzas
Gerente de Markating
Gerente Comereial
Gerante de Fecursos Humanos
Total 5/.0,00 50,00 500,00 5/.0,00 5/.0,00 5.0,00
ESSALUD %% 5.0 5.0
AFP 12.9% 5.0, 5.0

Gratificaciones

CTS

Flujo gratificaciones

Flujo CTS

Sueldo Neto Total

50,00

50,00

5/,0,00

Gazto de planilla
(Gerente General 93
(Gerente de Finanzas 83 513
Gerante de Marksting 8/.930,00 93 5
Gerantz Comercial 5/930,00 593000 83 5 ,
Gerante de Fecursos Humanos 5/.930,00 5/930,00 5/930,00 5/.930,0 5/.5.580,00

5/.4.650,00

5/.27.500,00

Total 5/4.630,00 5/4.650,00 5/.4.650,0

ESSALUD %% 5/418.30 S/418.30 S/418.50 541850 5/418.50 5/418.50 S/2.511,00
AFP 12.9% 5/.599.85 8/.399.85 5/399.83 5/.599.83 5/399.85 5/399.85 5/.3.599,10
Gratificaciones 875,00 5/ 5/ 5/ 5/.4.650,00
CTS 5/387.30 /. S5/ 5/3 5/.2.325,00
Flujo gratificacionas 570,00 500,00 570,00
Floo CTS 8/.1.550,00 8/.1.550,00
Sueldo Neto Total 5/3.631,65 5.3.631,65 5/.3.631,65 5/3.631,65 5818165 5/.3.631,65 §/.23.339,90

Nota. Presupuesto de Recursos Humanos para el afio 1. Elaboracion Propia.
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Figura 141.

Presupuesto de Recursos Humanos para el afio 2

Gasto de planilla Mezl Mez 4 Mlez 6

Gerante Geaneral 5/.1.200,00 5/.1.200,00 5/.1.200,00
Gerante de Finanras 5/.1.200,00 57120000 5/.1200,00
Gerante de Marketing 5/.1.200,00 5/.1.200.00 5/.1.200,00
Gerante Comercial 5/.1.200,00 5/.1.200,0d0 5/.1.200,00
Grarante de Recurses Humanes 3/.1.200,00 S/.1.200,00 i 5/.1.200,00
Tatal 5/.6.000,00 5/.6.000,00 5/.6.000,00 5/.6.000,00
ESSALUD %% 5/.540,00 5/.540,00 5/.540,00 5/.540,00
AFP 11.9% SLT74,00 BLTT400 5/.774,00 B/ 774,00
Gratificaciones 5/.1.000,00 5/.1.000,0d 5/.1.000,00 5/.1.000,00
CTS 5/.300,00 B/.500,00 5/.500,00 B/.500,00
Fluyjo gratificacionas
Fhajo CTS 8/.2.775,00
Sueldo Neto Total 5/.4.6586.00 5/.4.686,00 5/.4.686,00 5/.4.686,00 5/.7.461,00 5/.4.686,00

CGasto de planilla Total
Gerante Ganaral 5/.14.400,00

Gerante de Finanzas

Gerante de Marketing

Gerante Comercial

(Gerante de Kecurses Humanos

5/.1.200,00 5120000

5/.1.200,00

Total

5/.6.000.00

5/.14.400,00

ESSALUD %

S5/.1.296,00

AFP 112.9%

5/.1.837,60

Gratificaciones

S5/.2.400,00

CT2

S/.6.000,00

Flujo sratificacionss 5/.6.000.00 5/.6.000.00
Flojo CT3 5/.3.000,00 8/5. 0
Sueldo Neto Total S/.10.686,00 S/.4.686,00 5/.4.686.00 5/.4.686,00 5/.7.686,00 S$/.10.686,00 5/.74.007,00

Nota. Presupuesto de Recursos Humanos para el afio 2. Elaboracion Propia.

