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RESUMEN

El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo fomentar la interaccion entre
ciertos jugadores de videojuegos interesados en aprender mas sobre el mundo de los e-sports
y profesionales del area, también conocidos como coaches, quiénes se encargaran de entrenar
a los alumnos segun las metas planteadas por cada uno de ellos. Para ello, se propuso la
creacion de una plataforma virtual, la cual cumple con el objetivo principal del proyecto, esta
podra ser usada como medio principal de inscripcion, conocimiento y fidelizacion del

usuario.

Asimismo, la idea de iniciar un proyecto de plataforma virtual gamer, nace de la urgencia y
estrés que muchos jugadores presentan al no saber cdmo manejar ciertos videojuegos de alto
nivel de complejidad, ademas; debido a la coyuntura actual la demanda de videojuegos y uso
de programas gamer ha incrementado considerablemente, hasta el punto de ampliar el

panorama de los usuarios para llegar a competir internacionalmente.

En ese sentido, el presente proyecto de investigacion abordara temas relacionados al
marketing, viabilidad del negocio, rentabilidad, y sera posible validar la solucion y el modelo
de negocio a partir de las herramientas a usar. Finalmente, se analizard cada estrategia de
negocio, comercial y operativa para determinar los puntos clave de venta que permitiran

obtener ingresos elevados tanto en corto como en largo plazo.

Palabras claves: videojuegos, e-sports, coaches, plataforma virtual gamer, jugadores.



Project E-Academy

ABSTRACT

This research project aims to promote interaction between videogame players interested in
learning more about the world of esports and professionals in the area, also known as
coaches, who will be responsible for training students according to the goals set by each of
them. For this, the creation of a virtual platform was proposed, which meets the main
objective of the project, this can be used as the main means of registration, knowledge and

user loyalty.

Likewise, the idea of starting a virtual gamer platform project was born from the urgency and
stress that many players present when they do not know how to handle certain video games of
high level of complexity, in addition; due to the current situation the demand for video games
and the use of gamer programs has increased considerably, to the point of expanding the

panorama of users to compete internationally.

In that sense, this research project will address issues related to marketing, business viability,
profitability, and it will be possible to validate the solution and the business model from the
tools to be used. Finally, each business, commercial and operational strategy will be analyzed
to determine the key selling points that will allow obtaining high revenues in both the short

and long term.

Keywords: videogames, esports, coaches, virtual gamer platform, gamers.
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1

BREVE DESCRIPCION DE LA IDEA DE NEGOCIO ESCOGIDA

Para el presente desarrollo del trabajo de investigacion, se eligié la idea de negocio
denominado E-Academy, el cual consiste en una plataforma virtual dedicada al
entrenamiento de gamers profesionales sobre el mundo de los videojuegos. La idea de
negocio propuesta presenta un valor diferencial, puesto que es totalmente personalizado y
en vivo, Unicamente estaran presentes en las clases coach y el equipo o también conocido
como roster. Debido a que el pablico objetivo en este caso son hombres y mujeres entre 18
a 30 afios apasionados por los videojuegos, competitivos y profesionales donde cuentan
con la libertad para elegir no solo el juego de su preferencia, sino también horarios, fechas
y coach segun las calificaciones que le brindan los usuarios.

2. VALIDACION DEL PROBLEMA

2.1. Breve explicacién del problema que se espera resolver

Durante los ultimos afios se ha oido hablar acerca del mundo de los e-sports, debido a que
en su mayoria muchos jovenes han desarrollado mayor interés acerca de los videojuegos,
ya no solo con fines de ocio sino también para desarrollarse profesionalmente en este
rubro. Por ello, los denominados “Gamers” hoy compiten en diversos eventos
internacionales y torneos al igual que los deportes convencionales que la sociedad conoce,
cémo es el fatbol. Por lo tanto, el mundo de los e-Sports ha desarrollado mayor presencia,
pues muchas personas se encuentran interesadas en poder aprender algin videojuego en
particular o incluso si ya manejan alguno de ellos, desean obtener tips 0 mejorar su técnica
de juego.

Sin embargo, muchos no pueden desarrollar sus habilidades en este rubro, debido a que si
es una persona que estudia o trabaja, no cuenta con disponibilidad de horarios, no conoce a
una persona capacitada que pueda guiarlo, es decir no hay un servicio dedicado a esta
problemaética para el publico objetivo.

Ademas, debido a dicho problema, la mayoria de gamer profesionales no se encuentran
satisfechos, ya que no encuentran una solucién que satisfaga sus necesidades, como
obtener respuesta a algunas dudas sobre los videojuegos. Por ello, les resulta complicado
poder desarrollar habilidades y destrezas en una gran variedad de juegos, y estan
perdiendo oportunidades de incorporarse y ganar torneos, competir con otros jugadores de
diferentes paises, generar ingresos; todo ello por la falta de un sistema informatico que
brinde capacitacion por parte de entrenadores o coach expertos en el tema.
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2.2. Disefio y guia de entrevistas de exploracion

Para realizar la validacion de la problematica mencionada anteriormente, se procedera a
realizar entrevistas al publico objetivo correspondiente, los cuales son jovenes entre 18 a 30
afios y también a expertos, en este caso a coaches profesionales y programadores web.

Presentacion para la entrevista:

Buenos dias (Nombre del entrevistado), en primer lugar agradecemos su presencia para el
desarrollo de la entrevista, la cual pertenece al curso de Emprendimiento de Negocios
Sostenibles: Implementacién. En este caso, se le realizard una serie de preguntas con fines
académicos, ya que el propdsito es obtener informacidén fundamental para el desarrollo de
nuestro trabajo de investigacion.

Entrevista a personas del publico objetivo

Guia de preguntas para el publico objetivo: (Jugadores profesionales)

¢ Qué videojuego practicas a nivel profesional?

¢Con qué frecuencia juegas a este videojuego?

¢ Perteneces a algun roster o clan? ¢ Cual es el nivel de este roster?

¢Alguna vez tuviste inconvenientes con un videojuego? ¢Qué solucién encontraste a
este problema? ¢Requieres la ayuda de otra persona para poder manejarlo o cual es la
solucién que tomas?

¢Entrenan por cuenta propia o Alguna vez recibiste clases de algun videojuego?

De ser asi ¢(Como fue que lo reclutaron? ya sea por recomendaciones de otros
jugadores, publicidad de su ig, etc.

¢ Les ha dado buenos resultados los entrenamientos de este coach?

¢Sientes que en algun momento el nivel del equipo se ha estancado incluso con la
ayuda del coach?

De ser que no hayan mejorado, ¢qué decisiones tomaron? ¢han buscado otro coach?

¢ Qué opinas acerca de los coaches? ¢ Crees que son necesarios para los jugadores que
recién empiezan?

Si tu equipo quiere mejorar a nivel competitivo ¢Estarias dispuesto a invertir en un
coach para que te ayude?

En caso usted desee perfeccionar tus habilidades con la ayuda de algun coach, ¢Qué
aspectos consideras que este deba tener?

¢ Qué precio estarias dispuesto a pagar para tener un coach que te asesore?

¢Algin comentario adicional que desee agregar con respecto a la idea de contar con

un coach?

Entrevistas a expertos

Guia de preguntas para expertos: (Coaches profesionales)
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e ;Hace cuanto te interesaste por el mundo de los e-sports y como considera usted que
ha evolucionado este rubro?
¢Considera rentable incursionar en negocios relacionados a los e-sports?
¢ Conoce alguna plataforma o marca registrada que esté presente en negocios
relacionados a brindar clases o facilitar el proceso de coaching en el mercado?
¢Queé tipo de perfil suelen tener los entrenadores de esports?
Cual es el trabajo que realiza un entrenador de esports en un equipo?
¢ Qué diferencias encuentras entre el rol de un entrenador de e-sports y uno
convencional?
¢Cuales son las dificultades que ha enfrentado en el mundo de los esports?
¢Considera que los ingresos para los entrenadores profesionales en el mundo de los
esports es justificable?
¢Considera que el sector incrementara en los proximos afios? ¢Por qué?
¢Cuales son las principales cosas que se toman en cuenta al brindar una sesién de
coaching en videojuegos?

2.3. Resultados obtenidos

Usuarios
Hallazgo 1 : Entrevista a jugador profesional - Thalia Gebhardt

En este caso se realizd una entrevista a la estudiante universitaria de la UPC, Thalia
Gebhardt. Actualmente juega Call of Duty Mobile y pertenece a un clan a nivel intermedio
profesional. En este caso, nos comenta que si cuentan con un entrenador pero que el proceso
de busqueda fue un poco complicado, ya que no sabia por donde contactar a un coach
verdaderamente capacitado.Asimismo, considera que el coach si es importante para jugadores
profesionales, pues buscan a un profesional con experiencia para poder competir. Por ello, si
estaria dispuesto a invertir en tomar clases a un coach, en el cual consideran como factores
importantes su buena trayectoria. Debido a que su principal temor es contratar a un coach que
solo hace promesas pero no resultan tan buenos como uno espera. Por lo tanto, estaria
dispuesta a invertir unos $50 pues quiere mejorar sus habilidades en el juego, ser competitiva
y destacar profesionalmente.
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Figura 1 - Entrevista a usuario Thalia Gedbhardt

HALLAZGO 2: Entrevista a usuario - Jugador profesional

Se llevd a cabo la entrevista a Daniela Celi, estudiante de la carrera de Medicina de la
Universidad San Martin de Porres. Afirma que actualmente juega Call Of Duty, por lo que es
considerada una jugadora competitiva, principalmente por el tiempo que lleva jugando (1
afio). Asimismo, pertenece a un roster denominado Real Tigers, el cual se encuentra en un
alto nivel profesional. De esta manera, la entrevistada asegura que si invertiria en algun
coach, y la inversion que esta dispuesta a asignar es de $20, sin embargo; si se trata de un
coach calificado, con experiencia en juegos altamente competitivos, 1o maximo que estaria
dispuesta a pagar es $100.

Figura 2 - Entrevista a usuario Daniela Celi

HALLAZGO 3: Entrevista a usuario - Jugador profesional

Se desarrollo la entrevista a la estudiante de disefio gréfico, Gianella Chincha, afirma que el
juego mas frecuentado actualmente es Call Of Duty, la entrevistada también cuenta con un
roster, el cual calificO como nivel intermedio. Ademas, menciona que anteriormente jugaban
solo en grupo, ahora cuentan con un coach, quién lleg6é gracias al contacto que tenia una
participante dentro de su equipo. Cabe resaltar que, no desarrollan muchos entrenamientos
con dicho coach, por lo que el desempefio en los juegos competitivos ha disminuido, de
manera considerable; por ello requiere de la ayuda de un coach altamente capacitado. Puesto
a que, con ello podria mejorar, ya que como roster esperan recibir consejos, y reconocimiento
de ciertos errores y dudas. Asimismo, considera que una de las caracteristicas que debe tener
un coach es la ‘sinceridad” al momento de dar las clases, por lo que si estaria dispuesta a
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invertir en un coach que tiene experiencia en juegos de alto nivel, el valor dispuesto a pagar
es de $40.

Figura 3 - Entrevista a usuario Gianella Chincha

HALLAZGO 4: Entrevista a usuario - Jugador profesional

En este caso, se realizO una entrevista a la estudiante universitaria, Josely Cadena. La
entrevistada nos comenta que se dedica a jugar profesionalmente Call of Duty Mobile y
pertenece a roster G9 a nivel medio, es decir semi profesional. Asimismo, segin su
experiencia nos comentd que el mundo de los e-sports se encuentra en expansion, debido a
que el crecimiento en la competencia femenina se ve reflejado en la mayor cantidad de
torneos que se encuentran realizando. Ademas, nos comentd que no cuentan con entrenadores
fijos, ya que entrenan por su cuenta propia. Sin embargo, se encuentran en busqueda de algdn
coach con buena reputacion y conocimiento en los videojuegos. Ella considera que el coach
es de suma importancia para las competencias, debido a que es de gran ayuda para torneos,
competencias con otros equipos, etc. Debido a que su equipo ha bajado de nivel, pero planean
seguir compitiendo. También nos menciona que para ella el coach debe estar altamente
preparado, incluso si son equipos pequefios, pues es necesario que conozca el mundo
competitivo, que sepa identificar las habilidades de los jugadores, entre otros factores. Por
ello, la entrevistada estaria dispuesta a invertir en contratar a un coach con buena experiencia,
para el beneficio del equipo e invertiria aproximadamente unos $70.

Figura 4 - Entrevista a usuario Josely Cadena

HALLAZGO 5: Entrevista a usuario - Jugador profesional

La entrevista fue realizada a la estudiante universitaria de 20 afios, Constanza Montserrat. La
entrevistada nos coment6 que juega profesionalmente Call of Duty Mobile y pertenece a un
roster nivel intermedio. Sin embargo, nos comentd que como equipo sintieron la falta de un
coach a cargo de su roster. Por ello, decidieron buscar un coach elegido por ellos, ya que
consideran contratar a un coach con experiencia en el juego. De esta manera, considera que al
tener experiencia en el competitivo, les ha permitido mejorar sus técnicas de juego. Pero,
sostiene que a pesar de la compafila de contar con un coach es necesario mejorar
individualmente y trabajar en equipo. Por ello, considera que el coach no solo debe enfocarse
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en el juego, sino también a motivarlos y sacar la mejor version de cada uno de los miembros.
Asimismo, para la entrevistada es fundamental que para optar por un coach debe contar con
experiencia, estar familiarizado con los torneos, ya que eso permitira mejorar en los
entrenamientos. Por lo tanto, si estaria dispuesta a invertir en un coach , debido a que desea
mejorar y ganar mayores torneos a nivel profesional.

Figura 5 - Entrevista a usuario Constanza Montserrat.

HALLAZGO 6: Entrevista a usuario - Jugador profesional

Se realizo la entrevista a Francisco Maximo, estudiante de la carrera de Medicina. Menciona
que jugaba Call of Duty, videojuego en el que invertia mucho tiempo de préctica. Asimismo,
afirma que en diversos juegos no ha presentado inconvenientes ya que no existe una gran
dificultad para entender, pero considera que juegos como League of legends o Dota, son
complicados para empezar a jugar, por lo que si necesitaria de algin entrenador como guia.
De esta manera, menciona que la solucion mas optima que él busca para estos inconvenientes
es la busqueda de tutoriales en YouTube o pedir consejos a otros compafieros que ya tienen
experiencia en el juego. Ademas, menciona que si recibid clases en un juego competitivo, por
parte de entrenadores calificados en el tema, quienes no realizaban una ensefianza entretenida
y entendible. Por ese motivo, el entrevistado menciona que estaria dispuesto a invertir en un
coach gue se caracterice por ser dindmico, interactivo y no monétono.

Figura 6 - Entrevista a usuario Francisco Maximo

HALLAZGO 7: Entrevista a usuario - Jugador profesional
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En este caso se realizO la entrevista al estudiante de Ingenieria Mecatronica, Giancarlo
Cabanas. El entrevistado nos comenta que actualmente se encuentra enfocandose mas en los
videojuegos, en particular a Dota, ya que es un juego muy popular. Asimismo, sostiene que
este videojuego requiere muchas habilidades, como el trabajo en equipo, contar con las bases
necesarias y ser muy planificado. Por ello, dentro de sus planes estd ser méas profesional en
Dota, por lo tanto quiere mejorar y crecer profesionalmente en este videojuego. Asimismo,
pertenece a un clan intermedio y ha tenido la oportunidad de contar con un coach, el cual
considera que es de gran ayuda para mejorar las técnicas de juego. Sin embargo, nos comenta
que les resultd complicado la busqueda de un coach, ya que no se llegan a asegurar con
certeza que sea totalmente bueno, solo fue por recomendacion de amigos. Sin embargo,
aunque al inicio tuvieron buenos resultados, luego resulté un proceso complicado para ellos
como clan, ya que el coach era muy repetitivo, ensefiaba lo mismo en las clases, no les
brindaban mas estrategias para poder competir contra el equipo contrario, etc. Para ello,
sostiene que el coach es importante en los jugadores avanzados, pero que no les ensefiara
aspectos basicos del juego en general, sino mejorar 0 potenciar lo que ya conocen, que
comparta estrategias innovadoras, etc. Por tal motivo, considera que es necesario un coach de
renombre sobre todo para quienes tienen fines competitivos, sin embargo, le preocupa ello, ya
gue no saben como contactar a un coach que brinde un servicio de calidad, debido a que
desconocen si existen plataformas que los pueda conectar con un coach capacitado, que se

adecuen a sus horarios y a sus tiempos. Por ello, estaria dispuesto a invertir en un coach $300
mensuales.

Figura 7 - Entrevista a usuario Giancarlo Cabafias

HALLAZGO 8: Entrevista a usuario - Jugador profesional

Se llevo a cabo la entrevista a Saryd Mancuello, quien menciona que actualmente se dedica a
jugar Call Of Duty Mobile, y pertenece a un roster de nivel intermedio/avanzado ya que
todavia les falta adquirir mayor experiencia profesional. Asimismo, nos revela que cuentan
con el apoyo de un coach, quien fue recomendado por otros jugadores; sin embargo; por la
falta de compromiso de algunas jugadoras el nivel del roster no ha podido ser elevado. En ese
sentido, afirma que el coach seleccionado debe tener un alto grado de experiencia en el rubro
para que forme parte del roster, que las aliente como equipo a ser victoriosos, por lo que si
estaria dispuesta a pagar por un coach calificado, como méaximo $50.
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Figura 8 - Entrevista a usuario Saryd Mancuello

HALLAZGO 9 : Entrevista a usuario - Jugador profesional

Se realiz6 la entrevista al estudiante de Arquitectura de UPC, Gonzalo Hervias. El
entrevistado menciona que actualmente se dedica a jugar League of Legends, lleva
aproximadamente 7 afios jugando este videojuego, ya que le ayuda a combatir el estrés y la
tension de la universidad, a distraerse y de paso a generar ingresos. De esta manera, los
inconvenientes que encuentra en algun juego son resueltos a través de videos o tutoriales en
YouTube, sobre jugadores profesionales. Ademas, manifiesta que desde hace un tiempo ha
tratado de averiguar sobre coaches profesionales para incorporarse netamente en el mundo de
los videojuegos como jugador profesional, pero no ha tenido éxito, pues no ha encontrado
paginas confiables para acceder a dicho servicio. Por lo cual, si estaria dispuesto a invertir en
un entrenador calificado para mejorar sus tacticas y métodos de juegos y ser un profesional
en los e-sports, ya que es un rubro que le apasiona.

7

Figura 9 - Entrevista a usuario Gonzalo Hervias

HALLAZGO 10: Entrevista a usuario - Jugador profesional

Se desarroll6 una entrevista al estudiante de la carrera de Administracion y Marketing, Romel
Ortega, perteneciente al 10mo ciclo. El entrevistado menciona que le encanta jugar
videojuegos. De esta manera, considera que en la actualidad los juegos son mas intuitivos, y
la experiencia solo se gana jugando; sin embargo; comenta que una opcién éptima para
cuando surja algun inconveniente o desentendimiento en algun juego, es interactuar con
algunos jugadores con experiencia de alto nivel, con la finalidad de recibir recomendaciones,
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asesorias, etc. También, menciona que nunca ha recibido clases de algun videojuego, por lo
que si estaria interesado en aprender mas respecto al juego en el que se desemperfia y sobre
todo contar con un profesional para lograr resultados excelentes de alto nivel. En ese sentido,
Romel indica que desea convertirse en un jugador competitivo a nivel profesional pero no
podré lograrlo sin la ayuda de un coach calificado, pues siente temor a ser estafado, muchos
comparieros han tenido experiencias negativas con respecto a sus entrenadores. Finalmente,
el entrevistado si estaria dispuesto a invertir en un entrenador de videojuegos y recalca que
méaximo pagaria $100 al mes.

Figura 10 - Entrevista a usuario Romel Ortega

HALLAZGO 11 : Entrevista a usuario - Jugador profesional

Se concretd una entrevista con Sebastian Mansilla, trabajador del &rea comercial. Es
apasionado al mundo de los videojuegos y afirma que al presentarse inconvenientes en algin
juego, suele verificar las indicaciones o instrucciones, y con el tiempo logra mejorar. También
menciona que si llevd clases con un entrenador profesional, por lo que considera que no es
necesario contar con un coach, si el jugador es principiante, ya que los juegos suelen ser muy
intuitivos y basta con las instrucciones. Sin embargo, para jugadores profesionales si es
indispensable contar con un coach, ya que el jugador ya posee experiencia y manejo del
juego, pero lo que le falta son tacticas, trucos para diferenciarse del resto, etc. Por tal motivo,
sus ganas y motivacion se enfocan en ser reconocido y lograr un puesto alto dentro del
ranking de jugadores, de esta manera; si estaria dispuesto a invertir en un entrenador de
videojuegos; y manifiesta que para lograr ser un jugador profesional es necesaria la presencia
de un coach con experiencia, con la finalidad de obtener mejores tacticas y estrategias y asi
llegar a los eventos méas importantes internacionalmente. Finalmente, Sebastian afirma que el
monto maximo que estaria dispuesto a pagar por hora es de S/.30.00 - S/.40.00.
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Figura 11 - Entrevista a usuario Sebastian Mansilla

HALLAZGO 12 : Entrevista a usuario - Jugador profesional

Se realizo la entrevista al estudiante universitario de la carrera de Administracion Hotelera,
Christian Mackie. Actualmente juega Call of Duty Mobile , y ha tenido la oportunidad de
jugar de manera profesional en el 2020 con la participacion en un torneo. Ademas, el
entrevistado considera que le falta mejorar su técnica, para ello mira streams por internet para
poder aprender de manera autonoma. Sin embargo, no ha llevado clases por parte de un
coach, solo obtuvo la ayuda de amigos ya que considera que al iniciar un juego puede resultar
un poco confuso para los jugadores. También menciona, que el coach es importante para las
personas que quieren competir y formar parte de un equipo, ya que el coach no te dara tips de
un jugador comun , sino que te brindara los consejos necesarios para poder destacar en las
partidas. En su caso, si se encuentra interesado en contar con un coach, ya que quiere
competir, pero considera que hay multiples factores que impiden ganar las partidas. Como
por ejemplo, la baja red que existe en el Per( genera desventajas sobre otros competidores, ya
que en otros paises cuentan con servidores rapidos y puedes jugar correctamente tu partida
sin interrupciones de red. Sin embargo, si contrataria a un coach, ya que considera que en
algunos juegos hay dudas en las cuales no obtiene respuestas. Para ello, el coach debe contar
con mucha paciencia para resolver las consultas, brindar los conocimientos que busca el
jugador, en el cual invertiria el precio que el coach solicite.
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Figura 12 - Entrevista a usuario Christian Mackie

HALLAZGO 13: Entrevista a usuario - Jugador profesional

En este caso, se realizd una entrevista al estudiante del décimo ciclo de Administracion y
negocios del deporte, Brian Palomino. El entrevistado le dedica mayor préctica al videojuego
de Call of Duty Mobile. Asimismo, sostiene que los videojuegos son de facil acceso,
presentan una induccion basica para poder practicarlo y le puede dar nocién de cémo jugar,
aunque le toma tiempo adaptarse. Por ello, considera que el coach es muy importante
dependiendo del nivel, ya que considera necesario para personas que cuentan con nociones
técnicas y que hayan competido, es decir para jugadores profesionales. Asimismo, manifiesta
que no ha podido contar con el apoyo de un coach, ya que no cuenta con disponibilidad de
tiempo y no ha encontrado una plataforma de coaches que le ofrezcan flexibilidad de horarios
para poder practicar el juego. Por lo tanto, nos comparte que si encuentra un servicio que se
adapte a su disponibilidad de todas maneras buscaria en coach, pero para ello necesitaria
ayuda, ya que €l no conoce como poder contactar a un coach con prestigio. Para ello,
invertiria alrededor de 600 a 800 soles aproximadamente. Debido a que, considera a los e-
sports como un tema revolucionario en la actualidad, que necesita no solo de habilidades de
la propia persona, sino también de la direccion de un profesional.

Figura 13 - Entrevista a usuario Brian Palomino
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HALLAZGO 14: Entrevista a usuario - Jugador profesional

En esta oportunidad se entrevistd a Martin Luqgue, quien estudia la carrera de Administracién
y Marketing; también nos comenta que juega Fornite de manera muy frecuente, todos los
dias, y desde hace ya unos meses forma parte de un roster que califica con un nivel
intermedio. Comenzd a interesarse en este juego debido a la presencia que comenzé a tener
en las redes sociales y al iniciar a jugar tuvo algunas dificultades al no saber las
funcionalidades que se se manejaban, ello lo llevo a aprender de manera autodidacta jugando
el juego solo y viendo tutoriales en Youtube para poder mejorar su desempefio. Asimismo,
nos comenta que su roster y él decidieron optar por tener asesores, quienes fueron
contactados por Instagram y por recomendaciones de amigos, los cuales les brindan
informacion de a quiénes se enfrentan y les dan pautas para mejorar su rendimiento dentro
del juego. Al contar con la ayuda de estos profesionales el nivel de su equipo mejord, pero
incluso contando con el apoyo del coach sintié que hubo un momento en que su avance se Vio
estancado; sin embargo, ello mejord con més horas de préctica.

Por otra parte, nos comenta que €l considera que la importancia que tiene el coach depende
de qué tan involucrado te encuentres y que tanto interés tengas; es decir, en si eres un jugador
“casual” o quieres dedicarte a ello. Ademds opina que un aspecto que considera muy
importante en un coach es la reputacion y el renombre que tenga este dentro del juego en el
que se desempefia y la motivacion que da a los jugadores para poder mejorar; al encontrar un
entrenador que le ofrezca ello, nos cuenta que estaria dispuesto a pagar un aproximado de
entre 90 a 110 ddlares dolares semanales por la prestacion de sus servicios, ya que le parece
un precio adecuado segun el mercado.

Figura 14 - Entrevista a usuario Martin Luque

HALLAZGO 15: Entrevista a usuario - Jugador profesional
Se le realizd una entrevista a la estudiante Grace Lépez Actualmente es estudiante de la UPC

en la carrera de ingenieria quimica. En la actualidad juega Call of Duty Mobile diariamente y
pertenece a un Roadster, el cual se encuentra en etapa temprana, sin embargo, los miembros
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de dicho clan juegan a un nivel alto. Ante posibles problemas con los videojuegos tiende a
pedir ayuda a algiin amigo para pedir consejos y/o tips. Ademas, enfatiza que practica por su
cuenta propia sin embargo, para los entrenamientos grupales si cuentan con un coach e indica
que el método de conseguir al entrenador fue mediante una publicacién donde solicitaban los
servicios de esta persona, también consideran que obtuvieron buenos resultados con el coach
en el corto plazo de tiempo que han entrenado. Asi, opinan que es importante contar con un
entrenador con mucha experiencia si en caso deseen ser competitivos debido a que ello les
exige tener un mayor nivel cada dia para alcanzar sus objetivos, sin embargo, si son personas
principiantes no considera necesario contar con un coach ya que los videos generales de
youtube pueden ayudar mucho a subir de nivel. La entrevistada si consideraria invertir en un
coach mas adelante, sin embargo, es necesario contar con informacion previa de estas
personas para conocer sus logros alcanzados. Finalmente, estaria dispuesta a contratar
coaches si cobran entre 25-30, teniendo un tope maximo de 40 délares al mes.

Figura 15 - Entrevista a usuario Grace Lopez

HALLAZGO 16: Entrevista a usuario - Jugador profesional

La entrevista se llevo a cabo con el estudiante de la carrera de Administracion y Negocios del
Deporte, Julio Herndndez de 24 afios. Actualmente juega Fortine, Free Fire y Ludo Club;
todos los dias, aproximadamente 1 hora 0 menos. En su caso, menciona que al momento de
encontrar inconvenientes en algin videojuego, suele leer las indicaciones o guiarse de
tutoriales en YouTube. De igual modo, considera que no es suficiente, y esto le afecta , pues
esta totalmente interesado en convertirse en jugador profesional, por lo que optaria por
contratar a un entrenador calificado y de renombre, que presente experiencia en el area, con
buenos resultados segun las competencias en las que haya participado. También menciona
que, no suele encontrar muchas paginas o informacion sobre coaches de videojuegos y
quisiera encontrar nuevas herramientas que le permitan encontrar a un entrenador profesional
para recibir una guia completa y lograr excelentes resultados a nivel competitivo. Finalmente,
estaria dispuesto a invertir en un coach principiante $75 mensualmente o menos de $100.
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Figura 16 - Entrevista a usuario Julio Hernandez

HALLAZGO 17: Entrevista a usuario - Jugador profesional

Christian Romero es un estudiante de la carrera de administracion y ciencias del deporte
cursando actualmente el décimo ciclo en la universidad UPC. El entrevistado confirm6 que
practica el juego PUBG, la rutina que realiza es de manera diaria pero por trabajo y estudios
ha disminuido las horas que le dedica a su pasion. Es parte de un clan profesional pero de
nivel medio. Ante los inconvenientes en videojuegos las resuelve mediante tutoriales y por
youtube. En la actualidad pertenece a un roster, el cual practica de manera tradicional, pero
tienen en mente contratar un coach con la finalidad de mejorar la coordinacion en equipo y
optimizar las habilidades. Considera que el nivel del equipo se ha estancado debido a que no
cuentan con un entrenador para desarrollar estrategias. Indica que los coaches son
importantes a nivel competitivo ya que para aficionados es suficiente con mirar videos de
youtube o alguna plataforma similar. Finalmente, indica que las principales caracteristicas
que buscan en un coach son los logros que haya alcanzado a nivel profesional y la habilidad
para ensefiar, ademas, el precio que esta dispuesto a pagar por clases de un coach seria de 100
dolares mensuales.
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Figura 17 - Entrevista a usuario Christian Romero

HALLAZGO 18: Entrevista a usuario - Jugador profesional

Se realizo una entrevista al estudiante de Administracion y Negocios Internacionales de la
UPC, Renzo Jara. El practica frecuentemente Free Fire y pertenece a un roster intermedio-
avanzado, participa de eventos y torneos. Asimismo, cuentan con un coach pero Unicamente
por recomendacion porque no conocen un medio donde se pueda contratar a un coach. Por
otro lado, nos comento6 que al inici6 si vieron una mejora con el coach, pero Gltimamente no
han tenido una buena experiencia, ya que no han mantenido mayor interaccion con el coach,
por ello desean contratar a otro coach. Ademas, sostiene que el coach es importante para los
jugadores que compiten a nivel profesional, porque ellos te ayudaran a realizar un mejor
trabajo y poder competir en los torneos. También afirma que los coach no son tan necesarios
para jugadores principiantes, mas para avanzados. Por lo tanto, segun su perspectiva el coach
cumple un rol fundamental en el roster, debe contar con renombre, tener trayectoria y
experiencia para llevar al equipo a ganar e invertiria $200 mensuales.

Figura 18 - Entrevista a usuario Renzo Jara

HALLAZGO 19: Entrevista a usuario - Jugador profesional

La entrevista con fines académicos se le realizd a Brian Rodriguez, actualmente se encuentra
estudiando para ingresar a la carrera de Ingenieria automotriz de la UPC.

El entrevistado lleva jugando 2 afios a nivel competitivo el juego de Call of Duty Mobile,
practica este videojuego aproximadamente entre 3-5 horas al dia. Actualmente participa en un
roster como capitan y coach de la seleccion de Paraguay, considera que su nivel competitivo
es muy alto pero considera que existen jugadores con mayor destreza pero que practican mas
horas al dia. Los problemas con los videojuegos usualmente los soluciona pidiendo ayuda a
algin conocido o mirando algin video de Youtube o plataformas similares. Comenzo su
etapa profesional cuando cred su propio roster, el cual fue el mas destacado de Paraguay, y lo
tomo6 como un trabajo. Considera que el nivel de su equipo se estancd por horas de practicas
ya gue en caso contrario serian de los mas reconocidos nivel latinoamérica. Considera que
los coaches son necesarios a nivel competitivo ya que los profesionales estan practicamente
al mismo nivel y el elemento diferenciador se centra en el equipo que mas tacticas practico,
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estudiaron al rival 0 mas entrenamiento en equipo. A nivel personal opina que buscaria un
coach reconocido por sus destrezas y logros obtenidos tanto a nivel personal como equipo ya
que asi puede tener diferentes tipos de tacticas. Finalmente, nos informa que estaria dispuesto
a pagar 15-20 délares por hora, siempre y cuando sea un coach reconocido a nivel mundial.

Figura 19 - Entrevista a usuario Brian Rodriguez

HALLAZGO 20: Entrevista a usuario - Jugador profesional

Se realizd una entrevista a la estudiante universitaria Amy Pasquel, quien juega
profesionalmente Call of Duty Mobile, asimismo, pertenece a un roster Viper. Por ello, nos
comenta que tuvo inconvenientes con el videojuego, ya que no lo manejaba al 100%, por lo
tanto, decidio recibir ayuda de un coach en beneficio de su equipo, pero tuvieron problemas y
una mala experiencia con un coach anterior. Asi, que por el momento entrenan por su cuenta,
aunque siente que el rendimiento de su equipo ha disminuido. Por lo tanto, requieren un
coach, considera que es necesario, porque les ensefian diferentes tipos de jugadas, tener
paciencia, disefiar estrategias para poder obtener las victorias deseadas. Sin embargo, no
saben por donde contactar a un coach, no tienen conocimiento de algun intermediario
tampoco. De acuerdo a lo mencionado, si estaria dispuesta a invertir en recibir clases
mensuales por parte de un coach, que tenga caracteristicas como experiencia entrenando a
equipos y que sepa manejar a las personas.

Figura 20 - Entrevista a usuario Amy Pasquel

Expertos
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HALLAZGO 21: Entrevista a coach profesional

El entrevistado, el cual responde por el nombre de Frank Pinedo, conocido en el mundo de
los videojuegos como Pancaxy, en la actualidad se dedica a ser entrenador en los juegos
Valorant y Counter Strike, juegos en los cuales logré reconocimientos. Se dedica a ello hace 2
afos por ej juego LOL en el ambito competitivo, ademas, considera que el rubro se encuentra
en un constante crecimiento, sin embargo, en Peru el rubro crece de manera lenta. Asi mismo,
opina que es rentable incursionar al rubro de los videojuegos como jugador, entrenador o
como duefio de una organizacion, este Ultimo es un trabajo fuerte debido a los trabajos que
conllevan contar con una. Bajo su criterio, conoce algunas academias que ofrecen algunos
servicios de entrenamientos en videojuegos pero que no estdn especializadas o0 no lo
considera como una buena gestion. El perfil de un entrenador debe ser una persona segura de
si misma, contar con la experiencia necesaria y contar con habilidades comunicativas,
ademads, el trabajo que debe realizar un entrenador seria el entrenamiento de equipo o
jugador, el uso de estrategias y como mejorar la comunicacion en equipo. Considera que la
principal diferencia entre un entrenador de un deporte como futbol, basquet, entre otros y un
e-sport, considera que es importantisimo la experiencia que debe tener este en materia de
logros alcanzados. Afirma que lo mas complicado para ingresar al mundo de los e-sports fue
el poder remunerar su pasién ya que dedicaba muchas horas a los videojuegos y el factor
determinante es que tan en serio se toman el juego. El entrevistado considera que los ingresos
de los entrenadores son suficientes como para poder vivir de su pasion, no considera que serd
un ingreso alto. Asi mismo, dice que el sector incrementara afio tras afio ya que los juegos
que salen son cada vez mas competitivos. Ademas, las marcas se enfocan en juegos de este
estilo para poder subsistir. La entrevista concluye con la siguiente opinién de Frank, los
principales aspectos que toma en cuenta antes de dictar una clase se enfoca en la finalidad
que busca el usuario ya que no ensefiara las mismas cosas a un profesional que a un amateur.

Figura 21 - Entrevista a coach Frank Pinedo.

HALLAZGO 22: Entrevista a coach profesional
Se realizd la entrevista a Jesus Guerrero, mas conocido en el mundo gamer

como”JJGuerrero” y se dedica al coaching desde hace 5 afios enfocado especialmente en
juegos de Shooter. En sintesis, el entrevistado declara que los esports seguira en auge
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conforme aumente la cantidad de jugadores aumente y los juegos que salgan al mercado sean
cada vez méas competitivos, asi mismo, conforme aumenten las competencias. Considera que
es rentable el mundo de los e-sports siempre y cuando la persona se encuentre apasionada con
el tema, ya que los premios son muy altos pero las horas de entrenamiento demandan
muchisimo tiempo. Declara que conoce organizaciones que ayudan al entrenamiento y
ayudan mucho a los jovenes que incursionan en los e-sports pero que ain no saben explotar el
mercado. Opina que el perfil de un coach deberia ser paciente y a la vez saber manejar un
grupo de gente, saber socializar y contar con habilidades comunicativas. Asi mismo, nos
relata que el trabajo que realiza no solo se enfoca a nivel mecanico, es decir, que se enfoca a
los movimientos de las manos, los codos y demas, sino también a nivel mental para
perfeccionar la rapidez mental y siempre mejorando la concentracion para contar con
adecuada resiliencia de los jugadores. Considera que no existe mucha diferencia entre un
coach tradicional y uno de e sports debido a que ambos se enfocan mucho en estudiar al rival
y mejorar las técnicas y estrategias. Nos informa que al inicio no habia apoyo y la gente
pensaba que era cualquier juego de nifios pero hoy en dia la cosa ha cambiado gracias a que
marcas se enfocan a desarrollar mas este tipo de deporte, invirtiendo tiempo y dinero. De
acuerdo a todo lo mencionado, el entrevistado indica que los ingresos son buenos ya que al
momento de ser online los alumnos pueden ser de cualquier parte del mundo. Con respecto a
su método de ensefianza, resalta que no solo ensefia lo que un equipo haria en una partida,
sino a cdmo afrontar los errores que cometieron ya que de esta manera es posible ganar
cualquier torneo.

Figura 22 - Entrevista a coach Jesus Guerrero

HALLAZGO 23: Entrevista a coach profesional

La persona entrevistada es Tebin, conocido también en el mundo de los videojuegos como
IcOnic, en la actualidad se desenvuelve como coach en una academia llamada Cataclysm
Academy. Nos menciona que incursiona en los e-sports desde hace mas de 9 afios, explica
que con el paso del tiempo, las marcas y empresas toman con mayor seriedad este deporte
electronico mediante el apoyo econdémico y publicidad. Con respecto al &mbito econémico, si
considera rentable este rubro pero es dificil llegar a contar con sustento econdémico
autosostenible ya que es una carrera muy larga y demanda mucho tiempo. En la actualidad
brinda clases en la plataforma Cataclysm Academy, es una academia que brinda clases acerca
de varios juegos como fornite o valorant, enfocado en mejorar el nivel del jugador. Asi
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mismo, considera que el tipo de perfil que todos los coaches deben tener es el del liderazgo y
estabilidad emocional para buscar alternativas de solucién ante los problemas en los juegos.
El entrevistado acierta con que el rol de un entrenador es muy parecido que un coach de
cualquier deporte pero méas enfocado en la habilidad mental y destreza mecénica de las manos
y 0jos. Tebin indica que la mayor dificultad que tuvo al convertirse en jugador profesional y
posteriormente como entrenador fue que no tomaban en serio su trabajo y demando tiempo
explicar su pasion a sus padres. Asi mismo, informa que los ingresos que se tienen como
coach no son los mismos que como jugador profesional ya que son estos ultimos quieres
adquieren los premios para las competencias, sin embargo, se puede ser jugador profesional y
coach en sus tiempos libres. Finalmente, los principales elementos que toma en cuenta en sus
sesiones de coaching es identificar los objetivos de sus alumnos para asi adaptarse a sus
ideales y jugabilidad de acuerdo a los plazos que fijen ellos.

Figura 23 - Entrevista a coach Tebin

HALLAZGO 24: Entrevista a coach profesional

La persona entrevistada es Juan Sebastian Trujillo Zeballos, conocido también en el mundo
de los videojuegos como SebasTZ, quien cuenta con 4 afios de experiencia en el rubro e
incluso labora para Supremacy Gaming. Sebastian nos cuenta que ve mucho potencial en el
rubro a futuro, ya que las industrias que se encuentran relacionadas a este sector estan
tratando de “profesionalizar” todo el ambito de los e sports; ademds tenemos diferentes
formas de incursionar en estos medios, ya sea como jugador, coaching o analista. Debido a
estas razones, él considera que si es un negocio rentable, el cual estd en constante
crecimiento. Actualmente, el reconoce a una marca que se dedica a brindar servicios de
asesorias a jugadores. Por otra parte, nos comenta que dentro de los diferentes perfiles que
podemos encontrar para desarrollar, él se desempefia mejor y mas placidamente en el analisis
de las jugadas, haciendo uso de herramientas como la estadistica. El trabajo que realiza suele
tomar bastante tiempo y por lo que él puede observar, este trabajo que hacen es muy poco
conocido, sin embargo, considera que gracias a la evolucion de los juegos y las industrias,
este papel ira tomando mas relevancia con el tiempo, por lo que las personas que decidan
dedicarse a ello obtendran mejores ingresos.
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Figura 24 - Entrevista a coach Juan Trujillo

HALLAZGO 25: Entrevista a coach profesional

Stefano es un jugador profesional de Valorant y actualmente es estudiante de la universidad
UPC, en sus tiempos libres se dedica al coaching de equipos profesionales que son sus
seguidores de Twitch, comenz6 en los e-sports hace més de 2 afios y que el rubro esta
creciendo de manera exponencial gracias a los continuos torneos y empresas que apoyan el
deporte, considera que es rentable pero es dificil vivir de ello porque es ain un deporte en
auge, sin embargo, en un corto lapso de tiempo considera que si se podrd. Existen
organizaciones peruanas que ofrecen clases en academias de e-sports para incentivar a
jugadores amateurs a convertirse a jugadores profesionales, alli entra su trabajo ya que se
dedica a ensefiar a jugadores profesionales que mas que todo ya se les ensefia a aprender
ciertas cosas importantes que ignoraron en el largo del tiempo que llevan jugando. Considera
que el perfil de los entrenadores es muy serio y estricto porque buscan desarrollar el maximo
potencial de los jugadores. Asi mismo, indica que el trabajo del coach se enfoca en grupos o
persona sola para trabajar estrategias y herramientas de juego. Define que el trabajo de los
diferentes tipos de coaches no es muy diferente ya que siempre buscan mejorar el
rendimiento de sus alumnos. En un &mbito personal, considera que la mayor dificultad en este
rubro ha sido encontrar una organizacion seria con una adecuada gestion en el deporte.
Finalmente indica que los ingresos como coach si son justificables ya que no es nada sencillo
porque demanda tiempo y también experiencia y una de las principales cosas a tomar en
cuenta como coach es el factor psicolégico, analizar a cada persona antes de dictar alguna
clase.
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Figura 25 - Entrevista a coach Stefano

2.4.  Andlisis y aprendizajes

Al obtener informacion sumamente relevante para el trabajo de investigacién, como en este
caso son las entrevistas se pudo aprender e identificar de manera clara y como no poder
brindarles una solucion, como es el desarrollo de la plataforma virtual de entrenamiento E-
Academy. Dentro de estas entrevistas, pudimos obtener diversas opiniones, recomendaciones
y puntos importantes que permitié analizar sus insights y necesidades. Para ello, se
mencionaran los aprendizajes descubiertos para determinar la viabilidad del proyecto, los
aspectos que debemos tener en cuenta, factores por agregar, etc.

e Como primer aprendizaje se pudo determinar que los jugadores profesionales desean
enfocarse en su futuro profesional a través del uso de los videojuegos. Por lo tanto, el
publico objetivo requiere de una preparacion profesional que sea garantizada,
confiable y eficiente para poder para poder ingresar y competir a torneos
internacionales y reconocidos. Asimismo, los gamers profesionales dedican muchas
horas a la practica de su videojuego de preferencia, por ello consideramos que en
nuestro modelo de negocio no se va sobrecargar con tantas horas al jugador , pues se
va a ofrecer los horarios segun la preferencia de los clientes , la cantidad de horas
segun su eleccion y que en lugar de cantidad sea calidad.

e Como segundo aprendizaje a través de las entrevistas se pudo identificar la
preocupacion gue presentan los roster o equipos, ya que muchas veces ellos necesitan
de un coach que les ensefie tips 0 técnicas que no manejan o informacion que no se
encuentra por internet. Debido a que, han experimentado un mal rendimiento a nivel
grupal y no encuentran una solucion ante ello. Ademas, se identifico que los usuarios
desconocen de una plataforma que pueda conectarlos con algin coach, ya que ellos no
saben o tienen temor de contratar a algin coach y no garantice resultados. Por ello,
nuestro modelo de negocio, presentara la trayectoria de cada uno de los coaches
disponibles en la plataforma, los usuarios que hayan obtenido clases con el coach
podran comentar cual ha sido su experiencia y calificarlos. De esta manera, los
gamers profesionales tendran certeza y seguridad de la calidad de los entrenamientos
de E-Academy.
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e Como tercer aprendizaje se pudo identificar que cuando los gamer profesionales
presentan algin inconveniente con algin videojuego recurren a tutoriales, streamings
0 ayuda de algin amigo. Sin embargo, hay técticas que no logran descubrir, por lo
tanto nuestro modelo de negocio va a incorporar algunos tips, noticias del sector, los
usuarios podran comentar y compartir sus experiencias y asi formar una comunidad
de apoyo entre todos los miembros de E-Academy.

Con respecto a la informacion rescatada de los coaches se identifico elementos claves para el
presente trabajo, gracias a las diversas opiniones, se rescato lo siguiente:

e Se determind que los coaches consideran rentable incursionar en el negocio de los
esports siempre y cuando exista pasion por los videojuegos ya que los retornos de la
principal inversion no se recuperaran rapidamente ya que es un rubro que aun esta en
pleno auge, por lo cual podria tomar algin tiempo, sin embargo, con el constante
apoyo de las marcas y continuos torneos, hace que el sector tenga mas atencion de las
personas y asi, tarde o temprano los retornos llegaran ya que se encuentra en
crecimiento exponencial.

e Existen marcas en Per( que ofrecen servicios de entrenamientos a jugadores para
ciertos videojuegos, sin embargo, ain no han tomado en serio el potencial del negocio
y/o no existe un buen equipo de trabajo tanto a nivel gerencial y de ventas porgue no
se encuentran presentes en los torneos e incluso brillan por su ausencia en lugares de
principal atraccion para este publico objetivo, asi, podemos mencionar que estan
perdiendo una gran oportunidad de negocio.

e Consideran en general que lo mas complicado de incursionar a los e-sports es lidiar
con familiares y el entorno en general ya que no le toman seriedad al trabajo que
realiza cada uno. No son conscientes del potencial del rubro y la cantidad de dinero
gue mueve dicha industria ya que como mencionaron, existen torneos por encima del
millon de ddlares en premios.

e Finalmente, indican que los coaches generan ingresos pero no al mismo nivel que los
jugadores profesionales, sin embargo, la mayoria de coaches lo son, por ende, lo
consideran como otra fuente de ingresos ya que en la actualidad una persona no puede
depender de una sola fuente de ingresos.

2.5.Sustentacion de la validacion del problema (enlace de videos, audios 0
transcripciones de las entrevistas)

> Enlaces de entrevistas a usuarios

e Entrevista 1: Thalia Gebhardt
https://youtu.be/Amcy_tryxXo

e Entrevista 2 Daniela Celi_
https://www.youtube.com/watch?v=8FY IVfGsnC0O

e Entrevista 3 Gianella Chincha
https://youtu.be/z9v057YQSpM
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https://youtu.be/Amcy_tryxXo
https://www.youtube.com/watch?v=8FYIVfGsnC0
https://youtu.be/z9v057YQSpM

e Entrevista 4 Joselyn Cadena
https://youtu.be/XEGP30gweNw

e Entrevista 5 Constanza Montserrat
https://youtu.be/N6RjZn1mWRU

e Entrevista 6 Francisco Maximo_
https://www.youtube.com/watch?v=SkS PswzeTqg

e Entrevista 7 Giancarlo Cabafias
https://youtu.be/ryjFwLugD9k

e Entrevista 8 Saryd Mancuello
https://youtu.be/6tLz566eyhA

e Entrevista 9 Gonzalo Hervias
https://youtu.be/ tICs6xVqRY

e Entrevista 10 Romel Ortega
https://youtu.be/tITLWs3KFEwW

e Entrevista 11 Sebastian Mansilla
https://youtu.be/TASOueopLuQ

e Entrevista 12 Christian Mackie
https://youtu.be/JJ2Air7r308

e Entrevista 13 Brian Palomino
https://youtu.be/XJU36nR-Ni4

e Entrevista 14 Renzo Luque
https://youtu.be/1v50yQdOC74

e Entrevista 15 Grace Lopez.
https://youtu.be/RxwVAfrgBXY

e Entrevista 16 Julio Hernandez_
https://www.youtube.com/watch?v=Tai6Bm850D8

e Entrevista 17 Christian Romero
https://youtu.be/PDQVQtezZWNU

e Entrevista 18 Renzo Jara
https://youtu.be/yeBDZDTJsHA

e Entrevista 19 Brian Rodriguez
https://youtu.be/KjBzgkdHf4Q

e Entrevista 20 Amy Pasquel
https://youtu.be/gcklcrVy8Dc

> Enlaces a entrevistas a expertos - Coaches profesionales

e Entrevista 21 Frank Pinedo
https://youtu.be/dprSZznEIBM

e Entrevista 22 Jesus Guerrero
https://youtu.be/kiXkH _MDb38

e Entrevista 23 Tebin_
https://youtu.be/HZEawKc71 0

e Entrevista 24 Juan Trujillo



https://youtu.be/xEGP30qweNw
https://youtu.be/N6RjZn1mWRU
https://www.youtube.com/watch?v=SkS_PswzeTg
https://youtu.be/ryjFwLuqD9k
https://youtu.be/6tLz566eyhA
https://youtu.be/_tICs6xVqRY
https://youtu.be/tlTLWs3kFEw
https://youtu.be/TAS0ueopLuQ
https://youtu.be/JJ2Air7r308
https://youtu.be/XJU36nR-Ni4
https://youtu.be/1v5OyQdOC74
https://youtu.be/RxwVAfrgBXY
https://www.youtube.com/watch?v=Tai6Bm85OD8
https://youtu.be/PDQVQtezWNU
https://youtu.be/yeBDZDTJsHA
https://youtu.be/KjBzgkdHf4Q
https://youtu.be/gckIcrVy8Dc
https://youtu.be/dprSZznEIBM
https://youtu.be/kiXkH_MDb38
https://youtu.be/HZEawKc7I_0

https://youtu.be/GF tvYzx1AM
e Entrevista 25 Stefano_
https://youtu.be/O9wvNe3RSvVM

3. VALUE PROPOSITION CANVAS

3.1. Perfil del cliente

-Segmento enfocado a usuarios - Jugadores profesionales

En el gréafico, se puede observar cual es la percepcion que tienen en este caso los jugadores
profesionales acerca de un entrenamiento por parte de un coach y como este servicio puede
aportar significativamente en su rendimiento competitivo. Ademas, se han considerado tres
factores sumamente importantes, como son, trabajos, alegrias y frustraciones. En el caso de
Trabajo, se han determinado los problemas que los jugadores buscan finalizar con una
solucion adecuada, segun sus requerimientos. Ademads, con respecto a las alegrias, se
mencionara e identificara cuales son sus sentimientos, emociones y las ventajas que el
jugador desea obtener a través de nuestro servicio. Por ultimo, se encuentran las
frustraciones, en la cual los usuarios expresan sus decepciones y desilusiones que les pueda
generar la plataforma de entrenamiento virtual de E-Academy.

Para usuarios - Jugadores profesionales
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Figura 26 - VPC de jugadores profesionales

Para poder realizar el grafico de Value Proposition Canvas, se ha analizado al publico
objetivo de la idea de negocio seleccionada. Es decir, se ha examinado a nuestros clientes
quienes son los jugadores profesionales de videojuegos quienes usaran la plataforma de
entrenamiento E-Academy. Para ello, a raiz de diversas fuentes de informacion, tales como
entrevistas y fuentes externas adicionales sobre el mundo revolucionario de los e-sports en la
actualidad se obtuvo la informacion necesaria acerca del perfil del cliente. Tal como lo
menciona, Alberto Marcos, Business Development Manager (2021): Hoy en dia los jugadores
profesionales presentan un perfil muy demandado, ya que debe presentar caracteristicas como
saber interrelacionarse al equipo, poseer habilidades concretas, dedicarle horas para mejorar
sus habilidades, esto lo hace que se les denomine “atletas electronicos”. De acuerdo a lo
mencionado anteriormente, se hizo un analisis profundo en el cual se tuvo en cuenta las
variables que se encuentran en el grafico: Trabajos , alegrias y frustraciones.

En relacion a los Trabajos del cliente, los jugadores profesionales indagan constantemente a
muchas empresas, ya que se abruman debido a que algunas si cumplen con lo que necesitan
pero a la vez no cubren ciertos aspectos que resultan totalmente relevantes para el cliente. Por
ello, como se menciona en el gréafico presentado, se preocupan por practicar constantemente y
entrenar para las competencias en las que desee participar. Puesto a que, ellos buscan adquirir
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mayor experiencia profesional en las clases dictadas por el coach, ya que su objetivo o tarea
principal es entender y manejar el videojuego de su preferencia. Asimismo, tienen como
tareas tener la capacidad de participar en diversas competencias que se puedan aperturar, ya
que de esta manera va a lograr su proposito, para ello debe prestar atencion a las clases o
tutoriales de guia.