220




Figura 142.
Presupuesto de Recursos Humanos para el afio 3

Gazto de planilla
Gerante General
Gerante de Fimanzas
Gerante de Marketing
Gerante Comercial
Gerante de Fecurses Humanos
Total
ESSALUD 9% 5/675,00 5/.673,00 E6T3,00 5/675,00
AFP 129% 5/967.50 5/.967,50 506750 5/.96750
Gratificaciones 5/.1250,00 5/.1.250,00 5/1.250,00 5/.1.250,00
CTs 5/625,00 5/.623,00 5062500 5/.625,00
Flujo gratificaciones
Fhlujo CTS 5/3.500,00
Sueldo Neto Total 5/.5.857,50 5/.5.857,50 5/.5.857,50 5/.5.857,50 5/9.357.50 5/.5.857,50
1 1 1 1 1 1 1
Mez 8B Mez 9 Az 11 Afez 12 Total
5/.1.500.00 5/.1.500,00 5/.1.500.00 5/.1.500,00 5/.18.000,00
5/.1.500,00 5/.1.500,00 5/.1.300,00 5/.1.500,00 3/ 18.000,00
5/.1.500,00 5/.1.500,00 5/.1.500,00 5/.1.500,00 5/ 18.000,00
5/.1.500,00 5/.1.500,00 5/.1.500,00 5/.1.500,00 5/ 18.000,00
5/.1.500,00 5/.1.500,00 . 5/.1.500.00 5/.1.500,00 5/.18.000,00
5/.7.500,00 5/.7.500,00 5/.7.500,00 5/.7.500,00 5/.7.500,00 5/.90.000,00
5/.6753,00 5/.675,00 S/A73,0 5/.675,00 5/.675,00 S/A75,00 5/.8.100,00
5/.967 30 5/.967 30 5796730 5/ 967 50 5/.967 30 5/967.30 5/.11.610,0d
3/.1.250,00 3/.1.250,00 5/.1.250,00 5/.1.250,00 5/.1.250,00 5/.1.250,00 5/.15.000,00
5/.625,00 5/.625,00 576250 5/.625,00 5/.625,00 576250 5/.7.500,00
50.7.500,00 5/.7.500,00 8/.15.000,00
5/.3.750,00 51725000
5/.13.357,50 5/.5.857,50 5/8.827.20 5/.5.857.50 5/.9.607.50 513,357,580 5/.92.540,00

Nota. Presupuesto de Recursos Humanos para el afio 3. Elaboracion Propia.

8.4. Flujo de caja
El flujo de caja es un informe financiero que permite conocer los ingresos y egresos de una
empresa en un tiempo definido. Con esto lograremos identificar ciertos valores monetarios y
conoceremos la sostenibilidad monetaria del proyecto evaluado para tres afios. Se incluiran
todos los gastos utilizados como las planillas, marketing, entre otros. Asimismo, se
identificaran los gastos preoperativos utilizados y las inversiones requeridas en una misma
tabla con el fin de evaluar todos los flujos de dinero en un periodo de tiempo. En primera
instancia se implemento la proyeccion de ventas netas hallada anteriormente. Posteriormente,
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se asignaron los gastos de recursos humanos, marketing y operativos con la finalidad de

identificar el EBIT del proyecto. Cabe mencionar que se redujeron los valores de las

depreciaciones y la amortizacion de los activos fijos de la empresa. Finalmente se implementa

la inversion realizada por la empresa y el Capital de Trabajo Neto con la finalidad de hallar el

flujo de caja por mes de los tres afios proyectados y el flujo de caja acumulado. A continuacion,

se presenta el flujo de caja mensual proyectado para los tres proximos afios.
Figura 143. Flujo Afio 1.