Con respecto a las Alegrias del cliente, buscan contactar a un coach mediante una pagina de
facil uso y. disefio atractivo, Obtener el apoyo de un coach altamente capacitado y de esta
manera ahorrarse el tiempo en su proceso de busqueda.Asimismo, buscan ingresar a
competencias internacionales y poder obtener victorias satisfactorias.Por otro lado, una de sus
grandes finalidades es generar ingresos mediante la practica de los videojuegos a nivel
profesional.De esta manera, buscan obtener mayor captacion de patrocinadores en estos
eventos.Asi como también poder mejorar su rendimiento competitivo, formar parte de algln
ranking internacional de gamers y conectar con colegas del rubro.

Para finalizar, se encuentran las Frustraciones del Cliente Las cuales en su mayoria son contar
con pocos coches disponibles en la plataforma web, pagar altos precios de las clases |,

presentar sobrecarga de informacion, falta de flexibilidad de horarios por parte del servicio y
pasar largas horas frente a la computadora.

3.2. Mapa de valor
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Figura 27 - Mapa de Valor de jugadores profesionales

A partir del perfil del cliente establecido en el punto anterior, se desarroll6 el mapa de valor,
el cual esta conformado por los creadores de alegrias, este hace referencia a las principales
acciones a tomar para responder satisfactoriamente a todas las alegrias que presenta el cliente
en el perfil, asi también; se establecieron los productos y servicios como respuesta a las
principales actividades que realizaran los usuarios o jugadores al momento de iniciar con el
entrenamiento desde la plataforma virtual, finalmente; se determinaron los principales
aliviadores de frustraciones, con la intencién de aligerar las frustraciones que presentan los
usuarios en el mundo de los videojuegos. De esta manera, Marcela Herrera Garin, Los E-
Sports a debate (2017), manifiesta lo siguiente: Si bien es cierto, muchos jugadores buscan no
estresarse, combatir sus frustraciones, y sobre todo controlar los niveles de ansiedad, por lo
que ello dependera del tiempo invertido en el videojuego y el tipo de coach profesional, es
decir; este ultimo debe encargarse de impulsar la combinacion de actividades y funciones, es
importante que se caracterice por su liderazgo, comunicacién, y motivacion, puesto que; no
se trata s6lo de contar con el entrenador con mas experiencia 0 mas profesional, sino de
disponer de alguien que logre coordinar las actividades en juegos a partir de la inteligencia
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emocional. A continuacidn, se detallaran los puntos establecidos en cada cuadrante del mapa
de valor.

-Productos y Servicios: El principal elemento que posibilita ejercer los trabajos del usuario
es la plataforma virtual que permite lograr la formacion de jugadores profesionales en el
mundo de los e-sports, por lo que; los usuarios tendradn la oportunidad de escoger entre
diversos coaches dependiendo del juego de su preferencia, ademés; cada equipo de juego o
roster podra obtener una clase personalizada con uno de los coaches profesionales. Dentro de
la plataforma podran seleccionar entre los juegos mas demandados, el que sea de su
preferencia para lograr ser un jugador competitivo y formar parte de los grandes torneos
internacionales.

-Creadores de alegrias: Los usuarios presentaran facilidades con respecto a la navegacion
en la plataforma virtual, pues dispondran de un interfaz de rapido entendimiento y facil uso.
Asi también, de acuerdo a sus resultados y su desempefio en el entrenamiento, seran
nombrados en la pagina de la empresa como ‘el jugador del mes’ o ‘el jugador del afio’, ello
generard motivacién e impulso a seguir entrenando y aprendiendo més, ademas; sera una
estrategia de atraccion para nuevos jugadores que muestren interés en E-Academy. También,
a lo largo de su entrenamiento, aprenderdn nuevas tacticas y estrategias de juegos que
permitiran que lleguen a competencias con los mejores gamers del mundo de los videojuegos.
Finalmente, al contar con los mejores coaches en nuestro sitio web, seran favorecidos por la
optimizacion en tiempo de busqueda, debido a que ya no gastaran horas en buscar
entrenadores de e-sports. Finalmente, los usuarios generaran habilidades gracias a las clases
interactivas personalizadas, con dichos conocimientos tendran la oportunidad de pertenecer a
grandes eventos internacionales de e-sports, y asi competir para generar ingresos.

-Aliviadores de frustraciones: Debido a las principales frustraciones detectadas en el perfil
del cliente, se determiné que es importante segmentar las clases, y no ensefiar todo en un solo
dia, es decir; los primeros dias se tratara un entrenamiento facil, por lo que las técnicas y
estrategias ensefiadas en esta etapa serviran para la siguiente, el entrenamiento avanzado, de
esta manera el usuario no se estresara con mucha sobrecarga de informaciéon. Ademas, se
contara con diversos coaches calificados para un entrenamiento correcto, quienes se
acoplaran a la flexibilidad de horarios, ya que daran las clases personalizadas segun el horario
seleccionado por el usuario. Asi también, los altos precios no seran un problema, puesto que
existen variedad de precios, segun el tiempo de entrenamiento y el tipo de juego que
seleccione el usuario. Asimismo, para contribuir con el desestres y la relajacion del alumno,
se incluirdn descansos de 15-20 minutos entre el horario de clase; de esta manera el jugador
podra estirarse y relajarse para no cansar su vision.

3.3. Encaje

Con respecto al encaje del perfil de los jugadores junto con el mapa de valor, se evidencid
que en la creacion de alegrias los usuarios desean generar ingresos por resultados en torneos
de videojuegos, asi mismo, disfrutan de participar en competencias y ademas anhelan ganar
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los torneos internacionales y establecerse en posicionamientos altos en los ranking mundiales,
en adicién, buscan contactar a un coach mediante una pagina de facil uso y disefio atractivo.
Esto se encuentra relacionado a que ellos estan interesados en contar con una plataforma
virtual donde puedan contactarse con un coach y mejorar sus habilidades para asi alcanzar sus
metas proximas, por ello, el servicio encaja con las alegrias de los consumidores con que
puedan realizar de su talento una herramienta de trabajo.

Al realizar el encaje de aliviadores de frustraciones de los usuarios, se logra brindar solucion
a los inconvenientes que tienen con respecto a sus horarios y/o preferencias, por ejemplo,
habra variedad de precios con que los podran decidir u optar por el de su conveniencia,
ademas, las clases seran personalizadas de acuerdo al horario de su preferencia, asi mismo, la
diversidad de coaches sera larga por ello, contaran con una amplia variedad de profesores a
su eleccion con respecto al juego que deseen practicar.

Finalmente, los servicios que ofreceremos serdn el de disponer a nuestros usuarios
alternativas de los mejores coachs, asi mismo, las clases seran personalizadas por lo que la
educacion sera més eficiente y ademas, la plataforma virtual que permite formar jugadores
profesionales en el ambito de los e-sports, para ello, los trabajos que el cliente deberé realizar
seran el de practicar y entrenar para los torneo y participar en diversas competencias de e-
sports.

3.4. Descripcion de la propuesta de valor

Alegrias
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Figura 28 - Descripcion de la propuesta de valor de E-Academy
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Elaboracion propia

En base a la informacién obtenida entre el mapa de valor y el perfil de cliente, se puede
determinar que la actual propuesta de negocios de E-Academy tiene como enfoque un
segmento de cliente de hombres y mujeres de 18 a 30 afios aficionados a los videojuegos.
Este negocio busca ofrecer un proceso para aprender de manera mas rapida gracias al apoyo
de profesionales para poder crecer en el mundo de los videojuegos y aprender con mayor
rapidez las mecanicas y procesos de mejora en el videojuego en eleccion.

3.5. Identificacion de elementos diferenciales (versus competidores)

Como se ha estado mencionando anteriormente, hoy en dia los e sports estan generando
muchos ingresos, incluso mas que los deportes convencionales como los que conocemos
normalmente, es por ello que los equipos profesionales o competitivos se toman cada vez mas
en serio el hecho de mejorar su juego, es decir, sus tacticas durante una partida, su juego
individual, colectivo, etc, es por ello que varios de estos equipos entrenan con la ayuda de un
coach, y los que aun no cuentan con uno, andan en busca de encontrarlo, por lo que hay
paginas web en las cuales se ofrece este servicio, de encontrar un coach para los diversos
tipos de juegos que estan dentro de los E- Sports, y por consiguiente, vendrian a ser nuestros
principales competidores, por esta razon, en E - Academy estamos buscando diferenciarnos
de los demas en las diferentes variables que se presentaran a continuacion, y su vez, incluir
nuestro valor agregado para que los clientes prefieran visitar nuestra pagina web antes que a
cualquier otra.

Variables / GamerCoach | The dog king | aBatalia | Gamer Sensei | E - Academy
Empresa academy
Disefio Pagina web Pagina web | Pagina web | Pagina web Pagina web
[lamativa llamativa e | muy poco Ilamativa e
pero no interactiva interactiva | llamativa e interactiva
interactiva y llamativa | interactiva para los
usuarios
Coaches Gran Variedad Poca Alta variedad | Gran
variedad para | intermedia variedad de | de coaches variedad para
seleccion para coaches para seleccion
seleccion seleccion
Interaccion Si Si No Si Si
coach / alumno
Reputacion Media Alta Alta Media Baja debido a
que recien
esta entrando
enel
mercado
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Forma de pago Paypal Paypal Paypal Paypal Paypal

Precio Medio alto Medio alto Alto Medio alto Precio varia
dependiendo
del coach

Variedad de Si Si Si No Si

juegos

Tabla 1 Matriz de competidores

Identificacion de elementos diferenciales
Las principales competencias de E - Academy son las siguientes:

Competidores directos:

Gamer Coach: Es una plataforma virtual la cual esta mas orientada para el pablico francés,
sin embargo, ésta también ofrece una amplia variedad de coaches profesionales para los
diversos juegos con los que cuenta. Se puede observar que la dinamica de esta pagina
consiste en que el cliente (Jugador) selecciona el juego de su preferencia y dependiendo de
cual escoja, le salen diversos coaches los cuales dan sesiones al mes y se comprometen con la
motivacion y progreso del alumno.

Gamer Sensei: Asi mismo, esta plataforma virtual también ofrece una amplia variedad de
coaches, que en esta ocasion, son de diferentes paises, asi como tambien hay varios juegos
con los que cuenta, no obstante, un defecto de esta pagina es que su disefio no es muy
Ilamativo, la paleta de colores es muy simple y los elementos no estan en un orden definido,
por lo que la primera impresion que tiene el usuario al entrar en este sitio, es que se le
complique entender como funciona.

Otras empresas que podrian ser competencias indirectas de E - Academy, seria Cataclysm
Academy una academia de esports con presencia en el mercado de 1 afio. Esta academia a
comparacion de nosotros presenta profesores para tres disciplinas que son Valorant, Fortnite y
Counter Strike Global Offensive. La diferencia méas notable es que ellos estan enfocados a
jugadores amateurs y personas que desean aprender por medio de un profesional que no se
considera coach sino un jugador recurrente del juego que maneja de mejora manera las
mecanicas y el gamesens del mismo. Las clases se brindan a través de Discord al igual que
nosotros pero se realizan en grupos de 10 o 15 personas aproximadamente. Dictando clases 3
veces por semana de 1 hora y media cada sesion.

Otro ejemplo seria el caso de Camp Gamer, una plataforma en la cual se ensefian diferentes
disciplinas de esports a través de cursos de paga.A comparacion de nuestra idea de negocios
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este emprendimiento brinda sesiones grabadas para los usuarios que deseen adquirir sus
servicio, esto quiere decir que no cuentan con un apoyo profesional a tiempo real, dando a
entender que es un curso de autoaprendizaje con el material que esté colgado en su pagina
web. Permite a la persona que adquiere el producto realizar consultas que se resolveran en
una aproximado de 24 horas mediante un foro de consultas pero no esta enfocado en recibir
ayuda presencial o a tiempo real del profesor asignado.

Finalmente, se encuentra Gamerzclass, un modelo de negocio muy parecido al de Camp
Gamer pero que es mas utilizado en el extranjero ya que las clases son grabadas por
profesionales del deporte seleccionado. Presenta beneficios como una comunidad activa de
discord, aprender de profesionales de la disciplina y acceso a videos amateurs semanales y
clases de profesionales. La diferencia en este servicio es que no es para una disciplina en
particular ya que tu pagas una membresia para poder tener acceso a los diferentes cursos que
se encuentran en la plataforma.

Competidores indirectos:

En el mundo de los e-sports, el objetivo principal de los jugadores tanto casuales como
competitivos, es aprender todos los dias un poco méas de su juego, es por ello que
anteriormente se describe la idea de las plataformas webs en las cuales se podia elegir un
coach de los diversos juegos con las que cuenta para que de ésta forma el alumno pueda
progresar. No obstante, contar con un entrenador particular, no siempre va a a ser la manera
en la que un jugador pueda progresar, ya que existen casos de profesionales que destacan
muchisimo en el &mbito competitivo y son muy conocidos, y han llegado a tener este nivel de
profesionalismo gracias a los famosos “creadores de contenidos” ;Qué son y cobmo ayudan a
progresar a los jugadores? Estas personas se dedican a subir contenidos a su canal, ya sea
youtube, instagram, o transmisiones en vivo por las plataformas de trovo o twitch, en las
cuales muestran su modo de juego, también dan consejos y nuevas tacticas de juego las
cuales también te brinda un coach, es decir, el usuario que los ve, aprende de ellos por tan
solo ver como juegan, y de esta forma también se puede llegar a tener un alto nivel de
profesionalismo sin contar con la ayuda de un coach.

Empresas que brindan clases virtuales:

Otras empresas que podrian ser competencias indirectas de E - Academy, seria cualquiera que
brinde asesorias virtuales de distintos cursos ya sean académicos o fisicos, por ejemplo, el
caso de academia virtual de entrenadores, esta es una plataforma para cualquier aspirante a
ser preparador fisico, y su sistema de ensefianza es similar al de cualquier escuela en la cual
se dictan clases.

Otro ejemplo seria el caso de Zegel Virtual, una plataforma en la cual se ensefia Unicamente
el curso de excel, donde se puede apreciar que los profesores que brindan estas asesorias, son
muy profesionales ya que se puede ver toda su trayectoria y el nivel que tienen en excel. La
dinamica de como funciona esta web es similar a las anteriores, ya que el alumno es quien
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selecciona al profesor que le va a ensefiar. y a su vez, se puede ver las puntuaciones que tiene
gracias a los demas usuarios que califican a estos maestros.

Finalmente, otro competidor indirecto para E - Academy, seria el caso de las academias que
ensefian todo tipo de talleres de entretenimiento virtual como danzas, por ejemplo, marinera,
ballet etc. Una academia de éstas seria la de Adul Ballet Virtual Classes, una plataforma que,
al igual que las anteriormente mencionadas, las profesoras que brindan este servicio son
profesionales, ya que se puede apreciar toda su trayectoria en la seccién donde te presentan a
estas maestras, sin embargo, la dindmica de esta web es diferente a las anteriores, debido a
gue aqui, no se puede elegir a las profesoras, en este caso, la alumna selecciona el taller y por
defecto, se le asigna a quien le dara las clases

4, BUSINESS MODEL CANVAS

41. BMC

Sacios clave Insertar Actividades clave

Actualizacion y mantenimiento
constante de la plataforma virtual
(interfaz y disefio)

Especialists en programacion para ¢l
desarrollo de Ia plataforma virtual

Elabaracion de contenidos

Estrategias de marketing digital

Recursos clave lnsertar

Autocares altamente calificados.

Especialistas en videojuegos.

Estructurs de costos Ins=rtar
Costos de

mantenimiento de la
pagina web,

Sueldes del personal Costos de marketing

Costos de software y
programacion.

Figura 29 - Business Model Canvas

Insertar Relaciones con los clientes Insertar

Facilitar el encuentro entre alumno-
entrenador y cumplir sus
expectativas a partir de las
funcionalidades del sitio web E-
Academy.

Plataforma virtual que facilita el
vinculo entre jugadores y
entrenadores profesicnales para
crecer en el mundo de los deportes
electronicos:

Generacion de encuestas virtuales
via redes sociales (Instagram,
Facebook, WhatsApp, Hotmail)

Navegacion sencilla y de facil
comprension, con el fin de eptimizar
el tiempo de proceso en la bisqueda.

Disponer de clases personalizadas
para cada roster segun el juego de

su preferencia Canales Inzertar

Pagina web

Redes sociales mas frecuentadas.

Correo electrénico

Flujos de ingresos Eilnsertar

Pago por suscripcion del
usuario (mensual).

4.2. Desarrollo y sustento de cuadrantes

Seqmentos de clientes ¥l Insertar

Hombres y mujeres de 18 a 30 aios
aficionados a los videojuegos con
interés en mejorar su técnica en el
entrenamiento y aprender mas de
los profesionales.
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- Segmento de clientes: Nuestro segmento de clientes estara enfocado en hombres y
mujeres de 18 a 30 afios aficionados a los videojuegos con interés en mejorar su
técnica mediante el entrenamiento y aprender mas de los profesionales, dicho
grupo esta formado por jugadores competitivos, con ganas de crecer en el mundo
de los videjuegos con la ayuda de un coach/entrenador. Por ello, se ha designado
como segmento de mercado a personas dentro del nivel socioeconémico Ay B
debido a que las clases seran dictadas por diferentes coaches alrededor del
mundo, por ende, los cobros seran en dolares. Asimismo, cabe resaltar que los
usuarios deberan contar con una buena conexion a internet para poder recibir de
la mejor manera las clases y el entrenamiento pueda ser aprovechado al maximo.

- Propuesta de valor: Nuestra plataforma estard enfocada en el entrenamiento de
gamers aficionados sobre el mundo de los videojuegos que desean aprender y
crecer en el sector. No solo con la finalidad de divertirse o pasarla bien, sino de
poder monetizar sus tiempos libres y convertirlos en un trabajo altamente
remunerado. Asi mismo, nuestros servicios seran personalizados donde solo se
encontraran el equipo gamer o roster y coach para el entrenamiento. Ademas, la
plataforma virtual presenta una navegacién sencilla y facil de manejar a simple
vista, pues pretende reducir el tiempo de proceso en busqueda de entrenadores de
videojuegos.

- Canales: Con la finalidad de brindar la informacion correcta sobre nuestra
propuesta de valor es importante definir los canales en los cuales estaremos
presentes y donde podamos ser mas visibles para nuestro publico potencial. Por
ello, se defini6 que los medios que utilizaremos seran redes sociales como
Instagram, Facebook, incluso mediante anuncios de Youtube ya que usualmente
el comportamiento del usuario potencial se encuentra muy activo en estas redes
sociales. Asi también, el uso del correo electrénico como uno de los canales mas
importante, también es oportuno para llegar al publico objetivo; ya que a partir de
la informacion recopilada en el registro de la pagina web, se procedera a enviar
informacion actualizada y nuevos mensajes a los usuarios segun sus intereses.

- Relacion con el cliente: En todo proyecto, la relacion con el usuario es de vital
importancia para desarrollar un buen posicionamiento. Por ello, la principal
conexion se llevara a cabo a través de la plataforma virtual de E-Academy, el cual
facilita el vinculo entre entrenadores y alumnos para formarse en el mundo de los
e-sports. Ademas, también es importante que la comunicacidn con los clientes se
lleve a cabo a través de las redes sociales mas frecuentadas como Instagram,
Facebook, WhatsApp o correo electronico. Debido a los posts, reels, y otras
publicaciones realizadas en las redes sociales, serd posible identificar a los
interesados en el servicio, de esta manera se procedera a enviar informacion sobre
actualizaciones, novedades, publicidad interactiva, que pueda llamar la atencién
de los usuarios y asi conseguir que ingresen a la pagina web y conozcan a
profundidad la plataforma de videojuegos.
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- Socios clave: Es considerable tener en cuenta quiénes son los socios que formaran
parte del proyecto, en este caso para E-academy, se contara con la presencia de
un especialista en programacion para el desarrollo de la plataforma virtual, esta
persona debe contar con experiencia en el &rea informatica desempefiada en
videojuegos y disefios de sitios web, asi también; es importante considerar la
participacion de empresas proveedoras de pasarelas de pago, con la finalidad de
brindar facilidades de pago para los usuarios (entrenadores y alumnos).
Finalmente, también es oportuno contar con los servicios de un programador que
brinde mantenimiento de vez en cuando a la pagina web, de tal manera que pueda
desarrollar un interfaz mas veloz, dindmico y adecuado a las tendencias.

- Actividades clave: Las actividades que desarrollaréa el proyecto para su viabilidad
son; establecer diversas estrategias de marketing digital, con la intencion de
lograr un alto reconocimiento por parte de los usuarios. También, es importante
desarrollar un 6ptimo mantenimiento de la plataforma virtual, asi como también
constantes actualizaciones segun los requerimientos del interfaz; con la finalidad
de generar atraccion a simple vista. Finalmente, es necesario la elaboracion de
contenido para las redes sociales en las cuales esta presente E-Academy, ello para
Ilegar a mas publico y obtener visualizacion.

- Recursos clave: El recurso més importante para el proyecto es la plataforma
virtual, medio por el que tanto entrenadores como alumnos tendran la posibilidad
de vincularse y lograr un alto nivel competitivo en el mundo de los videojuegos,
por parte del alumnos. También, se encuentran los coaches calificados, con
experiencia y habilidades en el sector, y especialistas en juegos.

- Estructura de costos: Los que conforman la estructura de costos de la empresa
son; el sueldo del personal, principalmente conformado por el encargado del
marketing, desarrollador web, maquetador web, project manager, disefiador
grafico, community manager, entre otros. Asi también, los costos de software y
programacion vinculados a las actividades del personal correspondiente.

- Estructura de ingresos: El principal ingreso generado por la empresa, surgira a
partir de las suscripciones realizadas por los usuarios interesados, cabe resaltar
que; el pago por suscripcion se llevara a cabo de manera mensual. De esta
manera, la principal ventaja de contar con un método de pago por suscripcion, es
facilidad para los clientes, ya que el proceso es sencillo y rapido, también; sera
posible lograr una fidelizacion con los clientes, ya que tendremos la oportunidad
de verificar la base de datos y enviar informacion a sus redes sociales segun las
nuevas actualizaciones.
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B, VALIDACION DE LA SOLUCION

Hipdtesis:

e Resulta fundamental desarrollar e incorporar nuevas funcionalidades a la plataforma
web para que resulte mas atractiva a los clientes potenciales y tenga una adecuada
ejecucién para E-Academy.

5.1. Experimento 1

5.1.1. Objetivo del experimento

El objetivo principal de este experimento es recopilar informacion valiosa de los expertos
como el desarrollador web y de esta manera identificar con claridad los aspectos de mejora o
elementos nuevos que se deben incorporar a la plataforma web de E-Academy en beneficio
de nuestros clientes.

5.1.2. Disefioy desarrollo

En relacion al disefio y estilo de la plataforma web E-Academy , fue creado y desarrollado
mediante el uso de la pagina web de Wix. A través del uso de esta plataforma se pudo crear,
ordenar y agregar las paginas mas relevantes para que el cliente conozca de los beneficios de
nuestro servicio. Asimismo, nos permitié incorporar diversas funcionalidades, como el boton
de reserva de clases, registrarse, etc. Ademas, se consideré también un buen disefio y color
para la pagina acorde con el mundo de los e-sports, que sea de total agrado del publico
objetivo y muy préctico de navegar.

Por ello, al enfocarnos en estos aspectos se podra hacer una correcta visualizacion para las
entrevistas a los expertos. Asimismo, se debe mencionar un punto muy importante, debido a
que para el desarrollo de los prototipos de baja y alta fidelidad no se realizaron gastos
adicionales, ya que la plataforma es gratuita de edicion y las coordinaciones se hicieron via
Meet.
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Esta pagina web se disedd con la plataforma WIX.com. Crea tu pégina web hoy. [ Comisnzaya |

ac h Contacto , More $ (C

Figura 30 - Prototipo de alta fidelidad : Experimento 1

Para el desarrollo del primer experimento, se realizé una entrevista dirigida al experto, en el
cual se formularon las siguientes preguntas:

¢Qué lenguaje de programacion considera usted que deberia tener nuestra plataforma
web? ;Por qué?

¢ Qué componentes se deberian afiadir para un correcto desarrollo de la plataforma
web?

¢Cuanto es la inversion que se debe realizar aproximadamente para implementar estos
componentes?

¢ Cuénto tiempo se necesita para realizar todo los aspectos que me ha mencionado?
¢Considera usted que resulta necesario incluir una proteccién de base de datos
personales?

¢Nuestra plataforma debe contar con alguna plataforma de video adicional para que
los coaches puedan desarrollar las clases sin inconvenientes?

¢ Es recomendable contar con un sistema de alertas o notificaciones en la plataforma
virtual?

¢ Qué personal se necesita para poder realizar una adecuada ejecucién en todos los
procesos que conllevan la creacién de una pagina web y con buen mantenimiento?
¢Con qué frecuencia se debe realizar mantenimiento a la pagina web?

¢ Qué tipo de servidor seria mas conveniente para el correcto desarrollo de la
plataforma virtual?

¢Considera que la arquitectura de la pagina web es compleja o facil de usar?
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5.1.2.1. Descripcion del experimento

Para proceder con la seleccion de los expertos a entrevistar , se realizd un analisis y
evaluacion entre los contactos de los miembros del grupo de investigacion, con la finalidad
de seleccionar a dos desarrolladores web que proporcionen informacién relevante para la
entrevista. En este caso, se enfocd en seleccionar a un desarrollador web que cuenta con gran
trayectoria y particular conocimiento en plataformas web de diversas clases. Una vez
seleccionado el contacto, se agendd y concretd la entrevista para el dia 16 de Septiembre del
2021 a las 7 pm. El experto a entrevistar es Diana Carolina Rivera Zelada , quien es Ingeniera
de sistemas , es especialista en los lenguajes de programaciéon HTML5, Java y Javascript.
Posteriormente, nos enfocamos en dos partes muy importantes durante la entrevista, en
primer lugar nos brindd informacion profesional por parte del entrevistado y su experiencia
con las plataformas web. En segundo lugar, se le compartié el prototipo de alta fidelidad, es
decir el wix realizado por los miembros del grupo, con la finalidad de obtener feedback,
elementos por agregar, modificar o eliminar.

5.1.2.2. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO

Lluvia de ideas sobre [ Disponer de una relacion de

expertos en desarrollo de | expertos a escoger.
BUsqueda de expertoen | naginas web.

desarrollador Web

Calificacion de expertos | Contar con un desarrollador
en relacién al objetivo del | web con alto grado de
proyecto. experiencia.

Definicion de guia de | Formulacién de preguntas a
preguntas a realizar experto en relaciéon a la
plataforma virtual.

Realizacion de entrevista a
experto en desarrollador | Programacion  de  la [ Contar con la asistencia del

Web entrevista virtual, segun | experto y preparar el
diay horaa material con anticipacion.
disponibilidad del
experto.
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Mostrar mock-up de alta

Obtencién  de

ideas

resultados

comentarios

relevantes de la entrevista.

fidelidad mientras  se [ oportunas como aporte al
desarrollan las preguntas. | proyecto.
Analisis e interpretacion de | Transcripcion de ideas y | Recopilar sugerencias de

mas
correcto  desarrollo
servicio en la pagina web.

Informacion util para la
validacion de objetivos.

mejora y estrategias para el
del

Tabla 2 Bitacora de actividades de expertos - Experimento 1

5.1.3. Resultados

5.1.4. Andlisis e interpretacion de resultados

IDEAS INTERESANTES

CRITICAS CONSTRUCTIVAS

Nos comentd que la pagina
web creada en Wix usa un
lenguaje de programacion
Ilamado HTML5
La plataforma WIX cumple
con los estandares de seguridad
para mantener la seguridad de
datos de las tarjetas de pago
(PCI DSS) y esta acreditado
como servicio y comerciante
de nivel 1. Esto reduce un
posible fraude con las tarjetas
de crédito.

La pagina WIX cuenta con
certificaciones de seguridad
ISO/PCL.

No creo que sea necesario un
sistema de alertas 0
notificaciones en la plataforma
actual, pero las consideraria en
caso de este viendo la posibilidad
de una aplicacion como tal

Recomendaria un lenguaje que
permita programar instrucciones

y operaciones légicas mas
complejas como Java vy
JavaScript.

Mas que un mantenimiento, creo
que se deberia realizar limpieza y
actualizacion de la péagina de
manera semanal ya que podrian
abrir un foro en donde puedan
compartir noticias relacionadas al
mundo de los E-sports.
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PREGUNTAS NUEVAS IDEAS NUEVAS

e ;Serd posible desarrollar Ila e Asi mismo, agregaria un motor
misma pégina con un disefio y de busqueda y el desarrollo de un
seguridad similar con el espacio para los clientes.
lenguaje PHP? e Mantenerse al tanto de la version

movil para corroborar que las
Gltimas incorporaciones se vean
bien en el escritorio como en los
smartphones.

Figura 31 Malla Receptora
Principales hallazgos encontrados:

El desarrollador Diana Carolina Rivera Zelada nos coment6 que la pagina Wix nos podia ser
util para poder iniciar un landing page, sin embargo, también nos dijo que para poder poner
en practica la creacion de la tienda virtual podiamos realizarlo en WIX ya que utiliza un
framework Ilamado spring que permite encriptar la informacion de los datos de los clientes.
Por otro lado fue importante la mencién de que en caso optamos por crear la pagina desde
cero deberiamos usar un lenguaje que permita programar instrucciones y operaciones logicas
mas complejas como Java y JavaScript.

Ademas, nos comentd que mas que un mantenimiento, cree que se deberia realizar limpieza y
actualizacién de la pagina de manera semanal ya que podrian abrir un foro en donde puedan
compartir noticias relacionadas al mundo de los E-sport. Por otro lado, la padgina WIX podria
ser utilizada con mayor detalle para generar la tienda virtual de manera muy basica. Por
altimo nos dijo que debemos mantenernos al tanto de la version en movil para poder captar
algin error entre la version de escritorio y como se percibe esta en los smartphones.
Finalmente nos recomend6 agregar un motor de blsqueda y el desarrollo de un espacio para
los clientes.

Interpretacion de resultados obtenidos:

e Segun lo que nos dijo el desarrollador, si pretendemos utilizar la pagina web WIX
para realizar la tienda en linea es viable. Sin embargo, para la creacion de la tienda
virtual y mejorar el detalle de la pagina seria bueno utilizar Java o Java Script

e En caso mantengamos la idea de desarrollarlo con HTML y JavaScript seria necesario
agregar un base de datos por SQL para capturar toda la informacion de los clientes y
que esta se guarde para futuras compras.
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e Por otro lado, WIX gracias a su seguridad nivel 1 se daria abasto para poder generar
la tienda y mantener en confidencialidad los datos de las tarjetas de pago.

e Finalmente, seria recomendable agregar motores de busqueda y espacio para los
clientes al igual que mantener mucho énfasis en la configuracion de la pagina web y
cdémo se visualiza en los smartphone ya que estos son mas utilizados por los clientes.

5.1.5. Aprendizajes - cambios a realizar

Aprendimos que paginas web de servicios de creacion de las mismas de manera facil
podria cumplir los objetivos que mantenemos actualmente para el proyecto. Asi
mismo, también seria importante visualizar la experiencia de usuario en otros medios
al igual que optar por crear una pagina web simple con el uso de HTML y Javascript o
en caso quisiéramos optar por una opcion mas modificable y gratuita investigar acerca
de java. Sin embargo para poder desarrollar una tienda virtual con mayor complejidad
y detalle se tendra que utilizar Java o Javascript para poder disefiar la pagina web a
gusto de lo que se desea mostrar gracias al modelo de negocios. De la misma manera,
se tendra que agregar varios aspectos nuevos para facilitar la navegacién del usuario y
seguridad para las tarjetas de pago de los clientes.

5.1.6. Sustentacion de la validacion (enlaces, audios, videos)

Registro visual:
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1) La plataforma se encuentra ahora en una
plataforma que utiliza el lenguaje HTMLS,
consideraria que en un comienzo esto es
funcional, Sin embargo, recomendaria un
lenguaje que permita programar
instrucciones y operaciones légicas mas
complejas como Java y JavaScript.

2)Desde mi punto de vista es una pagina
bastante completa. Asi mismo, agregaria un
motor de bisqueda y el desarrollo de un
espacio para los clientes.

3)No considero que sea necesario ya que la
plataforma Wix cumple con los estandares
de seguridad de datos de la industria de
tarjetas de pago (PCI DSS) y esta acreditado
como proveedor de servicios y comerciante
de nivel 1. Este estandar ayuda a crear un
ambiente seguro mediante el aumento de
datos de titulares de tarjeta, lo que reduce el
fraude con la tarjeta de crédito, Cuentan
también con certificaciones de seguridad
ISO/PCI,

4) Como te dije no se a que se refiere esta
pregunta jsjsis

5) no creo que sea necesario un sistema de
alertas o notificaciones en la plataforma

actual, pero las consideraria en caso de este
viendo la posibilidad de una aplicaciéon como

Figura 32 - Entrevista al desarrollador web

5.2. Experimento 2

El segundo experimento cuenta con el apoyo de 10 personas, en este caso dirigidas a nuestro
publico objetivo, es decir, los gamer profesionales entre 18 y 30 afios de edad.

Hipotesis:

e Lamodalidad de recibir clases personalizadas Unicamente junto a su roster satisface
las necesidades de los gamers profesionales.

e La flexibilidad de elegir sus propios horarios de clases junto al coach de su
preferencia resulta llamativo y diferenciable frente a la competencia.
El estilo, disefio e interfaz de la plataforma es muy amigable y del agrado del usuario.
La eleccion del coach de su preferencia resulta un valor diferencial del servicio
ofrecido.
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5.2.1. Objetivo

En el segundo experimento planteado, se tiene como principal propdsito comprobar no
solamente, cudl es la relacion que se desarrolla entre el prototipo de la plataforma web y el
usuario. Sino también, se busca determinar si las asesorias por parte de un coach a través de
una plataforma virtual, la flexibilidad de horarios, método de pago y juegos realmente
permiten que sea atractivo para el usuario.

Ademas, se desea validar la percepcion que presentan los gamers profesionales y conocer qué
ideas tienen con respecto a la plataforma de E-Academy. En este experimento, los usuarios
podran visualizar el prototipo realizado y brindarnos retroalimentacion con respecto al estilo,
disefio, elementos funcionales, y demas, mediante las entrevistas que se les realizard a cada
uno de ellos.

5.2.2. Disefio y desarrollo.

El actual experimento se encuentra basado en la experiencia del usuario, por ello, se realizé la
entrevista exploratoria a 10 usuarios con la finalidad de recoger informacion de vital
importancia, asi mismo, conocer sus opiniones personales para poder mejorar nuestro
prototipo. Asimismo, también se realizd un focus group con 3 personas, en la cual pudimos
obtener informacién relevante para el proyecto.

- Fecha de Elaboracion: 5 de septiembre del 2021

- Duracion: Cada entrevista a los usuarios tiene una duracion de 8 minutos

- Método Utilizado: Entrevistas a profundidad

- Métricas: La informacion a utilizar seran las distintas percepciones brindadas por los
usuarios entrevistados a lo largo de la actividad que se realizaré.

5.2.2.1. Descripcion del experimento

En el presente trabajo se empled informacion rescatada de las entrevistas bajo investigacion
exploratoria haciendo uso de un mock up de una pagina web realizado en la plataforma Wix,
en esta indagacion se pudo rescatar los hallazgos para posteriormente culminar el disefio del
prototipo de manera exitosa. A continuacion presentaremos el mock up de los diversos
apartados que decidimos incluir en la pagina web de acuerdo a los gustos y preferencias de
los usuarios.

MOCKUP
El disefio de la pantalla de inicio se formd de manera que sea atractiva para nuestro publico
objetivo, donde los colores oscuros sobresalen entre los demas. Utilizamos pequefios gifs,

videos cortos, para hacer mas atractiva la pagina. Asi mismo, tratamos de implementar la
informacion clara y precisa, con respecto a los juegos en los que ofrecemos el servicio de
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educacion, también la lista de los coaches que contamos en la plataforma. Posteriormente,
mostrar como es que funciona nuestra dinamica en la pagina la cual inicia donde se elige el
juego donde se desea practicar, posteriormente, elegir al profesor de su preferencia y luego
iniciar con el entrenamiento. Finalmente, la informacion necesaria sobre los servicios
adicionales que ofrecemos y un apartado para que los interesados puedan inscribirse a recibir
mayor informacion sobre los servicios que ofrecemos.

Esta paqgina web se disedd con la plataforma WIX.com. Cres tu pagina web hoy. | Comienzaya |

Figura 33 - Prototipo: Inicio
Elaboracion propia

Esta pagina web se disefié con la plataforma VWIX com. Cres tu pégina web hoy. [ Comienzaya |

Figura 34 - Prototipo: ¢Quiénes somos?

Elaboracion propia
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Esta pagina web se diseiio con fa platatorma WIX.com. Crea tu pagina web hoy. [ Comienza ya )

Ultimate Warship: The Max out Your Exoskeleton & How to Build a Lasting
Leviathan Carrier XT . Never Die Again Moonrock Mine

0 [J0 @0 Do

Figura 35 - Prototipo: Juegos
Elaboracion propia

Eata pagina web se disefid con la plataforma WX .oom. Crea tu pagina web hoy. [ Comienzaya )

Figura 36 - Prototipo: Nuestro equipo

Elaboracion propia
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i{Cémo funciona?

=}

3. Inicia tu proceso de
entrenamiento.

PARATI:

+ Disponibilidad entrenadores:
24Hrs | 7dias.

= Obtén clases personalizadas
segun tu videojuego favarito.

= Forma de pago: Tarjeta de crédito ¢

[/ Pasarelas.

= Conoce nuestras reglas del juego.

il
—p

Figura 37 - Prototipo: Funcionamiento de E-Academy
Elaboracion propia

Suscribete a nuestro boletin

Ingrese sus datos

info@Revo. com

fvao

© 2023 by REVO. Proudly created with Wix.com

Figura 38 - Prototipo: Suscripcion al boletin informativo
Elaboracion propia
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Updates

QY™ tioate Warsi:To Lviathan arris X1

'l

-

Max oul Your Exaskelston & Never Die Agais

B e

How 12 Build 3 Lasting Mosnrock Mine

REVO K1X2 Roster Annouscement

B c o

first Place! Provf Wo Ara't Crembling

&)+ i

~  Who Will Represest REVO at Ginga?

Figura 39 - Prototipo: Noticias
Elaboracion propia
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Con respecto al apartado de Noticias ofreceremos las Gltimas novedades de los e-sports,
donde mostraremos los proximos torneos, los posibles ingresos extras que generan los
jugadores profesionales, oportunidades laborales con respecto a los e-sports y demas. En
general, todas las noticias e impresiones que suceden en la actualidad.

Figura 40 - Prototipo: Iniciar sesion-Registrarse
Elaboracion propia

En el apartado de “Registrarse”, el usuario debera completar los datos basicos como nombre,
apellidos, namero de celular y correo, lugar de donde se completara el registro con la
confirmacion del correo. Asimismo, debera crear una contrasefia con la cual podra acceder a
la pagina una vez registrado.
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Figura 41 - Prototipo : Juegos disponibles

Elaboracion propia
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Reponderemos a sus consultas dentro de las

primeras 48 horas

Figura 42 - Prototipo: Contacto

Elaboracion propia




En la casilla de contacto podra solicitar algun tipo de pregunta y/o queja hacia nuestro correo
de contacto, donde se le respondera en las proximas 48 horas siguientes.

© 2023 by REVO, Proudly crested with Wix.com

Figura 43 - Prototipo: Conviértete en coach
Elaboracion propia
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Link de la plataforma web de E-Academy: https://somoseacademy.wixsite.com/gamers

Posteriormente a la elaboracion del prototipo, se procedié a realizar las entrevistas a nuestro
publico objetivo y clientes potenciales. Dentro de las preguntas formuladas en las entrevistas,
se encuentran las siguientes:

e ;Consideras que el disefio de la interfaz, accesibilidad, navegacion, etc., de la pagina
web son adecuados ? Segun tu perspectiva, ¢Es una plataforma de facil uso y acceso?
¢ Qué aspectos mostrados de la plataforma web captan mayor interés en ti?
¢ Qué apreciacion tiene con respecto a los colores y disefio del prototipo?
¢ Qué nos recomendarias afiadir con respecto al disefio del prototipo?
(Cual es tu apreciacion sobre el logo que incluye “Revo” de Revolucionario?
¢ Qué tan factible es para ti cada una de las pestafias y funcionalidades incorporadas en
cada parte del prototipo? ¢Por qué?
En tu caso, ¢Qué componentes del prototipo seria conveniente modificar? ;Por qué?
¢ Qué opinas con respecto al contenido informativo del prototipo, como nuestros
servicios, funcionamiento de la pagina, noticias, etc?
e Con solo observar la estructura de la pagina, ¢ Qué necesidad cree que resuelve en ti
este negocio?
¢ Te encuentras satisfecho con el disefio y manejo de la pagina web de E-Academy?
¢Qué opinas del método de pago online por nuestra plataforma?
Para finalizar, ¢Deseas agregar algiin comentario adicional en relacion al prototipo
visualizado?

5.2.2.2. Bitacora de actividades

Actividad Tarea Resultado
Evaluar el perfil de Logro de obtencion de
Seleccion de personas escogidas personas de acorde al perfil
usuarios para la entrevista, de un usuario potencial.
potenciales a captados mediante
entrevistar contactos gamers del
grupo.
Determinar si el Conformidad para el uso del
Mock-up de alta Mock-up para su tratamiento
fidelidad se encuentra | en las entrevistas de
de la manera adecuada. | profundidad
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Realizacion de | Definir los aspectos Obtencidn de las preguntas
entrevistas a mas importantes para | importantes a tratar en las

profundidad a | ser tratados en la entrevistas.
usuarios entrevista
potenciales
Programar las Asistencia de los
entrevistas en los entrevistados en las horas

horarios flexibles de pactadas
los entrevistados.

Ejecucion de las Recepcion de informacion
entrevistas a través de | relevante para alcanzar el
Zoom de manera objetivo del presente
individual y focus experimento.
group.
Anélisis e Interpretacion de los Anélisis de la informacién
interpretacion de | hallazgos obtenidos en | para validar las hipotesis
resultados las entrevistas. planteadas.

obtenidos

Tabla 3 Bitacora de actividades de usuarios - Experimento 2

5.2.3. Resultados

La primera entrevista se le realiz6 a Sebastian Mansilla, el cual considera que el
disefio de la interfaz fue muy buena ya que es muy interactiva y de fécil
entendimiento gracias al poco texto que contiene, ademas de ser accesible y facilita la
navegacion gracias a los botones que se encuentran en los lugares adecuados.
Ademas, indica que la web es facilmente distinguible que va dirigido a un publico
gamer por los colores que utiliza estan adecuados porque va en concordancia con la
tematica. Recomiendo afadir un buscador para que usuarios nuevos puedan ubicar de
manera mas rapida lo que deseen. Con respecto al logo indica que va de acuerdo al
rubro al que van dirigidos. Indica que las pestafias cuentan con funcionalidades
adecuadas. El funcionamiento de la pagina es adecuado ya que a un primer vistazo
pudo familiarizarse con la pagina gracias a lo concreto que es.

La segunda entrevista fue realizada a Romel Ortega define la pagina como facil de
utilizar, ademas de ser muy intuitiva. El apartado que mas le llamé la atencién fue la
pagina de inicio el cual cuenta con muchas imagenes haciendo asi atractivo la
plataforma. Sin embargo, recomienda configurar la tipografia debido a que se
muestran muy simples, ya que utilizamos fuente de letra Arial, por ende, no refleja
profesionalismo. El logo comenta que se familiariza con el rubro y ademas es muy
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Ilamativo. Con respecto al contenido informativo recomienda afiadir mayor
informacidn. Con respecto a la estructura de la pagina, esta se asocia mucho al rubro
de los videojuegos.

La tercera entrevista fue brindada por Renzo Jara quien indica que el disefio del
interfaz de la pagina web le llama mucho la atencion debido a lo bien distribuidos que
se encuentra ademas que la posicion de los “atajos” se encuentran bien ubicados para
que se pueda navegar con facilidad. Ademas informa que los colores e imagenes que
se utilizaron son llamativos para el rubro al que se dirigen. Adicionalmente, informa
que estaria bien agregar un apartado de consejos para que puedan explicar como
funciona la pagina y detallar como funcionaran las clases debido a que en la pagina de
inicio estd muy vaga la informacion. Al igual que otros entrevistados indica que debe
haber atajos hacia las redes sociales

La cuarta entrevista se realizd6 con Grace Lopez, la entrevistada considera que el
prototipo es de facil uso y cuenta con armonia entre los colores utilizados en la
plataforma, ademas de ser muy vistoso y asociado al rubro. Con respecto al disefio del
prototipo, indica que en el apartado de videojuegos de la pagina de inicio no cuenta
con la informacion necesaria para los usuarios nuevos. En consideracion al logo,
indica que el logo estd muy relacionado a los videojuegos y que es llamativo. Asi
mismo, las pestafias del prototipo estan bien distribuidas. El entrevistado recomienda
contar con una cuenta de Gmail debido a que los jovenes utilizan esta red social
especialmente para comunicarse acerca de temas de configuracion y resolver
consultas de manera rapida.

La quinta entrevista se llevo a cabo con Gonzalo Hervias considera que el disefio de la
pagina web es muy atractivo en un ambito visual, asi mismo, la define como sencilla
para poder movilizarse entre las paginas. La paleta de colores esta adecuada ya que al
ser oscuros se asocian mucho a estar enfocado en videojuegos. Define que la
informacion concisa es lo més adecuado para este publico objetivo. Ademas que las
imagenes apoyan mucho al entendimiento de la plataforma. Afadir juegos mas
populares en la pégina principal.

La sexta entrevista fue con Victor Julio empieza indicando que los apartados estan
precisos y concisos para poder movilizarse con facilidad en la pagina web. Indica que
los juegos en los que realizan clases son los adecuados ya que son los mas populares
en la actualidad. Opina que existe armonia entre las letras e imagenes del prototipo.
Afadiria un apartado o en el mismo segmento informacion de los coaches para decidir
si deseo inscribirme con ¢l. Nos recomienda afiadir una seccion de “preguntas
frecuentes” y redes sociales

La séptima entrevista se realizd a Christian Romero coincide con los demaés

entrevistados con respecto a que el disefio del prototipo se encuentra orientado hacia
el rubro de los e-sports, ademas de ser entendible porque es bastante simplificado
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como para que cualquier persona pueda navegar dentro de ella. Dentro del aspecto
que mas intereso fue el orden en que se encuentran los menus y los colores utilizados
para la pagina web. Aconseja contar con “Swipe Up” dentro de las historias de
Instagram de algunos influencers, si bien es cierto no va dentro del apartado de disefio
de prototipo es buena idea a tomarla en cuenta. Por otro lado, especifica que
deberiamos contar con un poco més de orden en los diferentes gadgets que utilizamos.

La octava entrevista el protagonista fue Francisco Maximo e indica que para el poco
tiempo con el que fue disefiado el prototipo de pagina web, esta se encuentra en
Optimas condiciones, refleja un aspecto amigable y de facil uso gracias a que cuenta
con un disefio minimalista con respecto a los diferentes segmentos. El entrevistado
recomienda afiadir iconos de acceso directo a WhatsApp o Telegram ayudaria a
mejorar una comunicacion mas eficaz. Le agrada lo distinto que son los segmentos y
que todo apoya al objetivo final del prototipo, el cual es la ensefianza. Asi mismo,
recomienda afiadir un segmento de preguntas frecuentes. Finalmente, agrega que al
ver el prototipo es facilmente recomendable entre amigos y de facil agrado.

La novena entrevista se desarroll6 con Giancarlo Cabafias la informacion es clara y
ayuda mucho a los usuarios de este rubro, visualmente es atractivo por los colores y la
distribucion de los apartados. Indica que es muy sencillo movilizarse entre los
apartados ya que al ubicar las principales pestafias en la parte superior de la pagina
hace que esté mas visible para los usuarios. Por otra parte, el entrevistado nos
recomienda reubicar los logos de las redes sociales o hacerlos méas visibles y no
repetir. Asi mismo, indica que debemos mostrar la calificacion de los coaches que han
realizado clases para que asi tengan un pequefio review de las clases.

La décima entrevista se le hizo a Christian Mackie, el cual define la pagina como
adecuada para el rubro al que se dirige, opina que la navegacion es sencilla, ademas
que la gama de colores es precisa para los usuarios ya que se parece mucho a otras
plataformas en los videojuegos y esto hara familiarizar a los usuarios. Ademas,
recalca que el logo y nombre de la plataforma es llamativa ya que del mismo modo,
representa a juegos antiguos que los jugadores tienen en la mente y generara anhelo.
Indica que deberiamos mejorar las frases que utilizamos para vernos mas
profesionales, ademas, ofrecer planes por mayor tiempo y con descuentos.

5.2.4. Analisis
Ideas interesantes Criticas constructivas
- El'logo llamativo que se encuentra - Mejorar tipografia y reubicar los
muy relacionado con el rubro al que titulos de la parte superior de la
representa. plataforma web.
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La plataforma contiene informacion
claray concisa.

Las paletas de colores y el disefio de
la plataforma van en armonia.

Las pestafias se encuentran
adecuadamente ubicadas para poder
navegar.

Formato del prototipo disruptivo.

La plataforma es sencilla de usar.

No abusar de las imagenes y videos
implementados, ya que puede perder
al usuario.

Agregar mas informacidn acerca de
cémo funciona la pagina web y sus
clases.

Preguntas nuevas

¢ Qué redes sociales se deberian
incorporar en la plataforma de
registro a nuevos usuarios?
¢Considera que el disefio empleado
en los diversos apartados es el
adecuado y capta la atencion del
usuario?

¢ Considera que los apartados de la
pagina motivan a los potenciales
alumnos a formar parte de
E-Academy?

Nuevas ideas

Afadir buscador en la plataforma
para obtener una respuesta rapida.

Afadir mas variedad de videojuegos
a la plataforma web.

Afiadir informacion y calificacion
acerca de los coaches

Agregar informacion de los planes
mensuales y sus beneficios.

Incorporar un enlace directo a
WhatsApp para consultas.

Implementar el correo electrénico de
E-Academy para obtener mayor
informacion.

Afadir una seccion de preguntas y
respuestas.

Figura 44 - Malla Receptora

Principales hallazgos obtenidos:

Los potenciales usuarios consideran que el disefio de la plataforma es la adecuada
para dirigirse a este rubro ya que la paleta de colores junto con las imagenes hacen
armonia, por lo cual, es agradable al ojo humano y asi se pueda disfrutar navegar
entre los distintos apartados de la pagina web. Ademas, consideran que cuenta con un
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modelo disruptivo ya que existen paginas web enfocadas en los e-sports, sin embargo,
los disefios son obsoletos y no cuentan con ese valor diferenciador que se puede
apreciar en el prototipo que hemos realizado.

Por otro lado, consideran que se deberia modificar la tipografia en general ya que se
muestra muy bésico como para estar dirigidos a un grupo de jovenes expertos en
materia de navegacion web, que al interactuar con la pagina la puedan sentir como
obsoleta o vieja debido al poco nivel de acabado del apartado tipografico.

Asi mismo, colocar la informacion de los coaches es de vital importancia como
también agregar puntuacion que los estudiantes han realizado ya que de esta manera
los usuarios podran conocer un poco mas acerca de los profesores, tanto a nivel de
logros obtenidos durante sus carreras como jugadores profesionales como también en
el método de ensefianza, si en caso estan mas orientados a coordinacion en equipo, en
estrategias de juegos, enfocados en posicion corporal para el desarrollo de las
partidas, entre otros aspectos de suma importancia para el desarrollo de un jugador
profesional.

Finalmente, los usuarios coinciden en que deberiamos afiadir mas herramientas de
comunicacion ya que hoy en dia no solo existe correo electronico, sino, también redes
sociales de contacto como WhatsApp o Telegram, por ende, se deberia implementar
iconos o botones donde exista un acceso directo a un chat con el equipo de trabajo de
E-Academy. En conclusion, los usuarios toman importancia a que los escuchen y
entiendan ,mediante comunicacion.

Interpretacion de los resultados obtenidos:

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos mediante la evaluacion del prototipo
mediante entrevistas a profundidad, se puede inferir que los usuarios mostraron
aceptacion con respecto al prototipo de la plataforma web ya que las opiniones fueron
muy similares con respecto a la organizacion y la facil navegacion dentro de ella, sin
embargo, aln existen puntos clave por ser mejorados y algunas otras opiniones para
agregar al prototipo como el buscador o la puntuacion a los coaches, estos pedidos
indican que los usuarios no estdn muy dispuestos a leer toda la pagina web, sino en
cambio, dirigirse rapidamente a ver qué juegos ofrecen clases. Por otro lado, toman
mucha importancia a los coaches por lo cual se debera tomar con especial cuidado la
reputacién y logros de cada uno de ellos.

- Con respecto a la hipotesis planteada, se concluye que las hipdtesis son verdaderas,

ya que el disefio de la plataforma es del agrado del cliente, a pesar que nos
recomendaron agregar nuevas funcionalidades. Asimismo, concuerdan que la eleccién
de horarios y coaches es un punto a favor, ya que nos adecuamos a sus tiempos y
necesidades.

5.2.5. Aprendizajes - Cambios a realizar

Se debera afiadir un buscador en la plataforma para obtener una respuesta rapida de
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acuerdo a lo que el usuario desee encontrar en ese momento, es caracteristico de
nuestro publico objetivo que ellos ya saben lo que desean y quieren dirigirse lo méas
rapido posible a ello.

Por otro lado, se debera afadir méas variedad de videojuegos a la plataforma web ya
que si bien es cierto son juegos populares, aun existen videojuegos que cuentan con
un pablico grande donde también existen torneos y producen dinero a los que juegan.

Es de suma importancia afadir informacion y calificacion acerca de los coaches
debido a que son quienes brindaran las clases particulares, por ende, el usuario debera
contar con la informacion necesaria de cada uno de ellos para decidir finalmente con
quien tomar la clase.