Afio 0 Aol Total
Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12
Cantidad de suscripciones 14 22 35 55 87 139 219 347 550 871 1379 2183 5900
Precio de venta $1.70.00 81.70,00 8/.70,00 $1.70.00 81.70,00 $/.70,00 $1.70.00 81.70,00 $/.70,00 $1.70.00 81.70,00 $/.70,00 S1.70,00
Ingresos S/ 98350 | S/ 154282 | S/. 244282 | S/ 3.867,84 | S/ 6.124,14 | S/. 969665 | S/. 15.353,20 /. 24.309.49| /. 38.490,42 S/ 60.943,81) S/. 96.495,38] S/. 15278597 /. 413.036,03
Costo de ventas Si. -2429.41| SI. -2.446,13| S/, -2.473,04| S/. -2.515,65| S/. -2.583,11 | §/. -2.689,93| S/ -2.859,06| S/. -3.126,85| S/. -3.550,86| S/. -4.222.22| /. -5.285.21| S/ -6.968,30 | S/. -41.149,78
Utilidad Bruta S/. -1.44591| S/. 903,31 | SI.  -30,22 | SI. 1.352,19 | S/. 3.541,03 | S/. 7.006,72 | SI. 12.494,14 S/. 21.182,63] S/. 34.939,56| S/. 56.721,59 S/. 91.210,17| S/. 145.817,67| S.371.886,25
Gastos d 510,00 5/.0,00 5/.0,00 510,00 5/.0,00 5/.0,00| -5/.363165| -S.3.63165 -5.3631,65 -5/.3631,65 -5/5.18165 -5/.3631,65| -5.23.33990
Gastos d -5/.250,00)  -§/.20000| -5/20000) -5/.140,00] -S.140,00| -8.190,00| -§/140,00] -§/.140,00| -5.140,00| -S.160,00 -8/.200,00 -81.250,00)  -5/.2.150,00
Gastos Operativos S/, -7.924,50| S/. -7.578,50| S/ -7.642,00| S/. -7.578,50| S/. -7.642,00| S/. -7.812,50| S/. -7.642,00| S/. -7.578,50| S/. -7.642,00| /. -7.578,50| S/. -7.642,00| S/. -B72450 | -§/.92.98550
Depreciacion -8/.2.47 -8/.247 -5/.247 -8/.2.47 -8/.247 -5/.247 -8/.2.47 -8/.247 -5/.247 -8/.2.47 -8/.247 -8/247 -5/.29.64
Amortizacién -5/33898| -5/33898| -5/33898) -5/33898) -5.338,98| -5/33898| -5/33898| -5.33898| -5/338,98| -5.33898| -5/.33898 -5/338,98|  -5/.4.067 80
EBIT 0| S/. -9.961,86| S/. -9.023,27| SI. -8.213,68| SI. -6.707,77| S/. -4.582,43| /. -1.337,23| S/. 739,03 | S/. 9.491,03 | S/ 23.184,46) S/. 45.009,99 S/. 77.845,07| S/. 132.870,06 S. 249.313,41
Impuesto a la renta (29.5%) 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 218,01 -2799,85 -6839.41 -13277,95|  -22964,30 -39196.67 -85296,19
Depreciacion 247 247 247 247 247 247 247 247 247 247 247 247 2964
Amortizacién 338,98 338,98 338,98 338,98 338,98 338,98 338,98 338,98 338,98 338,98 338,98 338,98 4067 80
Flujo de caja operativo 0| S/. -9.620,41| S/. -8.681,81| S/ -7.872,22| SI. -6.366,31| S/. -4.240,97| S/. 99578 | . 862,47 | S/. 7.032,63 | S/. 16.686,49 /. 32.073,50| S/. 55.222,23( S/. 94.014,85 | S/. 168.114,66
Inversiones -8/.25.749,00
Gasto de marketing para inversién -5/.580,00
Gastos Pre-Operativos -5/4.862,89
Capital de trabajo neto Sl 3777750
Flujo de caja libre 8/. 37.777,50 | S/. -9.620.41| S/. -8.681,81| S/. -7.872,22| §/. -6.366.31| S/. -4.24097| S/. -99578 | 8/. 86247 | S/. 7.032,63 | S/. 16.686,49) S/. 32.073,50 S/. 5522223 S/. 94.014,85 | S/. 205.892,16
Flujo de Caja Acumulado S/ 28.157,10 S/ 1947528 5/ 1160306 S/ 523675 S/ 99578 S 000 S/ 86247 S/ 789510 S/ 2458160 S/ 5665509 S/ 1118773 S/ 20589218
e —————
Nota. Flujo de caja para el afio 1. Elaboracion Propia
Figura 144. Flujo Afio 2.
Afio 2
Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes T Mes & Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12 Total
Cantidad de suscripciones 2599 2693 2790 2891 2995 3103 3215 3331 3451 3576 3705 3833 35139
Precio de venta SI.70.00 S/.70.00 SI.70,00 5/.70.00 S/.70,00 S/.70.00 /70,00 SI.70.00 S/.70.00 SI.70,00 5/.70.00 SI.70,00 S/.70.00
Ingresos 5/.181.951,30| 5/.158.515.08( 5/.195.315,66) 5/.202.361.56( 5/.209.661,64| 5/.217 225.06| 5/.225.061,33| 5/.233.150.29| 5/.241.582,13| 5/.250.307 43| 5/.259.337,12| 5/.266.692 56| 5/ 2.673.201
Costo de ventas &/ -3.33310| &/ -3503.84| 5/ -863075| &/ -B.86403[ S/ -9.053.93| &/ -025068| 5/ -9.45452| 5/ -966572| 5/ -9.584.54| 5/ -10.111.25| &/ -10.346,14| 5/.-10.539.50| 5/ -112.737 8
Utilidad Bruta S/.173.618,20| S/.180.011,25| 5/.186.634,92| 5/.193.497,53| 5/.200.607,71| 5/.207.974,39| 5/.215.606,81( 5/.223.5614,57| 5/.231.707,60| 5/.240.196,18| S5/.248.990,99| 5/.258.103,06( S/. 2.560.463,1
Gastos de Recursos Humanos -5/4.686.00| -5/4686.00| -5/4636000 -5/468600| -5/7461.00) -5/4636000 -5/10636.00) -5/4636.000 -5/4686.00) -5/4656000 -5/7.686,00| -5/10.656.00| -5/74.007,00
Gastos de Marketing -51.250.00 -5/.200.00 -51.200.00 -5/.190.00 -5.140.00 -5/.140.00 -57.140.00 -57.190.00 -5/.140.00 -51.160.00 -5/.200.00 -5/250.00) -5/.2.200,00
Gastos Operativos S/ -782450| S/, -T57850| 5/ -7B4200| 5/ -7.57850| S/ -TB4200( S/ -7.81250| 5/ -7.642.00| S/ -757850| 5/. -7.642.00( S/. -7.57850| §/. -7.642,00( 5/ -5.72450| -5/. 92 98550
Depreciacion -5/2.22 -5/.2.22 -51.2.22 -51.2,22 -51.2.22 -5(.2.22 -51.2.22 -5/2.22 -5/.2.22 -51.2.22 -51.2,22 -51.2.22 -5/.26.65
Amortizacion -51.338.98 -5/.333.98 -5/.338 93| -5/.333.93 -5/.338.98| -5/.338.93 -5/.338.98 -51.338.98 -5/.333.98 -5/.338 93| -5/.333.93 -5/338.98| -5/4.067.80
EBIT 51.160.416,50| S/.167.205,54| 5/.173.765,71| 5/.180.701,82( 5/.185.023,50| 5/.194.994 68| 5/.196.797.,60( 5/.210.718,86| 5/.218.898,39| 5/.227.430,48| 5/.233.121,78| 5/.238.101,36( 5. 2.387.176.3
Impuesto a la renta (29.5%) -47322.87 -49325.63 -31260.85) -53307.04 -54581.93 -37523.43 -55055.29 -62162.06 -54573.02 -67091,99) -68770.83 -70239,90 -704216.99
Depreciacion 222 2.2 222 2,22 2,22 2,22 2,232 222 2.2 222 2,22 222 26,68
Amortizacién 33598 338,98 335 93| 338,98 335,98 33598 338,98 33598 338,98 335 93| 338,98 335 98| 4067 30
Flujo de caja operativo 5/.113.434,84| 5/.1168.221,11| 5/.122.846,03| 5/.127.735,99| 5/.130.762,76( 5/.137.612,46| 5/.139.063,52( 5/.145.8595,00| 5/.154.664,57 5/.160.679,69| S/.164.692,06| 5/.168.202,66| 5/. 1.667.053,1
Inversiones
Gasto de marketing para inversidn
Gastos Pre-Operativos
Capital de trabajo neto
Flujo de caja libre 5/.113 434 34| 5/ 118.221,11| 5/.122 846 03| 5/ 127 73598| 5/ 130 782, 78| 5/ 137 §12 46| 5/ 139 053.52| 5/ 145 893 00| 5/ 154 664,57 5/ 160 679 69| 5/ 164 692.06( 5/ 165 202 66| 5/ 1657 0537
Flujo de Caja Acumulado 5/.113.434.84 5/.231.65595 5/.354.50198 5/45223797 5/613.020,75 5/.750.833.20 5/.889.916,72 5/ 1.035.8147 5/.1.193.479.C 5/.1.354.156% 5/ 1.518.851.C 5/. 1.687.053.7