Agregar mayor informacion acerca de como funcionan las clases en un apartado
aparte, donde se explaya acerca de cémo funcionaran las clases con los usuarios
potenciales.

Se deberd incorporar un enlace directo a WhatsApp para consultas debido a que
nuestra comunidad tiende a usar mucho este aplicativo, y estos prefieren la
comunicacion directa para poder ponerse en contacto cualquier duda o consulta.

Se deberd implementar el correo electrénico de E-Academy para obtener mayor
informacidn y resolver asuntos como devoluciones, clases extras o cualquier soporte
técnico debido a que sera una red usada exclusivamente para este tipo de problemas y
comunicacion para poder convertirse en coach.

Afadir una seccion de preguntas frecuentes para que los usuarios puedan resolver sus
dudas de manera automatica sin necesidad de ponerse en contacto directo con algin
personal del equipo de trabajo de E-Academy.

5.2.6. Sustentacion de la validacion (enlaces, audios, videos)

Entrevistas individuales a usuarios

Entrevista usuario 1:

Nombre: Sebastian Mansilla

Link: https://youtu.be/EIFM5AS5NNS
Registro visual:
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https://youtu.be/EiFM5AS5NNs

Ests pdging web se disedid oon la platsforma WX .com. Crea tw pagina web hoy. [ Comied

Figura 45 - Entrevista a Sebastian Mansilla

Entrevista usuario 2:

Nombre: Romel Ortega

Link: https://youtu.be/y T _40AnQ74
Registro visual:

Figura 46 - Entrevista a Romel Ortega

Entrevista usuario 3:

Nombre: Renzo Jara

Link: https://youtu.be/EQGHGtKICIE
Registro visual:
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https://youtu.be/y_T_4oAnQ74
https://youtu.be/EQGHGtKlc9E

Parati Noticias Registrarse Reserva de coar

Figura 47 -Entrevista a Renzo Jara

- Entrevista usuario 4:
Nombre: Grace Lopez

Link: https://youtu.be/aRPBOLOuUZQY
Registro visual:

Noticias Registrarse Reserva de coach Contacto Conviértete en co

Figura 48 - Entrevista a Grace Lopez

- Entrevista usuario 5:
Nombre: Gonzalo Hervias
Link: https://youtu.be/ KBrM3dy5EA
Registro visual:
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https://youtu.be/aRPBOL0uZQY
https://youtu.be/_KBrM3dy5EA

Figura 49 - Entrevista a Gonzalo Hervias

Entrevista usuario 6:

Nombre: Victor Julio Hernandez

Link: https://youtu.be/uccMDLZwWVvZA
Registro visual:

Figura 50 - Entrevista a Julio Hernandez

Entrevista usuario 7:

Nombre: Christian Romero

Link: https://youtu.be/6TC_ Whx-kmO
Registro visual:
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https://youtu.be/uccMDLZwvZA
https://youtu.be/6TC_Whx-km0

disef con la platatorma WiX.com, Craa tu pagna web bay, | Comienza y

Figura 51 - Entrevista a Christian Romero

Entrevista usuario 8:

Nombre: Francisco Maximo

Link: https://youtu.be/j3FAIUpCFtM
Registro visual:

Figura 52 - Entrevista a Francisco Maximo

Entrevista usuario 9:

Nombre: Giancarlo Cabarfias

Link: https://youtu.be/9ugTHXYQOUy8
Registro visual:

79


https://youtu.be/j3FAIUpCFtM
https://youtu.be/9ugTHxYOUy8

Esta pagina web se diseid con la platatorma WIX.com. Crea tu pagina web hoy. [ Comr

Noticias Registrarse

Figura 53 - Entrevista a Giancarlo Cabarias

- Entrevista usuario 10:
Nombre: Christian Mackie
Link: https://youtu.be/az2cuU8VbP4
Registro visual:

Figura 54 - Entrevista a Christian Mackie

Focus Group:

Nombre de los integrantes:
- Gonzalo Hervias
- Christian Mackie
- Romer Ortega

Link: https://youtu.be/6ieR6Yr9LPY

Registro visual:
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Figura 55 - Focus Group

Hallazgos:

Se realizé un focus group en el cual se tuvo la participacion de 3 personas las cuales son
gamers profesionales En primer lugar, se conté con la colaboracion de Gonzalo Hervias,
estudiante de la UPC de la carrera de arquitectura y con 20 afios de edad, en segundo lugar, se
tuvo el apoyo de Romel Ortega, también estudiante de la UPC de la carrera de marketing y
con 24 afos de edad, y en tercer lugar, se tuvo el apoyo de Christian Mackie, estudiante de la
UTP de la carrera de administracion y negocios internacionales y con 25 afios de edad. Este
experimento ha permitido que se pueda llegar a una conclusion en conjunto de las preguntas
realizadas, asimismo como el cambio de ideas y criticas entre si, ya que los 3 entrevistados
tuvieron la oportunidad de interactuar entre ellos. Asi que por consiguiente, se ha podido
concluir que los 3 concuerdan en que la plataforma es de facil uso y acceso, ya que la primera
impresion que tuvieron al visualizarla, es que tiene un lenguaje simple, y por ellos, no se les
Ilegé a complicar entender la funcion de la plataforma y sus diferentes opciones que tiene.
Otra observacion que se ha podido destacar del focus group, es que todos los participantes
afirmaban que uno de los detalles que mas les ha llamado la atencion son los colores, ya que
dicen que hace un contraste el cual le queda muy bien a todo lo relacionado a los e-sports, y
también, que apreciaban mucho que el disefio esté bien desarrollado ya que es muy llamativo
e intuitivo, por otro lado, con respecto a los elementos que se le podria afadir al disefio del
prototipo, se obtuvo diferentes respuestas por parte de los 3 entrevistados, en primer lugar,
Gonzalo Hervias, afirmaba que seria ideal afiadir mas juegos en la plataforma, y que al
momento de seleccionar uno de estos, que recién se pueda elegir al coach y que la ventana de
ellos no esté por separado, si no, una dentro de la otra, asimismo, Christian Mackie sostiene
que seria ideal afiadir méas informacién en los espacios vacios de la plataforma, ya que
durante su indagacién por ella, afirmaba que habia muchos espacios vacios, y que seria buena
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idea agregar cualquier detalle en estos, y por dltimo, Romer Ortega nos comenta que seria
optimo cambiar el tipo de letra del inicio, ya que dijo, “parece letra hecha en paint” lo que
hace parecer que al menos en este apartado, parece un proyecto muy basico y que no se ve
muy formal. Ahora bien, con respecto a la pregunta sobre el logo, los 3 acertaron en la misma
respuesta, y todos ellos afirman que este da a entender que es una pégina netamente de los e-
sports, ya que la calavera hace referencia a las “bajas” o “kills” que se hacen durante una
partida, que basicamente los juegos de hoy en dia se basan en eso, y es por ello que también
nos comentan que el logo esta muy acertado en todo este ambito. Ahora bien, con respecto al
contenido informativo del prototipo, solamente 2 acertaron en la misma respuesta y 1 dijo lo
contrario, para Gonzalo y Romel, la informacion de la pagina puesta en las diversas ventanas
si es muy facil de entender y explica todo lo que esta abarca, sin embargo, para Christian la
informacion puesta no es lo suficientemente concreta para entender lo que quiere dar a
promocionar la pagina, ya que afirma que los textos son muy simples y que se podria agregar
mas info para que se pueda entender mejor, ahora bien, siguiendo el ejemplo de que es lo que
agregarian dentro del prototipo, también se obtuvieron diferentes respuesta, Gonzalo nos
comenta que deberia implementarse un buscador, para encontrar ya sea un juego 0 un
entrenador directamente, Romel nos comenta que seria bueno que se incorporar un chatbot o
un apartado en la cual hayan preguntas frecuentes en caso algin usuario tenga alguna duda,
tenga un lugar donde resolverlas de la manera mas rapida, y Christian nos comenta que seria
bueno que se puedan visualizar videos en los cuales se explique la dinamica de cada
entrenamiento, 0 que en caso de que Se quiera jugar un juego nuevo para el usuario, que haya
una guia basica de como empezar a jugarlo. Ahora bien, debido a que los 3 entrevistados son
gamers profesionales, la pregunta de qué necesidad satisface esta pagina con tan solo
visualizarla fue respondida casi con las mismas palabras por parte de ellos, y estas fueron las
siguientes: “Una plataforma que en nuestro caso, nos ayudara a encontrar un coach para
nuestros entrenamientos y asimismo, para los jugadores que recién empiezan y que quieren
mejorar, tengan un sitio en donde van a poder encontrar ayuda y que puedan progresar de la
manera mas rapida” y finalmente, todos también concordaron en la misma respuesta, ya que
se encuentran satisfechos con el funcionamiento de la pégina, si bien es cierto de que ain hay
varias cosas por mejorar, el proyecto va en buen camino y gracias al incremento de las
personas que ahora juegan videojuegos de forma profesional, puede llegar a ser una
plataforma con mucho potencial, siempre y cuando brinden y sean sinceros con los clientes.

6. VALIDACION DEL MODELO DE NEGOCIO
6.1. Validacion de canales

6.11. Experimento 1
Hipotesis:

e Facebook es la red social que genera un mayor alcance y captacion de nuevos
seguidores.
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e Lapublicidad pagada en Facebook aporta méas al incremento de seguidores e
interacciones a diferencia de la red social Instagram.

6.1.1.1. Objetivo del experimento

El principal objetivo del experimento correspondiente al modelo de negocio es realizar la
validacion que Facebook es la red social atrae mayor nimero de usuarios y que la publicidad
pagada en Facebook genera mayor alcance.

Por tal motivo; se establecieron dos anuncios publicitarios pagados en la pagina de Facebook
y también en Instagram, asimismo, se realizaron publicaciones e historias tres veces a la
semana en cada red social. En el cual dicho contenido estd dirigido al principal publico
objetivo, hombres y mujeres cuyas edades oscilan entre 18 y 30 afios, aficionados a los
videojuegos y con interés en mejorar sus técnicas para lograr crecer en competencias
internacionales de e-sports.

6.1.1.2. Disefioy desarrollo

6.1.2.2.1. Descripcion del experimento

Para el presente experimento se determind como principal canal a la red social Facebook,
pues sera usado como medio de comunicacion conveniente para la captacion de usuarios.
Asimismo, la idea de transmitir anuncios y mensajes a través de Facebook es dar a conocer
nuestra propuesta de valor y posicionarnos como empresa que busca solucionar los problemas
de los usuarios involucrados en el mundo de los videojuegos. De esta manera, se han
realizado dos anuncios pagados con un valor de S/. 4,5 cada uno, durante un periodo de dos
dias habiles, también; se compartieron historias tres veces a la semana tanto en Facebook
como en Instagram, dichas historias transmiten la funcionalidad del servicio y diversas
caracteristicas. De la misma manera, en Instagram se realizaron publicidad pagada durante el
mismo periodo por un valor de S/. 6 y de esa manera verificar las hipotesis propuestas.

En ese sentido, la publicidad esta dirigida para aquellos que podran pagar su suscripcion en
nuestra plataforma virtual de E-Academy, puesto que normalmente frecuentan la mayor parte
de tiempo en redes sociales como Facebook e Instagram, ya que suelen visualizar
transmisiones en vivo de videojuegos, streamings Yy otras actividades relacionadas.
Asimismo, se compartid la pagina web por estas redes sociales para que los usuarios puedan
observar mayor informacion acerca de los coaches, reservas, juegos disponibles, etc.

- Fecha de publicacién: 08 de Septiembre del 2021 al 10 de Septiembre del 2021
- Duracion de la publicidad: 2 dias

- Estrategia de publicidad utilizada: Publicidad pagada en Facebook e Instagram
- Tipo de métricas a evaluar:

-NUmero de usuarios interesados en el servicio, a través de preguntas y mensajes.
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-NUmero de usuarios que empezaron a seguir la pagina de Facebook.

6.1.2.2.2 .Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO

Creacion de cuentas en las | Conseguir mayor publico

redes sociales Facebook e | objetivo.
Identificacion de las redes Instagram.

sociales mas frecuentadas.

Identificar los dias y | Mejor organizacion en
horarios de publicacidn, | contenido y publicidad.

Establecimiento del dependiendo  de Ila
contenido a publicar. | activacion del publico
objetivo.

Publicacion de posts, | Conocer los intereses de los
historias, semanalmente. | usuarios a través de sus

reacciones.
Identificacion de | Recoger informacion
interacciones, métricas y | oportuna para una mejor
Analisis e interpretacion | gatos estadisticos. estrategia de marketing.

de resultados.

Analizar el tipo de | Conocer el tipo de alcance en
publicaciébn con mayor | publicaciones para validar
acogida. las hipotesis.

Tabla 4 Bitacora de actividades de Validacion de canales - Experimento 1

6.1.1.3. Resultados

Como se menciond, con la creacién de los anuncios publicitarios en ambas redes, se tenia
como finalidad identificar y evaluar los resultados de las métricas tales como el Numero de
usuarios interesados en el servicio, a través de preguntas, mensajes, reacciones y el Numero
de usuarios que empezaron a seguir la pagina de Facebook e Instagram y asi realizar una
comparacion sobre que red social obtiene mejores resultados . Los anuncios promocionados
estuvieron circulando durante dos dias y obtuvieron grandes resultados.
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Debido a que en Facebook 26 personas se mostraron muy interesadas en E- Academy, pues se
registré un total de 26 comentarios en el cual solicitaban mayor informacién del servicio,
planes, beneficios y caracteristicas de las clases. Asimismo, gracias a la mayor captacion de
personas y difusién del anuncio pagado por esta red social, los seguidores en Facebook se
incrementaron significativamente en 40 nuevos seguidores con un total actual de 50. Pues, a
comparacion del periodo inicial de creacion de la péagina y periodo posterior al anuncio
pagado, se ganaron cada vez mas seguidores a la comunidad. Mientras que en Instagram no
ocurrio lo mismo, ya que se recepcionaron 15 comentarios y se incremento en 5 seguidores.
Asimismo, actualmente Instagram cuenta con 32 seguidores a diferencia de Facebook , ya
que posee un total de 50 seguidores.

Total de seguidores de la pagina: 50

Total de seguidores de la pagina

Figura 56 - Resultados estadisticos de seguidores en Facebook

Antes de la publicacién pagada

Tu publico

Total de seguidores

Después de la publicacion pagada

Tu publico

Total de seguidores

85



Figura 57 - Resultados estadisticos de seguidores en Instagram

6.1.1.4. Andlisis e interpretacion de resultados

IDEAS INTERESANTES CRITICAS CONSTRUCTIVAS

e La publicidad pagada en
Facebook hizo posible captar
una mayor cantidad de
seguidores que Instagram.

PREGUNTAS NUEVAS IDEAS NUEVAS

e ;De qué manera una e Incrementar la cantidad de
publicacibn pagada puede publicaciones a la semana vy, de
atraer méas a los usuarios a que esta manera obtener mayores
visiten la pégina web de E- likes a la pagina y mas
Academy para reservar una seguidores.

clase en linea?

Figura 58 - Malla Receptora de Validacion de Canales

Principales hallazgos evidenciados:

Al optar por Facebook como red social mas popular a nivel global y al ser un gran
nexo de comunicacion entre miles de personas y empresas, se procedio a realizar dos
anuncios pagados a través de la plataforma mencionada. De esta manera buscamos
dar a conocer nuestra propuesta de valor, nuestro elemento diferenciador para asi
llegar a conectar con mucho mas clientes potenciales. Por lo tanto, gracias a las
publicaciones se pudo llegar a conseguir muchos mas likes en las redes sociales,
siendo Facebook el de mayor cantidad de seguidores. Asimismo,se obtuvo una gran
acogida, ya que recepcionamos mensajes de aproximadamente 26 personas
preguntando por el servicio de E- Academy, en su mayoria por parte de gamers
profesionales.

Se ha evidenciado, que en Facebook se logré incrementar en 50 seguidores durante
ese periodo, mientras que en Instagram solo se incrementd en 5 seguidores. Ademas,
en relacion al alcance Facebook lleg6 a 1964 personas y 171 interacciones tal como se
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observa en la Figura 64. Mientras que en Instagram tuvo un alcance de 1140 personas
y 3 interacciones como se evidencia en la Figura 65.

Interpretacion de los resultados obtenidos:

Segln los resultados obtenidos, con la creacion de los 2 anuncios publicitarios
pagados en las redes sociales, se pudo dar a conocer un poco mas de nuestro servicio
a muchas mas personas. Debido a que, se obtuvieron 26 mensajes en la cual
solicitaron mayor informacion, saber en qué consiste y como funciona E-Academy,
etc. Por lo tanto, consideramos que ambas redes sociales, pero principalmente
Facebook, nos ha permitido incrementar la cantidad de seguidores alrededor de 50
seguidores.Ademas, consideramos que estas redes sociales han sido unas herramientas
muy Utiles, ya que los consumidores pasan la mayoria de su tiempo y es un medio por
el cual podemos no solamente dar a conocer E-Academy, sino también interactuar con
las personas y mantener un vinculo sumamente importante, como es el engagement.

- En relacién a las hipotesis planteadas, se concluye que ambas hipdtesis son

verdaderas, debido a que en Facebook se logro captar a mas seguidores, hubo mayor
alcance, visitas a la pagina e interaccion de las personas a comparacion de Instagram.

6.1.1.5. Aprendizajes - Cambios a realizar

De acuerdo al experimento desarrollado se pudo dar a conocer el objetivo que se tenia
planteado. Es decir, en este caso se tuvo como finalidad dar a conocer la propuesta de valor
de E-Academy, como brindamos una solucién ante su problema con multiples beneficios, etc.
Gracias al cumplimiento de esta meta, muchas personas que forman parte de la comunidad en
nuestras redes sociales se mostraron muy interesadas en las clases de videojuegos por parte
de los coaches profesionales. Esto no fuera posible, sin la creacion de las dos publicidades
pagadas, ya que nos permitidé conectar con mas personas y a raiz de ello ganamos mayores
seguidores.

Cabe resaltar como primer aprendizaje, el rol fundamental que ejercen las redes
sociales en la actualidad, ya que por medio de Facebook llegamos a darles a conocer
el valor que ofrecemos a los clientes e incentivar a que las personas formen parte de la
comunidad de E-Academy en el Fan Page.

Ademas, como segundo aprendizaje, se evidencié que para poder seguir conectando
con mas personas e incrementar nuestro posicionamiento en redes, es necesario el
desarrollo de mayor marketing por estas redes. Es decir, se debe crear mayor
contenido digital de acuerdo al publico objetivo y de esa manera se informen mas del
servicio, las estadisticas resulten cada vez mas favorables, captar mayores clientes
potenciales, etc.

Como tercer aprendizaje en Instagram, se determind que se debe realizar
publicaciones en horarios de la mafiana y asi poder ser mas visibles para las personas.
Ademas, se debe emplear el uso de hashtags para que llegue a personas relacionadas
al mundo de los e-sports.

87



- Como cuarto aprendizaje en relacion a Facebook, se identifico que se debe publicar
los anuncios preferibles los dias martes, ya que es el dia en el cual favorece el
contenido de la red social mencionada.

6.1.1.6. Sustentacion de la validacion (enlaces, videos, audios, emails, métricas, etc).

a F-Academy coe

¢ Quieres conocer todos los trucos de tu
videojuego favorito y estas buscando un
entrenamiento intensivo en el juego? Te
traemos la mejor solucion para till 55 E-
Academy es una plataforma de entrenamiento
dedicada a los fanaticos de los videojuegos,
que le permite reservar lecciones con su roster
en linea junto a coaches profesionales ™
No esperes mas, unete a la familia de E-
Academy y conviértete en un profesionalll #%

X

E-Academy Db

Plataforma virtual gue busca vincular a jugad. ..

Figura 59 - Publicacion pagada en Facebook de E-Academy (1)
Elaboracion propia
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O Activo Ver resultados

Me gusta de la pagina

;Quieres conocer todos los trucos de tu videojuego favorit...

182 6 S/3,90
Alcance Me gusta de |a pagina dia
Pablico
Este anuncio llegd a 182 personas de tu publico.
Personas Ubicaciones Lugares
12.9% Mujeres 87.1% Hombres
40%
30%
20%
10%
0% ST . =w — . — - —
13-17 18-24 25-24 35-44 45-54 55-64

Figura 60 - Datos estadisticos de la publicacién en Facebook
Elaboracion propia

5/4,50 gastados por

85+
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- ~E-At':ademy see

Blicidad

¢ Los tutoriales no son suficientes para mejorar
tu técnica de juego? &= Sé que desearias
solucionar este problemas ¥ . para ello
brindamos el mejor servicio de entrenamiento
en videojuegos gg . con los mejores coaches y
juegos variados. Somos E-Academy Y .
plataforma virtual en donde podras recibir
clases hasta lograr competir en eventos
internacionales y asi poder generar ingresos
gracias al desarrollo de tus habilidades.
No esperes masled Unete al mundo de los E-
sports. @
QUE ECHARTE UNAS
PARTIDAS DE
EGOS EN
EVENTOS
INTERNACIONALES Y
APRENDER DE LOS

MEJORES COACHES?

MESSENGER [ € ENVIAR MENSAJE ]

Figura 61 - Publicacion pagada en Facebook de E-Academy (2)
Elaboracion propia

17 17

D Me gusta En publicacion
8 8

O Me encanta En publicacion
26 26
Comentarios En publicacion
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Publico

Este anuncio llegd a 610 personas de tu publico.

Personas Ubicaciones Lugares
80%
&0
40%
20%
= i = e
13-17 18-24 25-24 35-44 45-54 55-34 85+

Figura 62 - Datos estadisticos de la publicacion en Facebook

Elaboracion propia

Figura 63 - Alcance e interacciones en Facebook

Interacciones @

3

Toques en la promocion
Visitas al perfil

Descubrimiento G)

1140

Personas alcanzadas
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Figura 64 - Alcance e interacciones en Instagram

3 e_academy0 - Siguiendo

a e_academy0 E-academy es una
plataforma virtual que busca vincular

a los mejores entrenadores/coaches

=1 de videojuegos con jugadores
principiantes o avanzados gue desean

crecer en el mundo de los e-sports, y
asi competir en eventos
internacionales, ganar reconocimiento
y sobre todo generar ingresos.

4 Todo depende de ti, ingresa a
nuestro sitio web y conoce mas sobre
nosotros

Te convertirds en el
m(_eg.orjugad_or
competitivo gracias a los

mejores entrenadores.

@
= ricardo_canepa0310 Wow que ©

Qv W

@ Lo gusta a greevasquez y 17 personas més
Conaca s el #e-sportesvideojuegos HACE § DIAS
escripcion

®

Figura 65 - Publicacion pagada en Instagram



Estadisticas de la promocion

Las estadisticas relacionadas con mensajes, 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

Publice

Figura 66 - Estadisticas de la publicacién pagada en Instagram

2 vascos_kennelfood Chevere! 3
t:'r} = v e landerfit_peru Para que juegos

habran clases?

6 lominitach Desde gue edad se
puede participar? > :
P ; P . tekila_disco_club Estupendo!! @

= ricardo_canepa0310 Wow que )
fabuloso ! Me pasion a los ¢
videojuegos , estoy interesado
favor enviar informacion i, 3 mi
correo.
ricardocanepa0310@gmail.com.

vascos_co Informacion por favor

\ karolaytapia Mas info por fadly, o
-, >

ﬁ jachif\.'_.' Donde me puedo o nicolegarces__ Informacién por o)
inscribir? @ favor !!! '

;} kiarazarith Geniaal®@ mas infoo -,

w fer_alvis Mas info porfaaas -

rodrigosoto2 Deseo que me
brinden mayer informacion,
acerca de los juegos que manejan

R

®
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Figura 67 - Comentarios de la publicacion pagada en Instagram

@ Daniel Avila
Me gustaria obtener mas informacion al respecto
Me gusta - Responder - Mensaje - 1 h

@& Responder como E-Academy © @

Presiona "Enter" para publicar.

Giancarlo Cabafas
Hola que tal. Me podria dar informacion?
-2

Me gusta - Responder - Mensaje - 7 h

Jhaymara Flores Dietz
Hola, quisiera mas informacion para poder registrarme,
gracias.

Me gusta - Responder - Mensaje - 7 h :

Fernando Vasquez
Buenos dias, me podrian dar mas informacion de los
videojuegos, gracias.

Me gusta - Responder - Mensaje - 8 h

Carolina Méndez
Me interesa, me gustaria tener mas info para registrarme

o
Me gusta - Responder - Mensaje - 5 h
Christian Mackie

Buenas tardes quisiera mas informacion del coach y que
juegos cubren, gracias.

Marcos Soto
Me podrian brindar mas info de las clases pls &

e ® D ¥

Me gusta - Responder - Mensaje -9 h

Romina Vasquez
Podria decirme hasta cuando tengo para inscribirme? O
de qué manera puedo ingresar?

Me gusta - Responder - Mensaje- 8 h

Irina Roxana Pasco Rodriguez
Buenos dias , por favor quisiera informacion sobre los
videojuegos. Gracias

Me gusta - Responder - Mensaje - 8 h

Diego Antonio Ramos Duefias
Como puedo inscribirme a la prueba gratuita de su
clase?

.
.
-

Me gusta - Responder - Mensaje - 7 h

Leonardo Cortez
Informacién porfa, muchas gracias

Me gusta - Responder - Mensaje - 4 h

Rafaela Gardiol Ferrer
Hola! Quisiera mas informacién sobre como es el
proceso de inscripcion por favor =a

e & €& w

Me gusta - Responder - Mensaje - 7 h

Figura 68 - Comentarios de la publicacion pagada en Facebook
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6.12. Experimento 2:
Hipotesis:

e |aplataforma virtual E-Academy impulsa a los usuarios a conocer mas sobre el
servicio de e-sports a través de mensajes directos.

6.1.2.1. Objetivo del experimento.

El presente experimento tiene como fin validar otro de los canales importantes para transmitir
el mensaje del negocio, se trata de la pagina web o plataforma virtual E-Academy. De esta
manera se elaboré un landing page en Wix, en donde se establecieron diversas funciones,
desde la propuesta de valor de la empresa hasta los tipos de juegos para iniciar el proceso de
entrenamiento.

6.1.2.2. Disefio y desarrollo.

6.1.2.2.1. Descripcion del experimento.

La pagina web de E-Academy sera una de las principales bases para analizar el interés de los
usuarios en el servicio a brindar, de esta manera tendran la oportunidad de navegar a través de
la plataforma y conocer las distintas funcionalidades. En ese sentido, se llevd a cabo la
realizacion de publicidad pagada por un valor de S/.9.00 por Facebook, el cual correspondio6 a
2 dias.

- Fecha de publicacion: 08/09/2021

- Duracion de la publicidad: 2 dias

- Estrategia de publicidad utilizada: Publicacion en Facebook. vinculado a la landing
page.

- Tipo de métricas a evaluar: Cantidad de usuarios redireccionados a la pagina web /
tasa de conversion.