Nota. Flujo de caja para el afio 2. Elaboracion Propia
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Figura 145. Flujo Afio 3.

Afio 3

Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12 W=

Cantidad de suscripciones 3977 4120 4269 4423 4583 4748 4918 5097 5281 5471 5663 5873 58429
Precio de venta 51.70,00 51.70,00 51.70,00 51.70,00 /70,00 /70,00 5/.70,00 /70,00 51.70,00 51.70,00 51.70,00 5/.70,00 51.70,00
Ingresos 5/, 278.385.49| 5/ 288.428,09) S/ 298.832.96| 5/ 309.513,19 5/ 320.782,31| S/ 332.354,34| 5/. 344.343,83) 5/ 356.765,54) S/. 369.63598[ /. 382.970.37| S/ 396.785,50) S/ 411.099,62| S/ 4.089.997 80
Costo de ventas 51 -12.041,54] 5. -12.302,38] 51 -12573,54] 5. -12.353,97] 51 -13.14451] 51 -13.44553] 5. -13.757,42] 51 -14.080,55] 5. -14.41534] 5. -14762.21) 51 -15.121,59] 51 -15.493.93 51 18399311
Utilidad Bruta S/, 266.343,85( 5/, 276.125,21| §/. 286.259.42| §/. 296.759,22| SI. 307.637,80| S/. 318.906,81) S. 330.586,42| §/. 342.685,20) Si. 355.220,62 S/. 366.208,16] S/. 381.664,21| /. 395.605,69| §/.3.926.004.69
Gastos de Recursos Humanos 5585750 5585750 s/585750]  sr5857,50)  S/9.35750)  S/5.85750] S§.13.35750]  S/5857,50)  Si5.857,50)  S15.85750(  S8.60750] S013.35750] 518254000
Gastos de Marketing -31.210,00 -5/.160,00 -5/.160,00 -5/.162,00 -51.112,00 -51.112,00 -51.112,00 -31.162,00 -51.112,00 -31.128,00 -31.160,00 8121000  -5/1.300,00
Gastos Operativos Sl -7.92450 i 7.578,50) S 7.64200| SI. -7.578,50( S/ -7.642.00| S/ -7.812,50| 5. 7.642,00 5. -7.57850) S -7.64200[ S 757850 51 7.642,00| 5. 872450 -SI 62.88550
Depreciacion -51.2,00) -51.2,00) -51.2,00 -51.2,00 -51.2,00 -5/2,00 -5/2,00 -3/2,00 -812,00) -812,00) -812,00) -312,00) -81.24.01
Amortizacion -5/.338,98 -51.338.98 -5/.338,98 -51.338,98 -5/.338,98 -51.338,98 -51.338,98 -51.338,98 -51.338,98 -5/.338,98 -5/.338,98 5133898  -5/4.067.80
EBIT S/. 263.725,86| 5/. 273.903,22| §i. 283.973,94| Si. 294.535,24 SI. 308.900,31| /. 316.500,83] S 335.848,93| 5. 340.461,31) Si. 352.983,14| Si. 366.018,17| S/ 383.128,73| S/. 399.687,70| S/.3.919.667,38
Impuesto a la renta (29.5%) -77799,13) -B0801,45) 8377231 -36887,90 -51125,59 -93367,74] 9907544 10043609  -10413003]  -107975.36)  -11302297]  -M7907.87|  -1156301.85
Depreciacion 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 24,01
Amortizacion 335.98 338.98 338.98 338,98 338,98 338,98 338,98 335,98 333,98 333,98 338,98 335.98 406760
Fluje de caja operativo S/, 186.267,72| 5/, 193.442,76| S/ 200.542,61| SI. 207.988,33) SI. 218.115,70| S/ 223.474,07| Si. 237.114,48) SI. 240.366,20) Si. 249.194,10| S/ 258.383,80| S/ 270.446,74| SI. 282.120,81| S/.2.767.451,31
Inversiones
Gasto de marketing para inversion
Gastos Pre-Operativos
Capital de trabajo neto
Flujo de caja libre 51, 136.267.72| 5/ 193.442,76) S/ 200.54261] 51 207.988,33 /. 218.115,70] 5/. 223.474,07) S/ 237.114,48| 5/ 240.366,20 /. 249.194,10[ /. 255.383,80] 5/. 270.446.74] 5/ 282.120,81| 5/.2.767.457 31

Flujo de Caja Acumulado 5/ 186.267.72 S/. 379.710.47 S/ 580.253,05 S/. 788.241,41 S/ 1.006.357.1 5/ 1.229.831,1 5/. 1.466.9456 S/ 1.707.311.87 5/. 1.956.5059° S/ 2.214.889.7| 5/ 2.485.336,5 S/ 2.767.457.3

Nota. Flujo de caja para el afio 3. Elaboracion Propia

Indicadores financieros:

e WACC
En primer lugar, se debe hallar el COK aplicando datos como el Beta la industria, riesgo pais,

riesgo del mercado, entre otros. Se evidencio que el Beta de la industria de aplicaciones es de

0.87, la tasa libre de riesgo es de 2,6%, la prima de riesgo es de 9,7% Y el riesgo pais es de

1,74%. Por consiguiente, se aplica la férmula del COK que nos arroja un resultado de 12,78%.

Figura 146. Datos para hallar el COK.

Cok
f 2,60%
Beta 0,87
Em 14.34%
Rf 4.64%
Bp 1,74%
COK 2,78%

Nota. Datos para hallar el COK. Elaboracion Propia

Figura 147. Formula COK.

COK=Rf+BRm-Rf)+Rp

Nota. Formula COK. Elaboracion Propia
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Por otro lado, el WACC es el costo promedio ponderado del capital, es decir el costo de las
fuentes de capital empleadas para poder financiar la empresa ya sea a partir de recursos propios
0 de terceros. En el caso de JoinSports se emplea un financiamiento por parte de los fundadores
que permita cubrir un 72.5% aproximadamente del proyecto y se espera tener la ayuda de
terceros para financiar el 27.5% restante de la inversion total. Como resultado se pudo obtener
un WACC de 12,78% analizando el porcentaje de deuda bancaria, porcentaje de patrimonio y
el COK hallado anteriormente. Cabe mencionar que el WACC es igual al COK debido a la
falta de deuda bancaria destinada a este proyecto, puesto que se utilizaran otras opciones de

financiamiento no tradicionales.

Figura 148.
WACC

Wacc

-
=1 =1 =2 K=
i | | e |
aArarar:

cok 12.78%

WACC 12,78%

Nota. WACC. Elaboracion Propia

8.5 VAN

De acuerdo con el anélisis del Valor Actual Neto del proyecto, se procedié en un inicio a
calcular el COK y el WACC con la finalidad de poder identificar los valores presentes de la
proyeccion del flujo de caja en los 3 afios de proyeccion. Con esto se identificaron diferentes
datos donde se obtuvo un COK de 12.78%. Posteriormente, se identificaron los porcentajes de
patrimonio y de deuda con la finalidad de hallar el porcentaje del WACC que equivale a un
12.78%. Finalmente se procedio a evaluar el verdadero valor de la empresa en la actualidad,
lo cual reflejé un monto total neto de S/.3.369.270,97.

Por otro lado, se busca identificar si en verdad el proyecto es viable en el tiempo o no. Para
esto se debe comparar el Valor Actual Neto menos la inversion propuesta para el proyecto que
es de S/ 68,969.39. Por lo que se tiene una viabilidad de S/.3.369.270,97, lo cual nos indica que
el proyecto si es viable considerando el valor y la inversion realizada en el primer afio del
proyecto. Esto nos permitira mostrar a los inversionistas la seguridad y la reducciéon de
incertidumbre con la finalidad de asegurar un financiamiento adecuado al proyecto.
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Figura 149.
Flujo de Caja

Arfios Ano 0 Afio 1 Aifo 2 Ario 3
Flujo de caja libre | S/ 3777750 8/ 205.89216| 8/, 1.687.05371| S/, 276745731

Nota. Flujo de caja. Elaboracion Propia

Figura 150.
VAN

VAN | $/.3.369.270,07 ||

Nota. VAN. Elaboracion Propia

e TIR

Al igual que el VAN, la Tasa Interna de Rendimiento (TIR), presenta un resultado positivo, ya que
en el caso de JoinSports, la TIR presenta un porcentaje de 941%. En otras palabras, el proyecto
devuelve el capital invertido por los accionistas y a la vez genera una ganancia adicional a la
inversion, lo que nos da a entender que el proyecto es rentable. Por otro lado, después de evidenciar
que el VAN del proyecto es positivo, podemos comparar la Tasa Interna de Retorno con el COK,
evidenciando que la TIR es mayor al COK hallado anteriormente del proyecto, por lo que se puede
inferir que el retorno del proyecto es mayor al minimo de rentabilidad. Esto significa que el negocio
si es viable y que esta en la capacidad de presentarse a los inversionistas como una buena inversion

que genera un retorno mayor a la rentabilidad esperada.