6.1.2.2.2. Bitacora de actividades.

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO
Generar publicidad acerca | Creacion de la landing Establecer las
de la plataforma virtual | page por medio de Wix. funcionalidades de la
plataforma para el
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Establecimiento del
contenido a publicar.

E-Academy a través de conocimiento de los
Facebook. usuarios.
Publicar anuncios | Llamar la atencion del

publicitarios en la red
social Facebook.

publico objetivo segmentado
en Facebook.

Vincular la publicidad con
la pagina web.

Redireccionar a los usuarios
interesados en la publicidad,
hacia la pagina web.

Analisis e interpretacion
de resultados.

Identificar el nimero de
usuarios interesados en la
publicidad de Facebook.

Conocer la cantidad de
usuarios redireccionados a la
pagina web y sus intereses.

Identificar la cantidad de
personas  que  lograron
registrarse con éxito y

aquellos con intencién de
suscripcion.

Tabla 5 Bitacora de actividades de Validacion de canales - Experimento 2

6.1.2.3. Resultados

Se desarrollaron dos pasos importantes, los cuales generaron resultados 6ptimos, el primero
de ellos se basa en la elaboracién de la landing page a través de la plataforma virtual de E-
Academy, con la finalidad de brindar un anuncio importante que impacte el pensamiento del
consumidor; gracias a ello fue posible obtener un numero considerable de usuarios
interesados en el servicio. El segundo, se basa en la realizacion de una publicidad landing
page en la pagina de Facebook, con la intencion de ganar reconocimiento por parte del
publico objetivo y generar mayor cantidad de clicks en el link de la pagina web, en ese
sentido; se obtuvo 14 clicks en el enlace.

6.1.2.4. Andlisis e interpretacion de resultados.

IDEAS INTERESANTES

CRITICAS CONSTRUCTIVAS
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e La realizacion de la landing e La importancia de realizar

page tanto en la plataforma mensajes 0 anuncios disruptivos
virtual como en Facebook para lograr un posicionamiento
generé un mayor interés por en la mente del usuario.

parte de los usuarios.

PREGUNTAS NUEVAS IDEAS NUEVAS

e ;De qué manera la realizacion e Generar anuncios llamativos
de la landing page permitira frecuentemente/landing page vy
una mayor atraccion en el lograr que sean visibles en la
publico objetivo? plataforma virtual y en la red

social Facebook.

Figura 69 - Malla Receptora de Validacién de Canales - Experimento 2

Principales hallazgos evidenciados:

El establecimiento de un landing page que contenga informacion Ilamativa hacia los usuarios,
permitié despertar ese interés por conocer mas sobre el servicio, para su desarrollo, primero
fue importante ejecutar un landing page del tipo publicidad a través de la plataforma virtual
de E-Academy, se bas6 en un tema central respecto a la oportunidad para llevar un mes de
clases gratis, de tal manera que puedan conocer el servicio, se familiaricen con la plataforma
y conozcan el desenvolvimiento de los entrenadores; ello conlleva a que se sientan motivados
para proceder a una inscripcion a partir del mes numero dos, y asi generar intriga en los
demas usuarios. Ademads, se generé también una publicidad landing page a través de
Facebook, el cual estaba conformado por un botén de mensajes privados con la empresa, por
lo que también se pudo notar el interés por parte de los usuarios, principalmente por conocer
los tipos de videojuegos, los precios y tiempo de entrenamiento.

Interpretacion de los resultados obtenidos:

A partir de la validacion de canales, se concluye que la plataforma virtual de E-Academy es
un medio de comunicacion atractivo y oportuno para los usuarios, ya que a través de
Facebook inicia su primer interés, luego desean conocer mas a profundidad sobre el servicio
a brindar y cémo funciona.

Ademas, se obtuvieron aproximadamente 10 mensajes por Whatsapp, los cuales mostraron
interés y ganas de iniciar con el entrenamiento, asi también; la landing page establecida en
Facebook obtuvo un alcance de 80 personas, 84 interacciones, 14 clics en el enlace y 30 ‘Me
gusta’ nuevos en la pagina, por lo que se concluye que la hipotesis es verdadera, pues
establecer un landing page tanto en la plataforma virtual como en Facebook, es una
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herramienta estratégica para llegar a mas usuarios, de tal manera que conozcan el servicio y
nuestro principal objetivo.

Finalmente, para completar la validacion de la hipdtesis se determiné la tasa de conversion
segun la siguiente férmula: Tasa de conversion = (Alcance obtenido / Interacciones)*100, se
deduce que (80/84)*100= 95.24%; en ese sentido; es importante realizar constantemente
publicaciones en Facebook, para generar un mayor alcance y asi obtener una tasa de
conversion conveniente.

6.1.2.5. Aprendizajes - Cambios a realizar

e Desarrollar un landing page como medio de interaccion oportuno influencia de
manera positiva el interés por parte de los usuarios, al querer conocer el principal
servicio a brindar.

e Los principales canales para la utilizacion de la landing page: La plataforma virtual de
E-academy y Facebook completaron de manera 6ptima el objetivo planteado para el
presente experimento, el cual consiste en atraer mayor publico a raiz de la publicidad
generada en un landing page, el cual fue vinculado en una de las redes sociales mas
frecuentados por el publico objetivo, de tal manera que les permita redireccionar a la
pagina web y asi conocer sobre el beneficio para los nuevos usuarios, es decir; ‘clases
gratuitas por tiempo limitado de un mes’.

e Finalmente, fue posible generar un mayor posicionamiento en la red social antes
mencionada, debido a los comentarios, interacciones y mensajes; por lo que es
importante tener en cuenta el rol fundamental del marketing digital a través de redes
sociales y la plataforma virtual.
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6.1.2.6. Sustentacion de la validacion (enlaces, videos, audios, emails, métricas, etc).

E-Academy
Publicado por Nicole Flores @-23h-Q

iConviértete en el mejor reservando sesiones personalizadas de
entrenamiento en linea con jugadores profesionales!

Coaching grupal, anélisis de jugabilidad, consejos...

iCon nuestros entrenadores, impulsa tu talento! i ¥ %

:QUE MEJOR PLAN
QUE ECHARTE UNAS
PARTIDAS DE
VIDEQJUEGOS EN
EVENTOS
INTERNACIONALES Y
APRENDER DE LOS
MEJORES COACHES?

APUNTATE CON TU EQUIPO EN
HTTPS: //SONOSEACADENY . MIXSITE, COM/GANER]

SOMOSEACADEMY.WIXSTECOM @

SeT Mas informacion
somoseacademy.wmsﬂe.com

Figura 70 - Publicidad de Landing Page en Facebook
Elaboracion Propia

Alcance @ 80
84 14
Interacciones Clics en el enlace

Figura 71 - Datos estadisticos de la publicidad de Landing Page
Elaboracion Propia
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= C @ & ht somoseacademy.wixsite.com/« A % c) 2 ’ o ~ 2

Esta pagina web se disefid con la plataforma WX .oom. Crea tu pagina web hoy. | Comienza ya

Search... Inicio Noticias Registrarse Reserva de coach Contacto More [ (©

E- Acadamy

OBTEN TU PRIMERA ~ §

' PRUEBA GRATOITA v‘

P g 2
L v ) + s
W, Aprovecha esta oportunidad! Un mes de & -
w % prueba gratuita con los mejores Ellge el juego de tu
entrenadores. |No dejes pasar esta oferta 2 isfruta
limitadal Sé parte de nuestra comunidad preferenc:a y d de un

de e-sports y conviértete en un jugador mes gratis con el mejor coach.
o7 profesional en videojuegos.
ST

A e

Figura 72 - Landing Page de la plataforma de E-Academy

Elaboracion Propia
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Chats

+51946 526 703

quisiera
| C

+51969 341 350
Me podria brindar informa

mes gratuito y 10S pasos a seguir:

+51970 868 790

+51916 942 264

Me s brindar informacion de e

pp S el servicio de video juegos

+51947 388 611

De qaue se trata el proyecto e academ

+51997 599 557
Por favor quisiera info

+51 989 229 967

+51964 290 539

Hola buenas tardes. Me podria

Figura 73 - Intencidn de compra de clientes

Elaboracion Propia
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6.2. Validacion de recursos clave

621 Experimento 1

Hipdtesis:
e Los coaches profesionales cumplen un rol fundamental en el modelo de negocio de la
plataforma web de E-Academy.
e Los coaches son un recurso humano imprescindible para la ejecucién del servicio de
E-Academy.

6.2.1.1. Objetivo del experimento

El principal objetivo del experimento es realizar una adecuada validacion a los entrenadores
altamente calificados o especialistas en videojuegos.

6.2.1.2.Disefo y desarrollo

6.2.1.2.1. Descripcion del experimento

Para el presente experimento es importante validar a los coaches como personal calificado,
por lo que se inici6 un proceso de blsqueda de entrenadores con experiencia, quienes tienen
como funcién principal estar disponible en ciertos horarios, segun los establecidos para el
entrenamiento de cada videojuego, de esta manera; dicho proceso se llevo a cabo a traves de
anuncios en portales de empleo en el Facebook correspondiente de E-Academy, segln la
informacion encontrada se procedio a enviar informacion a través del correo electrdnico, esta
consta principalmente de preguntas en relacion a sus expectativas salariales.

- Fecha de inicio: 11 de Septiembre del 2021

- Duracion en el envio de informacion: 7 dias

- Estrategia utilizada: Uso de correo electrénico y redes sociales.

- Tipo de métricas a evaluar: Datos recopilados a través de la informacion obtenida
en los correos sobre experiencia y habilidades para validar la hip6tesis planteada.

6.2.2.2.2. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO

Iniciar proceso de Investigar a través de | Fue posible encontrar 15
busqueda de entrenadores | Google y redes sociales. entrenadores.
calificados en videojuegos.
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Realizacion de anuncios en
portales de empleo.

Establecer  informacion
oportuna en cada anuncio;
como funciones,

beneficios y requisitos.

Encontrar a un grupo de
entrenadores de videojuegos
calificados.

Filtrar las hojas de vida
segun requerimientos.

A partir de los filtros
realizados, se obtuvieron 6

coaches mejor calificados.

Anélisis e interpretacion
de resultados.

electrénicos

conocer
salariales.

Envio de

coach/entrenador

correos
a cada
para
expectativas

Disponer de los mejores
entrenadores de videojuegos,
segun experiencia y salario
esperado y validar la
hipotesis.

Tabla 6 Bitacora de actividades de Validacion de Recursos Claves

Elaboracion propia

6.2.2.3. Resultados

Es importante que, para el completo desarrollo de la plataforma de E-Academy, se
establezcan alternativas respecto a los distintos coaches que formardn parte de nuestro
equipo, para ello se establecieron ciertos requisitos que se deben tomar en cuenta, entre ellos;
la experiencia profesional, las habilidades de entrenamiento y comunicacion, entre otras. De
esta manera, se realizé una estrategia de anuncios en portales de empleo que permita el
reclutamiento de dichos profesionales, por lo que se optd por elegir a Facebook como red
social clave para la publicacion de empleos, a partir de ello; se obtuvieron 15 postulaciones,
por lo que se procedi6 a analizar las caracteristicas de cada postulante segin los
requerimientos del puesto.

6.2.2.4. Andlisis e interpretacion de resultados

IDEAS INTERESANTES

CRITICAS CONSTRUCTIVAS

una de las

Seleccionar a Facebook como

estrategias de

e Es importante tener en cuenta el
grado de experiencia del coach,
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portales de empleo clave, para
llegar a un gran nimero de
profesionales en videojuegos.

asi como también sus
capacidades en entrenamiento
online.

PREGUNTAS NUEVAS

IDEAS NUEVAS

e ;De qué manera es posible e Solicitar informacion sobre las
obtener informacion sobre la expectativas salariales a través
experiencia  de diversos del correo electronico.
coaches/entrenadores de
videojuegos?

Figura 74 - Malla Receptora de Validacion de Recursos Claves

Principales hallazgos obtenidos:

A partir del anuncio publicado en Facebook, tomé aproximadamente 5 dias recopilar hojas de
vida de cada postulante, por lo que se obtuvo alrededor de 15 postulaciones, y segun el filtro
realizado a cada curriculum quedaron 6 coaches profesionales, quienes se adecuan al perfil
que buscamos para iniciar con la etapa de entrenamiento y al mismo tiempo quiénes formaran
parte de nuestro equipo de e-sports.

Interpretacion de Resultados Obtenidos

Finalmente, a partir de los resultados obtenidos, se concluye que la hipétesis es verdadera,
pues los coaches constituyen un recurso humano fundamental para el desarrollo de la
empresa, ya que son una parte fundamental del programa de E-Academy, el cual busca
vincular a diversos alumnos con entrenadores profesionales en el ambito de los e-sports.
Asimismo, debido a las hojas de vida, se visualiza el interés por parte de los coaches
postulantes por pertenecer a E-Academy. De esta manera, se espera que a largo plazo se
generen mayor cantidad de videojuegos y asi también contar con un incremento de coaches
profesionales, con la finalidad de mejorar el servicio de plataforma a partir de la ampliacién
de videojuegos.

6.2.2.5. Aprendizajes - Cambios a realizar

A raiz de lo verificado en las hojas de vida analizadas, se espera que cada expectativa con
respecto a los entrenadores/coaches sea puesta a prueba de manera favorable, y se pueda
llegar a resultados Optimos para todos los integrantes de E-Academy, tanto a corto como a
largo plazo.
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6.2.2.6. Sustentacion de la validacion (enlaces, videos, audios, emails, métricas, etc).

Coach / entrenador de videojuegos
Jomada completa - Lima

Abierto - Fecha de publicacion: 13 de sep - Caduca dentro de 21
dias

¢’ Promocionar

15 solicitudes recibidas

& 10 Esperando revision

Hector Delgado Renzo Lopez
Urb Barrio Chomllos San Miguel, Lima, Peru
18 de sep 17 de sep

Gonzalo Hervias
Lima O Ver todas
17 de sep

Figura 75 - Publicacion de empleo de coaches capacitados

Elaboracion propia

Administrar v

Ver solicitudes

Tipo de puesto: Tiempo completo

Descripcion del empleo

Descripcion del empleo:

Carrera profesional: Indistinto

Experiencia en videcjuegos masivos enline.

Experiencia minima de 2 afios, en el dictado de clases personalizadas.
Excelente capacidad de comunicacion.

-Caracteristicas del postulante:

Persona expresiva
Dinamica

Ideas disruptivas
Pasion por ensefiar

-Funciones de puesto:

Brindar entrenamiento constante a los jugadores de videojuegos.

Dar a conocer nuevas técnicas y estrategias dentro de los e-sports.
Formar jugadores profesionales a partir de un entrenamiente completo
Absolver dudas en tode horario, par parte de los jugadores.

-;Qué puedes esperar de nosotros?

[ngreso a planilla desde el primer diz de laborar.
Excelente ambiente laboral.

Salario: A tratar, sequn experiencia v evaluacion del CV.

Tipo de puesto: Tiempo completo, Indefinido

E-Academy es una empresa dedicada al vinculo entre jugadores profesionales de videojuegos y entrenadores
calificados, por lo gue estamas en constante crecimiento, y buscamos personas que se adeclen al sistema y
contribuyan con nuestra evolucion.
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Figura 76 - Perfil del coach profesional de los diversos videojuegos
Elaboracion propia

Candidato para coach del videojuego Valorant ~ fiseiidos 8 B
Grecla Vasquez «grecivasquezpancoS@gmul com 1457 (hacedbores) TX N
pans Joel «

Muy buenas tardes estimado, b saluda Grecia VAsquez encargada del area de Recursos Humanos de la empresa E-Academy. Hemos recibdo y evaluado tu CV, y nos encantaria que formaras parte de nuestra comunidad de
£-sports, para ello quisiera saber cudles son sus expectativas salariales y si estarfa dispuesto a niciar a laborar con nesotros de manera inmediata  Espero su respuesta

Saludos Cordiales,
Gretia Vasquez - Area de personas de E-Academy

Joel Quispe 1020 (ace2horan] PP &

pore mi *

Buanas tardes estimada
Me 3i80ra recibir un Corrao te POrta 0o BSIAT, Y& CUS ME SNCINTATA TOIMar Prte 3ta Gran 8mpresd como lo o3 E-Aadamy. Con rapacio 8 mis axpactabvas S3ianales, Dodean 105 1100 3 1400 30/ ADIUIMATAMENts. AGIMAS, QUIETO MENCIONE! QUE CUSNLD CON 10121 diZponDIkdad
para el CCado de Clases Segin 10 FeQUIRIAN y CLND CON QN EXORIRNCIA #1 & FUDIO

Gracas oe antemang
Espero una pronta respuesta
Sauadss

Figura 77 - Envio de Gmail al coach del videojuego Valorant
Elaboracion propia
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Candidato para coach del videojuego League of Legends Recibidos X 8 B

Grecia Vasquez <greciavasquezpascoS@agmail.com= mié, 22 sept 12:36 (hace 1 dia) Y¥
para gonza%98h@hotmail.com «

Muy buenas tardes estimado, lo saluda Grecia Vésquez encargada del drea de Recursos Humanos de la empresa E-Academy. Hemos recibido y
evaluado tu CV, y nos encantaria que formaras parte de nuestra comunidad de e-sports, para ello quisiera saber cuéles son sus expectativas
salariales y si estaria dispuesto a iniciar a laborar con nosotros de manera inmediata. Espero su respuesta.

Saludos Cordiales,
Grecia Vasquez — Area de personas de E-Academy.

. Gonzalo Hervias mié, 22 sept 13:25 (hace 1 dia) Yy 4 ¢

parami ¥

Buenas iardes,

Mis expectativas salariales se encuentran entre 500-1300 mensuales dependiendo el tiempo que dedique al entrenamiento. Y si me encuentro
dispuesto a trabajar de manera inmediata.

Gracias.

Figura 78 - Envio de Gmail al coach del videojuego League of Legends

Elaboracion propia

Candidato para coach del videojuego Fortnite = Recibidos B 2

Grecia Vasquez <greciavasquezpasco5@gmail.com> mié, 22 sept 12:37 (hace 1 dia) ﬁ -~
para giancarlo2295@gmail.com

Muy buenas tardes estimado, lo saluda Grecia Vasquez encargada del area de Recursos Humanos de la empresa E-Academy. Hemos recibido y
evaluado tu CV, y nos encantaria que formaras parte de nuestra comunidad de e-sporis, para ello quisiera saber cuéles son sus expectativas
salariales y si estaria dispuesto a iniciar a laborar con nosotros de manera inmediata. Espero su respuesta.

Saludos Cordiales.
Grecia Vasquez — Area de personas de E-Academy.

parami ¥

° Giancarlo Cabafias 20:08 (hace 14 minutos) Yy 4\ }

Estoy interesado. Gracias por el servicio

&

Figura 79 - Envio de Gmail al coach del videojuego Fornite
Elaboracion propia

Candidato para coach del videojuego Counter Strike =~ Recibidos x 8 2

Grecia Vasquez <greciavasquezpascoS@amail.com> mig, 22 sept 12:39 (hace 1 dia) ﬁ -
para dayanagarciaugarte@gmail.com «

Muy buenas tardes estimada, te saluda Grecia Vasquez encargada del area de Recursos Humanos de la empresa E-Academy. Hemos recibido y
evaluado tu CV, y nos encantaria gue formaras parte de nuestra comunidad de e-sporis, para ello quisiera saber cudles son sus expeciativas
salariales y si estaria dispuesto a iniciar a laborar con nosotros de manera inmediata. Espero su respuesta.

Saludos Cordiales,
Grecia Vasquez — Area de personas de E-Academy.

parami *

‘ Dayana Garcia Ugarte mié, 22 sept 18:25 (hace 1 dia) Yy 4

Hola buenas noches, si me encuentro interesado y Mia expectativas salariales se encuentran entre 500-1300 mensuales dependiendo del tiempo
de entrenamiento.

Gracias.
Saludos

e :)7



Figura 80 - Envio de Gmail al coach del videojuego Counter Strike
Elaboracion propia

Candidato para coach del videojuego Call of Duty Mobile = Recibidos x X 8 B

Grecia Vasquez <greciavasquezpascoS@gmail.com> 14:52 (hace 4 horas) ¥ &
para luiskate69@gmail.com «

Muy buenas tardes estimado, lo saluda Grecia Vasquez encargada del area de Recursos Humanos de la empresa
E-Academy. Hemos recibido y evaluado tu CV, y nos encantaria que formaras parte de nuestra comunidad de e-
sports, para ello quisiera saber cudles son sus expectativas salariales y si estaria dispuesto a iniciar a laborar con
nosotros de manera inmediata. Espero su respuesta.

Saludos Cordiales,
Grecia Vasquez — Area de personas de E-Academy.

3 luis gonzales 15:27 (hace 3horas) Yy &

parami *

Hola Grecia. Qué bueno que hayan recibido mi CV. Cuento con mucha experiencia en el rubro de los videojuegos, espero ser parte del equipo de
E-Academy. Mis expectativas salariales son 1400 soles y definitivamente si estoy dispuesto a iniciar a laberar con ustedes de manera inmediata.
Luis Apeiia

e

Figura 81 - Envio de Gmail al coach del videojuego Call of Duty Mobile
Elaboracion propia

Candidato para coach del videojuego Dota 2 =~ Resibidos % X &8 B

Grecia Vasquez <greciavasquezpascos@amail.com> mié, 22 sept 0:18 (hace 1 dia) ﬁ -
para Rast2195@gmail.com =

Muy buenas tardes estimado, lo saluda Grecia Vasquez encargada del drea de Recursos Humanos de fa empresa E-Academy. Hemos recibido y
evaluado su CV. y nos encantaria que formaras parte de nuestra comunidad de e-sporis, para ello quisiera saber cudles son sus expectativas y si
estaria dispuesto a iniciar a laborar con nosotres de manera inmediata. Espero su respuesta.

Saludos Cordiales.
Grecia Vasquez — Area de personas de E-Academy.

Rodrigo Soto mié, 22 sept 22:12 {hace 20 horas) Yy
parami *

Buenas noches, Srta. Vasquez.
Espero se encuentre bien, he estado a la expectativa de su respuesta puesto que estoy interesado a integrarme a su comunidad E-sports.
Ademas espero sumar con mi experiencia y tiempo, por lo cual mis pretensiones salariales son entre de s/.500- s/.1500. Cuento con mayor

disponibilidad de tiempo por las tardes y noches.

Muchas gracias por su atencion.

Figura 82 - Envio de Gmail al coach del videojuego Dota 2
Elaboracion propia
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6.3. Validacion de actividades clave

6.3.1. Experimento 1
Hipotesis:

e Lacreacion y difusion de contenido digital de E-Academy resulta una actividad clave

para la idea de negocio.

e El marketing digital por redes sociales permitird generar mayor engagement en los

clientes.

6.3.1.1. Objetivo del experimento

El principal objetivo del presente experimento es lograr la validacion de creacion de
contenido en redes sociales, tanto Facebook como Instagram, ya que es una de las funciones
fundamentales para la captacion de publico dentro de las actividades clave de la empresa.

6.3.1.2. Disefio y desarrollo

6.3.1.2.1. Descripcion del experimento.

Para llevar a cabo una correcta validacion de creacion de contenido, se tomaron en cuenta dos
de las redes sociales mas frecuentadas, entre ellas Facebook e Instagram, si bien es cierto; la
generacion de contenido en redes sociales es una estrategia de marketing de contenidos o
marketing digital que permite un mayor reconocimiento y posicionamiento en la marca, por
lo que es importante considerar esta accion como una actividad clave de alta importancia, de
esta manera se lograra ganar visibilidad en un corto tiempo.

- Fecha de inicio: 11 de Septiembre del 2021
- Duracion en el envio de informacion: 0 dias
- Estrategia utilizada: Flujograma de actividades relacionadas a la creacion de

contenido digital.

6.3.1.2.2. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD

TAREA

RESULTADO

Busqueda de sitios web
para la creacion de
contenido

Identificar los sitios web
mas oportunos para el
proyecto: Befunky,
Gravit, Giphy, entre otros.

Sitio web de seleccion por
mejor adaptacion al
proyecto: Canva.
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Iniciar el proceso de | Seleccion de las plantillas

busqueda de plantillas | mas dinamicas y llamativas.
Creacion de contenido en | mejor  adaptadas al

Canva. modelo de negocio.

Publicar el contenido | Conocer el flujograma de

elaborado, en  redes | actividades hasta la
Analisis e interpretacion | sociales. realizacion del post y validar
de resultados. la hipétesis.

Tabla 7 Bitacoras de actividades de Validaciéon de Actividades Clave
Elaboracion propia

6.3.1.3. Resultados

A partir de las actividades o fases establecidas en el flujograma de creacién de contenido, se
logré incrementar el interés por parte de los usuarios en conocer el servicio principal, entre
los principales elementos se encontraron; un incremento en los seguidores, mayor numero de
likes en las publicaciones, variedad de comentarios en cada publicidad respecto al negocio o
sobre la funcionalidad de este. De esta manera, la utilizacion de un flujograma para crear
contenido en redes sociales resulta Optima para atraer mayor publico y conseguir un
posicionamiento sélido a raiz de un estratégico desarrollo de marketing digital, cabe resaltar
que; previo a cada post y publicacion fue importante identificar la activacion del publico
objetivo, con la finalidad de llegar a mas visualizaciones en una hora de mayor afluencia en
las redes.

6.3.1.4. Andlisis e interpretacion de resultados

IDEAS INTERESANTES CRITICAS CONSTRUCTIVAS
e La importancia de generar un e Considerar el wuso de un
engagement para generar una flujograma de creacién de
relacion sélida y duradera con contenido para disponer de una
los usuarios a través de las fase concreta y ordenada al llevar
redes sociales.
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a cabo un plan de marketing
digital.
PREGUNTAS NUEVAS IDEAS NUEVAS
e ;COmo estard conformado el e Los horarios para realizar
flujograma de creacion de publicaciones en redes sociales
contenido para atraer a mMas deben ser considerados para
usuarios? obtener reconocimiento.

Figura 83 - Malla Receptora de Validacion de Actividades Claves

Elaboracion propia

Principales hallazgos encontrados:

Dentro de los principales hallazgos obtenidos, resalto el grado de interaccion de los usuarios
en redes sociales, principalmente debido a la elaboracion del flujograma de creacion de
contenido, el cual estd compuesto por las etapas a tomar en cuenta para desarrollar contenido
relacionado al marketing digital en los medios de comunicacion maéas frecuentados
actualmente, de esta manera; dicho plan o flujograma permite originar un ‘engagement’
posicionado, entre las principales herramientas utilizadas para incrementar el engagement
entre los usuarios, destaca la creacion de contenido que genere atencién a primera vista, la
cual implica el uso de colores, letras y mensajes de impacto, luego de ello; se identifico el
horario mas activo en redes, con la finalidad de ganar mayor cantidad de vistas, y finalmente
la utilizacion de hashtags, esta Gltima estrategia permite obtener una amplificacion respecto a
los posts y deméas contenido publicado, ademas; es posible que gracias a ellos muchos
usuarios nos encuentren con facilidad.

Interpretacion de resultados obtenidos:

Segun los hallazgos obtenidos, se concluye que ambas hipdétesis son verdaderas, es decir; la
creacion y difusion de contenido digital de E-Academy resulta una actividad clave para la
idea de negocio, pues debido al flujograma de creacién de contenido fue posible considerar el
interés por parte de los usuarios, asi como también es cierto que el marketing digital a través
de redes sociales, permite generar mayor engagement en los clientes, ya que debido al
contenido publicado teniendo en cuenta las estrategias de un buen engagement, fue posible
elaborar un correcto marketing digital y asi atraer a mayor publico.

6.3.1.5. Aprendizajes - Cambios a realizar

Es importante tener en cuenta que, la generacion de un engagement a traves de redes sociales
debe ser constante, de manera que el publico sepa que realmente estamos activos y a la
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tendencia, ello generara un mayor interés y nuevos seguidores con frecuencia, finalmente la
intencion de generar contenido constantemente es comunicar a los usuarios nuevas
actualizaciones, nuevos videojuegos, descuentos, noticias novedosas, entre otras estrategias
de comunicacion online que permitan conseguir un vinculo estrecho con el usuario.

6.3.1.6 Sustentacion de la validacion (enlaces, videos, audios, emails, métricas, etc).

Realizar
publicaciones
en Facebook e

Instagram.
Vinculo con
las n
¥ necesidades
Identificacion - del usuario.
de disenos
adaptados al
modelo de Obtencion de
Busqueda de \ negocio o i imeracci{_jn,
sitios web ‘ comentarios,
parala Evaluar efc.
creacion de ‘ opciones de
contenido [ BB — contenido
‘ - segun el
Creacién de : Estabigcimiento horério Qe
1 de ideas, publicacion.
contenido mensajes, para
publicar en redes
Creacion de sociales.
cuenta para
E-Academy

en Canva

Figura 84 - Flujograma de actividades para desarrollo de contenido digital
Elaboracion propia

6.3.2. Experimento 2
Hipotesis:
e El mantenimiento de la plataforma web es una actividad clave para la venta del
servicio del negocio.
e Laimplementacion de un mantenimiento a la plataforma web es una actividad
indispensable para producir una pagina actual, moderna y funcional.
e El mantenimiento de la plataforma web permitira un correcto uso de la misma.

6.3.2.1. Objetivo del experimento

El objetivo que presenta el segundo experimento es realizar la validacion respecto al
mantenimiento de la plataforma virtual, con la finalidad de disponer de un atractivo interfaz a
partir de nuevas actualizaciones y funciones dentro de la pagina web.
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6.3.2.2. Disefio y desarrollo

6.3.2.2.1. Descripcion del experimento

El experimento se basa en validar el mantenimiento correspondiente de la plataforma virtual,
por lo que fue necesario desarrollar un flujograma de actividades, el cual estd conformado
principalmente por una secuencia de etapas o fases que deben seguirse para lograr un
mantenimiento Optimo de la pagina web, cabe resaltar que; el mantenimiento constante es
ejecutado por el desarrollador web, reclutado en los pasos anteriores.

- Fecha de inicio: 12 de Septiembre del 2021

- Duracion en el envio de informacion: 0 dias

- [Estrategia utilizada: Diagrama de flujos en relacion al mantenimiento de la

plataforma web empleada.

6.3.2.2.2. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO

Analizar el desempefio de | Identificar los principales | Comunicar las fallas al
la plataforma obstaculos que impiden | desarrollador web.

una correcta navegacion

en la plataforma virtual.

Iniciar el proceso de|Nuevo disefio de la
mantenimiento, teniendo | plataforma (rapidez, disefio,
Mantenimiento de la en cuenta actualizaciones | interfaz).

pagina web. y nuevas funciones.

Dar a conocer las | Publico més interesado.

herramientas y la
Analisis e interpretacion | actualizacion de la
de resultados. plataforma.

Tabla 8 Bitacoras de actividades para Validacion de Actividades Claves
Elaboracion Propia
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6.3.2.3. Resultados

Debido a la elaboracion del flujograma de actividades y otras investigaciones realizadas, se
identifico que la plataforma web de E-Academy debe obtener mantenimiento mensualmente,
tiempo en el cual también se realizardn actualizaciones sobre ciertas funciones o
herramientas. Se obtuvo también que, por un lado, las actualizaciones se llevaran a cabo
como funcion principal del desarrollador web, cada mes. Por otro lado, el mantenimiento de
la pagina web se desarrollara a partir de una falla encontrada por el usuario.

6.3.2.4. Andlisis e interpretacion de resultados

IDEAS INTERESANTES CRITICAS CONSTRUCTIVAS
e Importancia de elaborar un e Elaboracion de un flujograma de
proceso 6ptimo en el que se actividad para determinar el
pueda conocer la evaluacion proceso de fallas técnicas en la
del mantenimiento. plataforma web.
PREGUNTAS NUEVAS IDEAS NUEVAS
e ;De qué manera se desarrolla e Fases para lograr un &ptimo
el flujograma de actividades flujograma de actividad a partir
para obtener un correcto de una falla en la pagina web,
mantenimiento de la
plataforma web?

Figura 85 - Malla Receptora de Validacion de Actividades Claves

Elaboracion Propia

Principales hallazgos obtenidos:

Entre los principales hallazgos se obtuvo la identificacion del proceso de mantenimiento de la
plataforma web a partir de un flujograma de actividad, ello permitié conocer el tiempo en el
que es necesario realizar mantenimiento y actualizacion constante, y al mismo tiempo; se
identificaron los principales elementos a tomar en cuenta, desde la falla detectada por el
cliente, hasta el problema a resolver por el desarrollador web, todo ello permitio sustentar la
validacién plasmada.
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Interpretacion de los hallazgos obtenidos:

A partir de los hallazgos obtenidos, se concluye que las hipdtesis antes mencionadas son
ciertas, debido a que; la elaboracion de una plataforma dptima que permita una navegacion
limpia y ordenada por parte de los usuarios, es esencial para su disposicion del servicio, de
esta manera; gracias al flujograma de actividades fue importante conocer que las
actualizaciones y el mantenimiento constante a una pégina web, son elementos clave para
impulsar el giro del negocio, de esta manera; seré posible que los usuarios se sientan atraidos
por una pagina moderna, actualizada y organizada.

6.3.2.5. Aprendizajes - Cambios a realizar

Si bien es cierto, las fallas técnicas se generaran cada mes, asi como también en ese mismo
tiempo se realizaran actualizaciones respecto al interfaz y demas funciones, por lo que es
considerable que ambas ejecuciones se establezcan una vez al mes, ello no abrumara las
actividades cotidianas de la empresa, y no confundiré a los clientes sobre el posicionamiento
de la marca.

6.3.2.6 Sustentacion de la validacion (enlaces, videos, audios, emails, métricas, etc).

Usuario Desarrollador Web Mantenimiento Ejecucion - Empresa

Evalia el problema Andlisis de los
principal a resultados
panorama general. obtenidos.
Solucion al
problema
Identifica fallaen la técnico.
plataforma web de Identifica la falla ZEs
E-Academy. técnicade la ¥ conveniente?
plataforma virtual.
Actualizacion de Si
Programa un dia sepiatsionns.
Informa falla a
soporte técnico. pecta el
mantenimiento Se realizala
correspondiente. publicacion de la
actualizacion y
Preparacion de >
reajuste.

un informe de
detalles.

Figura 86 - Flujograma de mantenimiento de plataforma web
Elaboracion Propia
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6.4. Validacion de socios clave

Hipotesis:
e El proveedor de una empresa que ofrezca plataforma de videollamada compatible con

videojuegos es un socio clave, ya que juega un papel fundamental en la adecuada
ejecucion y desarrollo de las clases dictadas por el coach profesional.

641 Experimento 1

6.4.1.1. Objetivo del experimento.

El objetivo principal de este experimento es validar los socios claves con los que se trabajara
en el modelo de negocio planteado en el presente trabajo.

6.4.1.2. Disefio y desarrollo

6.4.1.2.1. Descripcion del experimento.

El experimento se baso en la validacion del cuadrante de socios claves dentro del
Business Model Canvas. Por ende, se evaluaran las plataformas digitales que van de
acuerdo a las preferencias y gustos de nuestros posibles usuarios, para asi facilitar y
brindar una clase de manera amena y didéctica.

- Fecha de elaboracion: Del 10 de septiembre del 2021
- Duracion: 2 dias de evaluacion
- Método: Evaluacion de pros y contras

6.4.1.2.2. Bitacora de actividades

Tabla 9 - Bitacora de actividades de Validacion de Socios Claves

Actividad Tarea Resultado
Definir las plataformas a Se definio a evaluar 4
Evaluar las plataformas evaluar plataformas: Discord,
digitales donde se podrian Mumble, Skype y
dictar las clases virtuales. Teamspeak.

Evaluar los pros y contras de | Se definieron las principales

las plataformas ventajas y desventajas frente

a sus competidores de cada
uno.
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Ponderar los aspectos Se ponderaron los aspectos
positivos y negativos maés importantes de cada
aplicacion, dando como
resultado la aplicacion con
mayor puntaje el aplicativo
Discord.

Diagnosticar resultado Explicar los motivos del
porqué Discord es la
plataforma mas adecuada.

Elaboracion Propia

6.4.1.3. Resultados

Para la evaluacion de las plataformas se utilizaron variables de suma importancia para los
usuarios, los cuales explicaremos a continuacion, tales como la innovacion de la plataforma
debido a que nuestro publico objetivo siempre busca estar en la plataforma mas se adapte a
sus gustos y preferencias, asi mismo el facil uso de la plataforma ya que van a tener que
utilizarlo al mismo tiempo en que juegan sus videojuegos, también la fluidez con la que se
desarrolla la pagina debido a que nuestros usuarios desean que la pagina siempre se pueda
movilizarse de manera rapida, en adicion que brinde una adecuada conexion para que se
mantenga las clases en buena calidad y buena calidad de video para poder ensefiar de la
manera adecuada, de igual forma que cuente con un disefio amigable para que los jovenes se
mantengan en un buen ambiente mientras las clases virtuales y finalmente que no ocupe
mucho espacio para la PC debido a que ello ralentizara el juego y las clases. Todos estos
aspectos son importantes para los gamers debido a que influyen en las ganas de desplazarse
dentro de la aplicacién, asi mismo, se adaptard a las condiciones que tengan en sus
computadoras.

6.4.1.4. Andlisis e interpretacion de resultados

IDEAS INTERESANTES CRITICAS CONSTRUCTIVAS

° La investigacion sobre la
plataforma mas adecuada para
brindar nuestras clases
virtuales dejé en claro la
superioridad de Discord frente
a las demas.
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e Los usuarios gamers prefieren
plataformas  digitales  que
brindan libertad para sus
actividades y dejan de lado las
restricciones que puedan tener
estas.
PREGUNTAS NUEVAS IDEAS NUEVAS
e  De qué manera se puede e Incentivar al uso de la plataforma
retener a los usuarios de la mediante promociones,
plataforma? descuentos y demads, de esta
e ;Qué alternativa de solucion se manera, se tendra una comunidad
tendria en caso salga al propia dentro de la plataforma,
mercado una nueva plataforma generando mayor poder de
de la competencia? decision entre nuestros usuarios.

Figura 87 - Malla Receptora de Validacion de Socios Clave

Principales hallazgos encontrados:

Los principales hallazgos que se encontraron fueron la validacion de la mejor plataforma para
brindar las clases virtuales a gamers. Se encontraron:

La competencia en este rubro de las comunicaciones mediante internet es muy refiida
ya que gracias a la pandemia este factor se aceleré muchisimo, sin embargo, en el
rubro de los videojuegos la plataforma Discord lleva la ventaja por mucho ya que
supieron como enamorar al publico gamer desde sus gustos musicales, la armonia de
colores y la facilidad de uso.

Con respecto a los precios que se manejan, esto no sera problema ya que la plataforma
Discord es gratuita. Se creard una sala de reunidén entre los estudiantes para
posteriormente brindarles el codigo de acceso y procederan a brindar la clase
contratada.

Las funciones de la plataforma facilitaran las actividades que se realicen en las clases
debido a que cuenta con las herramientas necesarias para poder ejecutarlas como por
ejemplo la pantalla compartida, videollamada, poder controlar la otra computadora
mediante la del profesor e incluso masica interactiva. Todo ello hara mas amena las
clases personalizadas.

Interpretacion de hallazgos encontrados:
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- Con respecto a los hallazgos localizados se concluye que la plataforma Discord es la
mas adecuada para brindar las clases virtuales a los alumnos de nuestra e-academy ya
que junto todos los requisitos que desedbamos con una plataforma que esté en las
preferencias de nuestros usuarios.

- La hipdtesis es verdadera, ya que la plataforma que se utilizara debe ser compatible
con los usuarios, debido a que son los jovenes los méas entusiastas para poder aprender
mas aun de los videojuegos de sus preferencias para asi poder subir de nivel cada dia
mas. En los resultados se puede apreciar que la plataforma digital mas sobresaliente
fue Discord frente a sus competencias, principalmente porque estd enfocado en el
ambito gamer, ademaés, de estar adecuadamente optimizada para poder mostrar la
pantalla hacia otra persona, permitir mensajes de voz, videollamadas, entre otras
opciones que llaman mucho la atencion de los usuarios.

6.4.1.5. Aprendizajes - Cambios a realizar

Se evidencié la gran diferencia que existe entre las plataformas digitales de comunicacion,
especialmente en el rubro de los gamers, debido a que son un publico conocedor de las
nuevas tecnologias. Ademas, es la plataforma que mas renombre cuenta en la actualidad y a
su vez, la mas utilizada entre gamers debido a las funciones originales que la plataforma
brinda en sus servicios. A partir de ello, se definid que la plataforma Discord ser& nuestro
socio clave para brindar las clases virtuales dentro de nuestra plataforma.

6.4.1.6 Sustentacion de la validacion (enlaces, videos, audios, emails, métricas, etc).

Discord
Valor Puntaje Total
3 0.2 0.6
3 0.1 0.2
4 0.15 0.6
5 0.2 1
2 0.15 0.3
4 0.2 0.8
Y
Figura 88 - Empresa Discord
Elaboracion Propia
Mumble
valor Puntaje Total

3 0.15 0.45

3 0.1 0.3

4 0.13 0.6

3 0.14 0.7

2 0.26 0.52

4 0.2 0.3

B

119



Figura 89 - Empresa Mumble

Elaboracion Propia

Skype
Valor Puntaje Total
3 0.05 0.15
3 0.2 0.6
= 0.12 0.48
5 0.1 0.5
2 0.38 0.76
4 0.135 0.6
] :00
Figura 90 - Empresa Skype
Elaboracion Propia
Teamspeak
Valar Puntaje Total
3 0.1 0.3
3 0.2 0.6
4 0.2 0.8
5 0.15 0.75
2 0.25 0.5
4 0.1 0.4
]33]

Figura 91 - Empresa Teamspeak

Elaboracion Propia

6.5. Validacion de estructura de costos
Hipdtesis:
e Los costos fijos a desembolsar para el correcto desarrollo de la idea de negocio de E-
Academy seran el pago a planilla como son los coaches profesionales.
e Los costos fijos a desembolsar en relacion a la plataforma web seré el mantenimiento
de la misma.
e La estructura de costos en los cuales se van a incurrir son indispensables para poner
en marcha cada uno de los movimientos en beneficio de E-Academy.

651 Experimento 1

6.5.1.1. Objetivo del experimento

El objetivo principal del presente experimento es validar las hipotesis mencionadas
anteriormente, con la finalidad de identificar si los costos desembolsados son fundamentales
para un buen desarrollo operativo del negocio propuesto.
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6.5.1.2. Disefio y desarrollo

6.5.1.2.1. Descripcion del experimento

El experimento se encuentra apoyado en todos los costos que resultan importantes para esta
estructura. Para ello, se tomo6 en cuenta el BMC desarrollado, en el cual se han realizado
aproximaciones de costos de diversos cuadrantes que son esenciales para el funcionamiento
de E-Academy. Dentro de los cuales, se incluyd a los costos de las Actividades Claves,
Socios Claves, Recursos claves, entre otros, pero enfocdndonos en esos tres cuadrantes
principalmente.

6.5.1.2.2. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO
Establecer la estructura de | Analizar los cuadrantes [ Conocer los costos
costos que conforman el | implicados en cada uno de
Business Model Canvas | ellos.
(BMC)

Identificar los principales | Lista de los principales
costos encontrados en los | elementos que  formaréan

Realizacion y armado de la | cyadrantes que conforman | parte de los costos a incurrir.
estructura de costos en su | ¢| BMC.

totalidad.

Establecer una | Generar una lista de todos
distribucion segin costos | los costos sean variables 0
fijos y costos variables. fijos que seran parte de los
gastos de la empresa.

Distribucion de los costos | Mejor organizacion y

segun el area respectiva | evaluacion de los costos para

Analisis e interpretacion | gentro de la empresa. su analisis en el proceso de
de resultados. determinacion de los gastos.
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Tabla 10 - Bitacora de actividades de Validacién de estructura de costos

Elaboracion Propia

6.5.1.2.3. Estructura de costos fijos, variables y unitarios
Plan de Marketing Digital

> Costos fijos: Gastos administrativos y de ventas:

- Plan de ventas y administrativo afio 1
El plan de marketing para el primer afio sera enfocado bajo un presupuesto de
256,800 soles anuales para disponer de un desarrollador web, disefiador gréfico,
coaches, y especialistas en marketing, por lo que se establecié un presupuesto para
cada concepto.

Tabla 11 - Plan de gastos administrativos y de ventas afio 1

GASTOS DE ADMINISTRACION Y VENTAS

ANO 1

SUELDO NETO

GERENTE GENERAL 1| 87 3,500 | 5/ 42,000
COACHS 5 S/ 1,200 | S/ 72,000
GERENTE DE MARKETING 1 S/ 2,500 | S/ 30,000
DESARROLLADOR WEB 1 S/ 3,000 | S/ 36,000
Maguetador WEB 1| S/ 1,500 | S/ 18,000
Disefiador Grafico 2| S/ 1,500 | S/ 36,000
Practicantes / atencidn al cliente 5| S/ 950 | S/ 22,800
s/ 256,300

Elaboracion propia

- Plan de ventas y administrativo afio 2
El plan de gastos para el segundo afio serd enfocado bajo un presupuesto de 285,600
soles anuales para disponer del mismo gerente de marketing, desarrollador web,
maquetador web, entre otros. En este caso, hay cierto incremento en el presupuesto
final anual debido al incremento de coaches, ya que la finalidad es disponer de mas
videojuegos y al mismo tiempo contar con un mayor numero de profesionales
encargados del entrenamiento.

Tabla 12 - Plan de gastos administrativos y de ventas afio 2
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GASTOS DE ADMINISTRACION Y VENTAS ANO 2
CANTIDAD SUELDO NETO COSTO LABORAL/ANUAL

GERENTE GENERAL 1 S/ 3,500 | S/ 42,000
COACHS 5| s/ 1,200 | / 100,800
GERENTE DE MARKETING 1 S/ 2,500 | S/ 30,000
DESARROLLADOR WEB 1 S/ 3,000 | S/ 36,000
Magquetador WEB 1| S/ 1,500 | s/ 18,000
Disefiador Gréfico 2| S/ 1,500 | S/ 36,000
Practicantes / atencién al cliente 2| &/ 950 | S/ 22,800

s/ 285,600

Elaboracion propia

- Plan de ventas y administrativo afio 3
El plan de marketing para el tercer afio sera enfocado bajo un presupuesto de 300,000
soles anuales para disponer del mismo personal mencionado anteriormente. De esta
manera, se incorporé un coach mas, por lo que el presupuesto final del afio varia
minimamente respecto al afio anterior.

Tabla 13 - Plan de gastos administrativos y de ventas afio 3

GASTOS DE ADMINISTRACION Y VENTAS ANO 3

CANTIDAD SUELDO NETO COSTO LABORAL/ANUAL

GERENTE GENERAL 1| &/ 3,500 | s/ 42,000 |1
COACHS 8 S/ 1,200 | S/ 115,200
GERENTE DE MARKETING 1| &/ 2,500 | 5/ 30,000 |1
DESARROLLADOR WEB 1| &/ 3,000 | s/ 36,000 |1
Magquetador WEB 1| 8/ 1,500 | S/ 18,000 |t
Disefiador Gréfico 2| S/ 1,500 | S/ 36,000 |}
Practicantes / atencién al cliente 2| S/ 950 | S/ 22,800 |t
s/ 300,000

Elaboracion propia
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> Resumen anual del plan de gastos administrativos y de ventas
> Planilla de trabajadores

Tabla 14 - Resumen anual del plan de gastos administrativos y de ventas / Planilla de

trabajadores.

3;mm'os DE ADMINISTRACION Y VENTAS afio1 ARD 2 Ao 3

CONCEPTO CANTIDAD  SUELDO NETO uwmm“ CANTIDAD SUELDONETO  COSTO LABORAL/ANUAL CANTIDAD SUELDO NETO  COSTO LABORAL/ANUAL
| GERENTE GENERAL 1| & 3,500 | 5/ 42,000 1| S 3,500 | S/ 42,000 nEd 3,500 | 8/ 42,000
ico.\cus g & 1,200 | 5/ 72,000 71 8/ 1,200 | 5/ 100,800 8| & 1,200 | 5/ 115,200
|GERENTE DE MARKETING 1| & 2,500 | 5/ 30,000 4| 2,500 | §/ 30,000 ks 2,500 | S/ 30,000
!DESARROLLADOR WED 1| & 3,000 | 5/ 36,000 Nkl 3,000 | S/ 36,000 nEd 3,000 | 8/ 36,000
?Maq\,‘etadmeB 1| & 1,500 | 5/ 18,000 1| & 1,500 | 5/ 18,000 e 1,500 | 5/ 18,000
| Diseaador Grsfico K 1,500 | 5/ 26,000 2| 5 1,500 | §/ 36,000 2| & 1,500 | 5/ 36,000
fp,a(&an,es 7 atencion sl diente 2 & 950 | 8/ 22,800 2| S 950 | 8/ 22,800 2| & 950 | 8/ 22,800
' s/ 256,800 s/ 285,800 s/ 300,000

Elaboracion propia

> |nversiones realizadas

Tabla 16 - Inversiones realizadas

Total Inversion

Activo Especificaciones Unidades Precio unitario S/. Total Inversién
Equipos informaticos

Laptop Comercial - Administracion 6 1,500 9,000

Impresora multifuncional Comercial - Administracion 1 800 800
Celulares Comercial - Administracion 3 600 1,800
Subtotal 11,600

OFICINA

Escritorios Comercial - Administracion 3 600 1,800
Mesa de reuniones para area administrativa 1 3,000 3,000
Implementacion de oficinas Comercial - Administracion 1 25,000 25,000
Subtotal 29,800
‘TOTAL 41,400

Elaboracion propia

> Costo variable:

Tabla 17 - Costo Variable
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COSTO DE VENTAS

COSTO DE PAGOS CON TARJETA

- Costo mensual por los 6 juegos

Tabla 18 - Costo mensual por los 6 juegos

Costo del contenido Cantidad Costo unitario Costo por gasto
del curso
Plataforma Discord 6 S/. 20.55 S/.123.30
Materiales para la 6 S/. 144.00 S/. 864.00
clase segun juego

Elaboracion propia

Para obtener la informacion del costo mensual que se paga por Discord, se obtuvo que
presenta un costo de $5 USD mensuales o S/. 20.55, ya que los calculos presentados se
encuentran en soles.. Este costo en la plataforma mencionada, permitird ofrecer un mejor
servicio a los clientes, ya que es un servicio premium en el cual los coaches podran presentar
sus clases con mayor resolucion en sus dispositivos. Asimismo, para los materiales que se
entregara a cada uno de los jugadores inscritos a E-Academy, se considero el costo unitario
de S/.144.00, debido a que, si bien es cierto un material digital no posee el mismo costo de
fabricacion que un libro de papel fisico, si se requiere de la parte creativa y disefio de E-
Academy. Por ello, el costo no es tan elevado, debido a que el del libro digital es
practicamente “cero”, ya que todo el proceso de la venta y el consumo se produce
digitalmente. Sin embargo, de acuerdo a lo mencionado anteriormente se debe realizar un
costo de 5 euros, que equivalen a S/. 24.00 y por los 6 cursos, se obtiene un total de S/.864.

Validacion de la hipotesis:

La hipdtesis fue confirmada, ya que se ha hecho un correcto uso de los costos fijos, lo que ha
conllevado al buen desarrollo de la idea de negocio de E-Academy. Estos costos han sido
verificados gracias a diversos experimentos que se han realizado, tales como entrevista a
expertos, fuentes académicas, etc, los cuales han permitido sacar un aproximado del total de
éstos.
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6.6. Validacion de segmento y compra

Hipotesis:
e El segmento de mercado es un elemento muy importante para el modelo de negocio, y
el segmento elegido para E-Academy si cumple con las caracteristicas necesarias y
estan aptos para llevar las clases de videojuegos junto al coach profesional.

6.6.1. Segmentacion de mercado (cantidad y valor)

6.6.1.1. Mercado meta

Para determinar el mercado meta se procedio a realizar una bdsqueda de informacién con
respecto a diferentes variables que consideramos importantes para realizar una seleccién
Optima. Dentro de las variables mas relevantes, se defini6 a personas de Lima que se
encuentren dentro del nivel socioeconémico A y B, asi mismo, que se encuentren dentro del
rango de edad de entre 18 y 39 afios que estén aficionados a los videojuegos y que cuenten
con acceso a internet de manera permanente. A continuacion se especificara el método de
hallazgo de cada una de las variables que se determinaron para definir el segmento de
mercado:

- Habitantes de Lima, segun el INEI, en el afio 2020 dentro de Lima cuenta con 10 591
400 personas (\Ver anexo ...)

- En adicion, segn Diario Gestion (2019) indica que existen 7 202 152 personas que
juegan videojuegos (Ver anexo ...)

- Segun Index mundi (2019) nos muestra que personas dentro de los 18 - 39 afios que
cumple con las especificaciones anteriores, arroja un total de 1 800 538 personas. (Ver
anexo ...)

- Asi mismo, segiin APEIM (2020), se identific que el nimero de personas dentro del
nivel socioecondmico Ay B son un total de 475 342 personas. (Ver anexo ...)

- Con respecto a las validaciones que realizamos durante el presente trabajo,
identificamos que un 40% de personas estdn dispuestas a contar con nuestros

servicios, dando un total de 190137 personas.