Figura 151.
TIR

TIR 941%

Nota. TIR. Elaboracién Propia

8.6. Financiamiento

Con el fin de evaluar el mejor financiamiento de nuestra inversion total, se identificaron las

ventajas y desventajas de cada uno de los financiamientos. Para la etapa de elaboracion del
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proyecto de JoinSports se necesita una inversion de S/.68,969.39 con la cual se podra adquirir
el activo fijo e intangible, el pago de los gastos pre operativos y el capital de trabajo neto para

el correcto funcionamiento del negocio.

En JoinSports se tomo la decision de financiar aproximadamente el 72.5% del proyecto con el
aporte de los socios principales. Esto debido a que consideramos que los montos a otorgar por
cada integrante son accesibles. Con esto se identificd que cada uno de los integrantes otorgara
S/ 10,000, lo que lleva a ser un monto total de S/ 50,000 entre los miembros del grupo y el
monto restante de 18 969.39 soles que representa al 27.5% serd financiado por angeles
inversionistas ya que son personas con gran capacidad de inversion que aportard con
conocimientos del mercado. Asimismo, al tener el conocimiento de &ngeles inversionistas se

podra mejorar la eficiencia en las actividades criticas de la empresa.

Figura 152.
Distribucion de la inversion realizada por los socios fundadores

Socios fundadores Aporte de capital
Francisco Bafiados S/. 10,000
Angela Gutierrez S/. 10,000
Alexandra Ramos S/. 10,000
Claudia Torres S/. 10,000
Adali Yauri S/. 10,000
Total, de aporte de los socios S/. 50,000

Nota. Aportes de los socios fundadores. Elaboracion Propia

Claudia Torres: Esta socia aportara 5 200 soles, los cuales son productos de sus ahorros
obtenidos por realizar sus practicas pre profesionales y las ventas que realiza en su
emprendimiento. Asimismo, la parte restante de 4800 sera solventada a traves de un préstamo

que serd entregado por su padre para de esta forma sumar los 10 000 soles.
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Adali Yauri: Sera la socia aportante de un total de S/10,000, el cual esta conformado por
ahorros personales de S/5,200, por concepto de trabajo Yy, lo restante serd obtenido por un
familiar cercano que en este caso seria un tio de confianza para poder completar con la

inversion pactada.

Angela Gutierrez: Esta socia aportara S/ 6,000 producto de los ahorros personales gracias a las
practicas pre profesionales que posee. El aporte restante de S/ 4,000 seré financiado por parte
de su madre interesada en el negocio y su valor agregado.

Alexandra Ramos: Esta socia aportard S/ 5,800 que sera de regalos de cumpleafios y ahorros
provenientes de mas de 1 afio de trabajo. Por otro lado, los S/ 4,200 restantes formaran parte

de retiros y préstamos familiares, especificamente de su padre.

Francisco Bafiados: Este socio aportara S/ 4,500 que formaran parte de los ahorros personales
que posee. Por otro lado, el saldo restante sera otorgado por préstamos por parte de familiares

cercanos del socio.

Con respecto al angel inversionista, se pudo contactar con la Sra. Frida Gutierrez, pariente de
una de las integrantes del grupo, Claudia Torres. La Sra.Frida quien posee gran solvencia
econdmica al ser accionista de una compafiia transnacional, la misma que luego de explicarle
el proyecto se encontrd interesada en poder aportar en la ejecucion de JoinSports.

Figura 153. Cuenta BCP angel inversionista

= Consultas ® %

|} & Mis Cuentas e Inversiones

Cuentas De Ahorro S/ 8,147.03

Cuentas De Ahorro $0.09

| B3 Mis Tarjetas
Visa

s/ 75,416.44 S/ 91,972.00

| & Mis Créditos
! ([ Otros Productos

Certificados Bancarios

Afiliaciones a Débito Automatico

Fuente. BCP
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9. Conclusiones y Recomendaciones

De acuerdo con los distintos experimentos realizados, resulta que el servicio presentado
posee una alta probabilidad de ser muy bien aceptado en el mercado, pues la mayoria
de los entrevistados indican que les agrada el producto y resulta ser beneficiosa, ya que
en el Pert no hay negocios que ofrezcan todas estas distintas actividades en un solo

dispositivo movil como el realizar clases online, asistir a eventos y organizar partidos.

En sintesis, se pudo validar el modelo de negocio a través de diversos experimentos
como entrevistas, y publicaciones en redes sociales, en el cual se obtuvo muchos
aprendizajes, como el hecho de un mayor esfuerzo para llegar a mas personas que
forman parte de nuestro publico; por ejemplo, realizar anuncios de pago mediante
Facebook e Instagram. Asimismo, a través de esta plataforma, los coaches también
tienen la posibilidad de llevar un registro detallado acerca de sus actividades facilitando
una mejor organizacion de su tiempo. Ello les permitira cumplir con las distintas clases

a desarrollar.

Todos los procesos y fases realizadas en esta investigacion nos han permitido brindar
una solucién a la problematica encontrada y, se ha demostrado la gran proporcion de
informacidn que puede adaptarse a un eficiente desarrollo de trabajo en la busqueda de
una nueva idea de negocio bajo una problematica comin. Desde la realizacion de
entrevistas, hasta realizar prototipos de las ideas generadas por dicha situacion, se
contribuye a proporcionar una alternativa de solucion que se adecue a ellas, como en

este caso JoinSports.

Se concluye que es sumamente importante la opinion de nuestro target, ya que nos ha
ayudado a mejorar en lo que conlleva el proyecto. De esa forma, se ha incorporado las
mejoras de ciertas opciones para el aplicativo JoinSports, el cual impulsé a obtener
mejores resultados y buenos comentarios de parte de nuestro publico objetivo. Por otro
lado, se recomienda utilizar videos cortos del aplicativo como publicaciones en redes
sociales que permitan dar a conocer la plataforma de una forma méas cercana al usuario

que permita al publico un mayor interés para descargar el aplicativo.

En conclusion, se puede sefialar que, a partir del analisis financiero realizado, el

proyecto en estudio es viable. Ello se ha podido evidenciar a través de un riguroso
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analisis financiero, en el cual se ha podido especificar y detallar cada concepto
determinado. De igual modo, es importante sefialar que se ha hecho uso de diversos
experimentos, los cuales han resultado fundamentales para validar las ventas de

JoinSports.

e Se recomienda realizar sorteos a nuestros seguidores para generar una mayor
interaccion en redes sociales y a la vez captar nuevos seguidores y posibles clientes.
Para dar a conocer el aplicativo a nuevas personas se debe considerar la idea de
contratar a mas influencers que obtengan un gran alcance hacia nuestro publico

objetivo, esto nos permitira tener una mayor interaccion en redes sociales.

e Resulta recomendable que la marca pueda seguir captando a potenciales clientes a
través de un adecuado uso de sus plataformas digitales, como sus redes sociales o
pagina web, a través de un contenido valioso y conciso; asi como también es vital que
se siga invirtiendo en publicidad con el propdsito de poder obtener una mayor
participacion en la presente industria.
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11. Anexos
Anexo 1: Experimento 1 - Validacion de la Experiencia del Usuario
Link del Prototipo: https://marvelapp.com/prototype/cg63ec7/screen/61665215

Figura 154
Prototipo Marvel
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Nota. Aplicativo Movil de JoinSports- Version 1. Elaboracion Propia.
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Figura 155.
Prototipo de marvel
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Nota. Aplicativo Mdvil de JoinSports - Version 1. Elaboracion Propia.

Anexo 2: Experimento 2 - Validacion de la Experiencia del Usuario
Link del Prototipo: https://marvelapp.com/prototype/8580dal/screen/79021960

Figura 156.
Prototipo Marvel.
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Nota. Aplicativo Movil de JoinSports - Versién 2. Elaboracién Propia.
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Nota. Aplicativo Mavil de JoinSports - Version 2. Elaboracion Propia.

Figura 157.
Prototipo Marvel.
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Figura 158.
Prototipo Marvel.
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Figura 159.
Prototipo Marvel.
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Nota. Aplicativo Mavil de JoinSports - Version 2. Elaboracién Propia.

Figura 160.
Prototipo Marvel.
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Nota. Aplicativo Mdvil de JoinSports - Version 2. Elaboracién Propia.
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Figura 161.
Prototipo Marvel.
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Nota. Aplicativo Movil de JoinSports - Versién 2. Elaboracién Propia.

Figura 162.
Prototipo Marvel.
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Nota. Aplicativo Mdvil de JoinSports - Version 2. Elaboracién Propia.
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Figura 163.
Prototipo Marvel.
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Nota. Aplicativo Movil de JoinSports - Versién 2. Elaboracién Propia.

Figura 164.
Prototipo Marvel.
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Nota. Aplicativo Movil de JoinSports - Version 2. Elaboracion Propia.

Figura 165.
Prototipo Marvel.

Figura 166.
Prototipo Marvel.
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