- Asi mismo, de las validaciones se confirmo que un 30% de Ifias personas compran
clases personalizadas, arrojando un total de 57041

- Se promedio un total de 5 clases mensuales obteniendo asi un total de 285205 de
clases.
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Tabla 19 - Segmentacion de mercado

Habitantes en Lima 100%
Personas que juegan videojuegos 68%
Personas entre 18-39 afios 25%
Personas dentro del Segmento Ay B 26%

Personas dispuestas a comprar el servicio  40%

Personas que adquieren clases 30%
personalizadas

Cantidad promedio de clases en un 5
mes

Ingreso promedio mensual (considerando S/ 40
un precio de 40)

Mercado potencial en cantidades anuales

Elaboracion propia

Tabla 20 - Tamafo de mercado y valor de mercado

10591400

7202152
1800538
475342
190137

57041

285205

S/11.408.209

3422463

Tamafio de mercado

Valor de mercado
(Tamarno*precio*frecuencia)

3422463

136,898.505

Elaboracion propia

El tamafio del mercado se obtuvo gracias al andlisis ejecutado anteriormente, donde se
defini6 que el pablico meta esta conformado por 3422463 personas entre hombres y mujeres.
Estos fueron quienes cumplieron con las caracteristicas diferenciales de la poblacién en
estudio. Asi mismo, se calculd el valor del mercado, el cual es de 136,898.505
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Para calcular el valor del mercado se promedio los precios de los competidores directos, asi
mismo, se evalud con el promedio de clases que estaria dispuesto a tomar un usuario de
nuestro publico objetivo. Se evalud de la siguiente manera:

Tabla 21 - Precios de mercado

Competidores Precio Precio Promedio
Gamer Coach 20 euros
The dog king academy 18 euros 17.25 euros
aBatalia 15 euros
Gamer Senseli 16 euros

Elaboracion propia

La empresa Gamer Coach tiene un precio promedio por clase de una hora de 20 euros. Asi
mismo, la organizacién The dog king academy tiene un precio promedio por clase de una
hora de 18 euros. En adicion, la compafiia aBatalia cuenta con un precio promedio de una
clase de una hora de 15 euros. Finalmente, la sociedad Gamer Sensei tiene un promedio de 16
euros la hora de clase. Cabe resaltar que estos precios se encuentran en moneda extranjera y
su publico objetivo se encuentra en el viejo continente, por ende, los precios son mayores, sin
embargo, contaremos con un precio promedio de las clases para tener en claro el potencial del
negocio.

Contamos con un precio promedio de 17.25 euros la hora de clase, haciendo uso del tipo de
cambio, estariamos evaluando 83 soles por clase. Considerando los ingresos del segmento A
y B consideramos que el precio es adecuado ya que gracias a las encuestas, se definid que los
usuarios estarian dispuestos a gastar en gran medida entre 300 y 400 soles, asi mismo, existe
un gran numero de encuestados que nos indican que gastaran en clases virtuales mas de 400
soles.

A continuacién se evaluara la frecuencia en que los usuarios estarian dispuestos a tomar una
clase en nuestra plataforma. Asi, se evalud las encuestas realizadas y se definié que la
frecuencia con gue un usuario tomaria una clase es de 3 veces al mes siendo la opcién mas
destacada frente a las demas, sin embargo, mas de un tercio de los encuestados indicaron que
ingresaran a las clases virtuales minimo 1 vez a la semana para mejorar las habilidades de
cada uno. Se tuvo que encuestar a personas potenciales para definir la cantidad de veces que
estarian dispuestos a tomar una clase virtual con un coach y el monto que estarian dispuestos
a pagar. El total de las encuestas realizadas se pudo encuestar a 30 personas con las
caracteristicas esenciales para poder definir lo antes mencionado. Asi, se consideré un
margen de error del 10% y un nivel de confianza del 90%.
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Tabla 22 - Céalculo de muestra

Error Confianza Muestra

10% 90% 68

Elaboracion propia

Figura 92 - Encuesta
-—

E-Academy Formulario

@ luiskate69@gmail.com (no compartidos) Cambiar de cuenta (&)

Nombre

Tu respuesta
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¢Se considera un jugador sobresaliente en videojuegos?

O si
ONo

iConsidera que puede generar ingresos con sus habilidades?

O si
) No

Si respondic “si", ; Estaria dispuesto a mejorar esas habilidades mediante
entrenamientos en clases virtuales?

O si
(O No

¢Con que frecuencia prefiere tomar una clase del juego de su preferencia?

O 1 vez mensual
O 2 veces al mes
O 3 veces al mes

O 1 vez semanal

iCuanto estaria dispuesto a pagar por los entrenamientos? - Mensuaimente

Menos de 200
200-300 soles

300-400 soles

0000

Més de 400

Elaboracion propia
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Figura 93 - Pregunta realizada en la encuesta sobre frecuencia de tomar clases

iCon qué frecuencia prefiere tomar una clase del juego de su preferencia?

30 respuestas

@ 1 vez mensual
@ 2 veces al mes
@ 3 veces al mes
@ 1vez semanal

Elaboracion propia

Figura 94 - Pregunta realizada en la encuesta sobre monto a pagar

:Cuanto estaria dispuesto a pagar por los entrenamientos? - Mensualmente

30 respuestas

@ Menos de 200
@& 200-300 soles
& 300-400 soles
@ Mag de 400

Elaboracion propia
6.6.2. Estrategias de marketing

6.6.2.1. Descripcidn de estrategias del producto

- Caracteristicas tangibles e intangibles:

131



Productos y servicios
Escala de tangibilidad

Lo mas tangible t Ajimentos

Muebles
Electrodomésticos
Autos
Reparaciones
Restaurantes
Hoteles
Transportes
Comunicaciones
Serv. Financieros
Serv. |Personales

Lo mas int:ingible v

Figura 95 - Nivel de tangibilidad del servicio propuesto

Elaboracion Propia

En este caso, segun el grafico de la Figura 94 el servicio ofrecido por parte de E-Academy se
ubica en la parte inferior de la Escala de Tangibilidad. Debido a que como se menciona, es un
servicio, no la venta de un producto en particular. Por ello, el modelo de negocio de E-
Academy guarda estrecha relacion con los Servicios Personales, tal cual se aprecia en el
grafico. Debido a que, nuestro modelo de negocio tiene como propésito mejorar el
aprendizaje relacionado al mundo de los e-sports en gamers profesionales, mediante una
plataforma virtual totalmente dinamica y atractiva para nuestro publico objetivo. Por lo tanto,
nuestro segmento reconoce a E-Academy por su plataforma web innovadora, por su gran
alcance en redes sociales, por el servicio de calidad ofrecido en cada clase, por la variedad de
profesionales con las que cuenta la empresa, etc.

e Atributos del servicio:
- Elementos funcionales:

En relacion a los elementos funcionales que presenta E-Academy consta de ofrecer un
servicio de clases de diversos videojuegos a nivel profesional aptos para gamers
profesionales, apasionados de los e-sports y con metas de participacion en torneos y genera
ingresos a través de ello. Este servicio se puede adquirir a traves de la plataforma web que
posee E-Academy, en el cual las personas podran reservar sus clases junto a su roster, obtener
descuentos especiales , elegir al coach de su preferencia, ya que todos son altamente
profesionales. Asimismo, en las clases tienen la opcion de poder conversar, enviarse mensajes
o comentar los blogs, compartir ideas con otros miembros y asi generar un vinculo de

132



comunidad gamer. También cuentan con un botdn de chat para poder ver las preguntas mas
frecuentes acerca de nuestro servicio, resolver sus dudas, etc, las cuales seran respondidas a
la brevedad posible.

Ademas, contamos con un canal adicional de medio de comunicacion con nuestros clientes,
el cual es el WhatsApp Business, el cual es un medio eficiente para atender a cada uno de
nuestros clientes. A través de ese medio se resolveran sus dudas, se les enviara informacion a
los clientes potenciales, se les ofrecerd promociones exclusivas, se les enviara los enlaces de
sus clases, etc. Por lo tanto, a través de ese medio, se busca generar un mayor vinculo directo
con el cliente, mantenerlos fieles a la marca , y que opten por nosotros a diferencia de la
competencia.

- Nivel de calidad del servicio:

La calidad es uno de los puntos clave en el que buscamos enfocarnos, ya que ponemos a
disposicion de nuestros clientes a personal totalmente apto y calificado para desarrollar la
clase de los videojuegos. Debido a que, pasan por un proceso de seleccion en el cual se
evaluaron todas sus competencias, habilidades y trayectoria en cada uno de los juegos
requeridos. Asimismo, nuestro personal no solo se encargara de dictar clases, sino también de
motivar al roster frecuentemente, ya que es un aspecto sumamente importante para ellos y
para nosotros. De esta manera, se busca cumplir con las necesidades de los clientes y
brindarles confianza, seguridad y eficacia con nuestro servicio.

Ciclo de vida de la empresa:

Toda empresa pasa por una etapa que corresponde al ciclo de vida en evolucion, E-Academy
se encuentra en la etapa de introduccidn, ya que el servicio es lanzado al mercado por primera
vez, y al mismo tiempo ello genera incertidumbre en el progreso de las actividades
operativas. Ademas, al ser la primera etapa del ciclo de vida, se generan mayores costes de
inversion como en el caso del marketing publicitario para lograr el acercamiento con el
usuario, por tal motivo; es importante que se establezcan diversas estrategias clave para
lograr pasar la etapa de introduccion con éxito, entre ellas identificar el mercado objetivo al
cual se pretende llegar y alcanzar un posicionamiento a partir de ideas dindmicas y creativas
que impulsen la intencion de compra, a continuacion se mencionan los elementos
fundamentales a tomar en cuenta en el ciclo de vida de la empresa:

e Publico objetivo: El mercado principal estd conformado por hombres y mujeres
cuyas edades oscilan entre los 18 y 30 afos, principalmente se caracterizan por ser
aficionados a los videojuegos, ademas buscan mejorar su técnica mediante un
entrenamiento propio, asi también; pretenden incorporarse a las mejores clases de
entrenamiento de e-sports para adquirir mayores conocimientos gracias a los
profesionales.

e Inversiones realizadas: Para desarrollar un correcto plan comercial, es oportuno
realizar inversiones en ciertos elementos fundamentales para el funcionamiento
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progresivo de la empresa, como por ejemplo; contar con un desarrollador web, quien
tiene como funcion principal realizar mantenimiento constante a la plataforma de E-
Academy, y a la vez; quien se encarga de las actualizaciones. También, es
considerable optar por invertir en las herramientas que conforman un plan de
marketing detallado, como en el caso de la publicidad pagada en redes sociales.
Finalmente, aquellos que cumplen un rol fundamental dentro de la propuesta de valor
de la empresa, los entrenadores profesionales, la inversion realizada en dicho equipo
de entrenadores es esencial para lograr el objetivo de E-Academy.

e Principales competidores: Las principales empresas competidoras del rubro
entretenimiento, destacan Gamer Coach y The Dog King Academy, ya que presentan
una pagina web llamativa, dindmica y gran variedad de coaches a elegir para el
entrenamiento. De esta manera, es recomendable visualizar a ambas empresas
competidoras como una estrategia de apoyo, principalmente para superar la
participacion de mercado actual y conseguir un alto nivel de posicionamiento en los
usuarios.

Ciclo de vida del sector:

El sector al cual pertenece E-Academy y otras plataformas virtuales de e-sports se encuentran
en una etapa de madurez dentro del ciclo de vida, ya que muchas empresas competidoras
llevan muchos afios operando en el mercado, por lo que han logrado alcanzar la cima de su
participacion de mercado, si bien es cierto; la tercera etapa del ciclo de vida suele ser la mas
larga, sin embargo; en muchas ocasiones diversas empresas han llegado al punto de
suspender sus operaciones debido a que, el ritmo en el que giraban las ventas usualmente era
lento y pausado. De esta manera, es importante mencionar que, muchas son empresas que han
conseguido dejar marca en la mente de los consumidores, por el servicio brindado, estrategias
de marketing, calidad del servicio, y otros criterios de atraccion del usuario; todo ello es una
visualizacion resumida para E-Academy, principalmente para aprender de los errores y de
cada logro.

Las 4 P’s del Marketing Mix:

1 Producto: Representa uno de los elementos mas importantes dentro del marketing
mix, ya que abarca todo en lo que se desarrolla el producto/servicio, para establecer el
‘producto’ fue importante tener en cuenta ciertas variables basicas, la primera de ellas,
saber qué es lo que se ofrece, identificar las necesidades que pretende satisfacer el
servicio, evaluar las principales caracteristicas, beneficios y la propuesta de valor que
generara atraccion en los usuarios; y finalmente establecer cuél es el valor agregado
del servicio o producto, es decir; qué hace que sea diferente ante los demas. De esta
manera, se mencionaron los niveles del producto para detallar en cada punto sus
principales caracteristicas:

> Niveles del producto:

- Nivel del Producto Bésico:
E-Academy es una plataforma virtual que facilita el vinculo entre jugadores de
videojuegos y coaches profesionales, a través del sitio web serd posible
encontrar diversos juegos, en los cuales cada coach tendra la oportunidad de
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brindar una clase de entrenamiento, la cual se llevara a cabo a través de un link
direcciona a Discord. Dichos juegos tendran un valor asignado, por lo que el
usuario tendrd a su disposicion el inicio de su entrenamiento, el cual sera
correspondido mediante su inscripcion. Asimismo, la plataforma esta
elaborada de manera detallada y organizada, con la finalidad de que el usuario
sepa navegar de manera correcta y no se ofusque por recarga de informacion.
Cabe resaltar que, los disefios y el interfaz empleado por E-Academy
normalmente son llamativos y buscan impactar al usuario a simple vista.

- Nivel del Producto Real:
Plataforma virtual enfocada en los e-sports, la cual tiene como fin brindar un
servicio de calidad que satisfaga las necesidades de los jugadores
profesionales, de tal manera que logren convertirse en competidores
internacionales, gracias a las estrategias y técnicas aprendidas en el
entrenamiento. Asimismo, el usuario pondra en practica sus habilidades en
videojuegos asi como también el uso de su capacidad mental para aquellos
videojuegos de rapidez mental.

- Nivel del Producto Aumentado:
El principal objetivo de E-Academy, es ser una plataforma que potencie el
mundo de los videojuegos a traves de la relacion estrecha entre alumno/coach,
es por ello que; no solo nos centramos en dar a conocer la funcionalidad y los
beneficios de pertenecer a nuestra comunidad, sino que pretendemos
responder a las necesidades de los usuarios, como una solucién eficaz y
duradera. Por tal motivo, se programaron ciertas funcionalidades dentro de la
plataforma web y redes sociales, que impulsen la comunicacion activa entre la
empresa y el usuario, principalmente para absolver dudas, dar mayor
informacién sobre el servicio y orientar en el proceso de entrenamiento.
Asimismo, el uso del correo electronico, sera indispensable para una
comunicacion formal con el usuario, ya que luego de la inscripcion realizada,
se enviaran las instrucciones por dicho medio, de igual forma; los nimeros de
contacto serdn una estrategia de interaccion para conseguir la fidelizacion del
usuario, pues sera posible atender consultas o incomodidades al hacer uso de
la plataforma web, finalmente se espera que puedan sentirse parte de nuestra
comunidad de e-sports E-academy.

2. Precio: Cada videojuego presenta un valor distinto, debido al tipo y dificultad de este.
Es por ello que, se estableceran promociones de un mes gratuito para iniciar con el
entrenamiento, asi como también descuentos y sorteos en un plazo de tiempo
establecido, que motiven al usuario a seguir conociendo sobre el servicio.

3. Plaza: Representa el lugar en donde se ofrecera nuestro servicio, en este caso 1os
principales canales seran; la plataforma web de E-Academy y las redes sociales
(Facebook e Instagram).

4. Promocién: Las principales estrategias publicitarias se llevan a cabo a través de las
redes sociales, principalmente con un vinculo entre todas, de manera que redireccione
a los usuarios a la plataforma virtual (pagina de inicio), con la finalidad de que puedan
conocer el sitio web y sus funcionalidades. Dentro de los anuncios publicitarios, se
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establecera el mensaje principal que da a conocer el objetivo de la empresa y el
problema a solucionar, luego se generaran publicaciones e historias que indiquen
nuestro interés por acercar a los usuarios y al mismo tiempo motivarlos a iniciar su
entrenamiento en E-Academy.

6.6.2.2. Descripcion de estrategia de precio

e Competencia:

En relacion a la competencia, presentan diferentes precios, ya que ofrecen un servicio si bien
es cierto parecido, pero cada uno de ellos ofrecen diversas ventajas, mayores funcionalidades,
etc. Por ejemplo, en el caso de Gamer coach uno de nuestros competidores, siempre informan
a sus clientes mediante su pagina web , por medio de la plataforma puedes encontrar
informacion acerca de la empresa, servicios, planes de precios, los cuales varian
frecuentemente. Sin embargo, les falta fortalecer su presencia en las redes sociales, no tienen
accesos directos como si lo tiene E-Academy para promover una comunicacion mas rapida y
eficiente. Asimismo, siempre ofrecen promociones y descuentos, pero el servicio al cliente no
es el esperado. En segundo lugar, con respecto a Gamer Sensei, esta ubicado en maultiples
paises, con planes de precios elevados al ser internacional.

Por lo tanto, como se evidencia claramente cada empresa toma en cuenta diversos factores y
aspectos para realizar una fijacion de precios en torno al servicio ofrecido. Por tal motivo, se
optd por fijar un precio 10% mas alto que la competencia, pero tomando en cuenta que es un
precio inicial, es decir de penetracién de mercado, ya que E-Academy es una empresa
totalmente nueva en el rubro. Al decir que se aplicara la estrategia de penetracion de
mercado, hace referencia a que inicialmente se fijara un precio segun el mercado, pero cabe
la posibilidad que conforme pase el tiempo este precio pueda elevarse y sea un 10% mayor a
diferencia del resto. Debido a que el servicio de E-Academy es garantizada, eficiente y poco
a poco las personas contribuiran con el prestigio de la empresa. Asimismo, resulta importante
mencionar los aspectos en los cuales nos hemos basado para esta fijacion y estrategia de
precio.

- Autentificacion de los clientes: En este caso, para realizar la validacion de nuestros
servicios y precios, se procedié a realizar un formulario digital, en el cual se
realizaron unas series de preguntas como su capacidad de pago por nuestro servicio.
De esta manera, los clientes nos ayudaron a poder fijar el precio mas conveniente para
E-Academy, tomando en cuenta cada una de sus ventajas y beneficios.

- Informacidén de precios de los competidores: Como bien sabemos, para poder
realizar una fijacion de precios, debemos estudiar el mercado al cual estamos
apuntando. Por ello, se debe evaluar los precios de nuestros principales competidores,
para poder tener informacidn relevante al fijar nuestro precio.

- Valor otorgado por el cliente: Este punto es sumamente importante, ya que para
obtener esta informacion también se hizo uso del formulario digital mencionado
anteriormente. Debido a que cuando cada una de las personas coloc6 un monto a
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pagar, se nos brinda una idea acerca del valor que tienen ellos en mente acerca de
nuestro servicio y gracias a ello optan por pagar un precio mencionando el por qué.

6.6.2.3. Descripcion de estrategia de plaza

Con respecto a la estrategia de plaza, Unicamente esta enfocado en la presencia de E-
Academy mediante redes sociales, ya que ofrecemos un servicio de manera virtual, a
diferencia de negocios que ofrecen un producto en fisico y ocupan el alquiler de algin
espacio como punto de venta. Por ello, la estrategia de plaza mencionada se basa en los
atributos que posee el servicio de E-Academy. Es decir, no solo somos una pagina web, sino
que ofrecemos un servicio de calidad, pagos seguros, proteccion de informacién y sobre todo
resultados garantizados con nuestras clases. Por lo tanto, buscamos mantener constantemente
una relacion directa con cada uno de nuestros clientes, ya que no requerimos a diferencia de
negocios convencionales, a proveedores de insumos, logistica, maquinarias, etc para el
funcionamiento de E-Academy. Unicamente contara con la presencia del equipo para realizar
reuniones administrativas, tomar las mejores decisiones para el negocio , reclutar coaches
altamente capacitados para garantizar clases exitosas.

Ademas, cabe mencionar que la estrategia de plaza planteada corresponde a plaza intensiva,
la cual quiere decir que con la implementacion de dicha estrategia nos enfocaremos
principalmente en los centros de atencidn con el usuario. Tal como los mencionamos, en el
caso de E-Academy seran las redes sociales, donde constantemente dia a dia publicaremos
contenido informativo, dindmico e innovador para que los gamers profesionales conozcan de
la empresa, y se sientan motivados y atraidos para realizar su reserva de clase con nosotros.

6.6.2.4. Descripcion de estrategia de promocién

En nuestro caso, buscamos promocionar constantemente para dar a conocer nuestro servicio,
por ello la estrategia aplicada sera Below the Line. Se considera que esta estrategia es la mas
apropiada para el modelo de negocio seleccionado, debido a que nuestro pablico objetivo
frecuenta las redes sociales para poder aprender mas de su videojuego favorito, ya que estan
presentes en varias transmisiones, streamings para observar la técnica de juegos de otros
profesionales, siguen a sus influencers favoritos del mundo de los e-sports, etc. Por lo tanto,
resulta fundamental que nuestro publico objetivo obtenga mayor informacion con respecto a
sus requerimientos para asi adaptarlo a la etapa de ubicacion del ciclo de vida de E-Academy
y optar por desarrollar la estrategia mas conveniente para la empresa.

Por otro lado, se eligié el método BTL, porque nos permitira generar mayor publicidad y
difundir nuestro servicio de manera precisa y sin tomarnos mucho tiempo. Es decir, cumplira
con nuestro propdésito de promocionar, los precios no resultan tan elevados a diferencia de
otros métodos y lo mejor es que realizamos una promocién por redes sociales que nuestro
cliente frecuenta en su vida cotidiana. Ademas, cabe mencionar un punto sumamente
importante de la estrategia BTL, ya que podremos obtener retroalimentacion y de esa manera
mejorar en multiples aspectos para brindar el mejor servicio a cada uno de nuestros clientes.
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6.7. Validacion de Relacion con los Clientes

6.7.1. Experimento 1 (Atencidn al cliente personalizada)
Hipdtesis
e Mas del 80% de los usuarios que visitan paginas web en busca de ayuda profesional
para mejorar en los videojuegos que practica, prefieren usar E-Academy debido a que
los coaches estdn mas comprometidos con el alumno, asimismo la atencion es mucho
mas personalizada que en las demés paginas y también se ofrecen descuentos en el

pago.

6.7.1.1. Objetivo del experimento

El objetivo del primer experimento es crear un enganche de los clientes hacia la pagina web,
es decir, que se fidelicen con ésta y que la prefieran antes que a la competencia, y esto se va a
lograr mediante ciertas estrategias como por ejemplo, que los entrenadores disponibles sean
100% comprometidos con el alumno y se esfuercen para que tengan los mejores resultados,
asi mismo, ofrecer descuentos en caso sea un usuario muy activo de la plataforma y darles un
incentivo para que siempre escojan e-academy

6.7.1.2. Disefio y desarrollo

6.7.1.2.1. Descripcion del experimento

El primer experimento se hizo mediante la plataforma de whatsapp, en el cual se hizo una
publicidad en la cual se les otorgaba un 20% de descuento si es que el usuario hacia un
anticipo de pago de 2 meses, asimismo, se muestra el perfil completo del entrenador en el
cual se puede apreciar su trayectoria como tal y todos sus logros que ha obtenido en cuanto a
sus alumnos.
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Figura 96 - Diagrama de flujo de atencion personalizada

Elaboracion Propia

6.7.1.2.2. Bitacora de actividades

Le brindamos
informacion de como

al curso

y ponerse en contacto
con su coach

e

¥ =
Mantenemos un
seguimiento de
SU progreso y

feedback acerca
de su coach

ACTIVIDAD
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RESULTADO

Propuestas para la

fidelizacion de los usuarios

Ofrecer descuentos por
pronto pago

Varios  usuarios  pedian
informacion  sobre  esta
opcién, lo que logré un
mayor alcance para la pagina
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alumnos tengan confianza
en los entrenadores de la
plataforma

Los usuarios contaban con
un amplio cv de los
entrenadores, lo que conlleva
a que estén mas interesados
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Tabla 23 - Bitacora de actividades de atencion personalizada
Elaboracion Propia

6.7.1.3. Andlisis e interpretacion de resultados

La hipdtesis fue confirmada, los usuarios preferian obtener el descuento al realizar el pago
adelantado de 2 meses ya que la mayor cantidad de veces se solicitaba un coach por mas del
tiempo estimado debido a la naturaleza de los torneos y eventos de esports que se presentaban
a lo largo del afio. Por otro lado, los clientes se sintieron satisfechos al recibir informacion
previa acerca del coach asignado y cuéles fueron sus logros y formas de pensar que al final
influyé mucho en la respuesta positiva del cliente hacia el producto.

IDEAS INTERESANTES CRITICAS CONSTRUCTIVAS

e Las ofertas que se le pueden °
ofrecer a los clientes en

.Se deberia hacer promociones
cada cierto periodo de tiempo

cualquier servicio o producto
que se les ofrezca, siempre van
a ser bien recibidas debido a
que tanto el duefio como los
clientes, ganan.

para que los usuarios se animen a
contactar con nosotros, ya que el
sistema tradicional de nuestro
pago puede llegar a ser incbmodo
0 N0 Muy econémico para ciertos
clientes

PREGUNTAS NUEVAS

IDEAS NUEVAS

e ;Si soy un usuario muy
frecuente de la plataforma, se
me podria ofrecer algin
descuento extra o algin
beneficio exclusivo?

Hacer que los coaches también
realicen promociones de sus
clases, y que ellos mismos se
fidelicen con sus clientes de esta
manera

Figura 97 - Malla receptora de atencion personalizada

Elaboracion Propia

6.7.1.4. Aprendizajes - Cambios a realizar
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Después de recibir el feedback, mas de 90% de clientes se encontraban satisfechos con el
servicio brindado y la mejora continua que presentaban en la disciplina elegida. Sin embargo,
aproximadamente un 10% sentia que lo ensefiado tenia utilidad pero no podia transferirlo
como mejora continua dentro del juego lo cual les hacia creer que el servicio no habia sido
eficiente.

6.7.1.5. Sustentacion de las validaciones

+51 977 815 852

Juisiera af al de

+51 923 558 322

Quisiera el descuento que estan ¢

+51 982 287 093
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+51 964 248 695
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"‘kll’ ""7'4‘.)' .l‘v‘

Figura 98 - Mensajes recibidos - Atencion al cliente personalizada

6.7.2. Experimento 2 (Customer Journey Map)

Hipotesis:
e El cliente goza de una gran experiencia de compra y reserva de clases a través de la
plataforma web de E-Academy, ya que llega a comprender todos los elementos

funcionales incorporados.
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6.7.2.1. Objetivo del experimento

Esta herramientas nos permite conocer como fue la experiencia del usuario antes de realizar
la compra del servicio elegido, lo cual en caso de nuestra plataforma e-academy seria el
contrato con un coach profesional para brindar servicio de apoyo en la disciplina
seleccionada.

6.7.2.2. Disefo y desarrollo

6.7.2.2.1. Descripcion del experimento

Esta herramienta nos permite conocer desde el punto de vista de nuestros clientes, su
comportamiento y experiencia que tiene mientras visualiza lo que nuestra pagina web tiene
para ofrecerles, todo esto con el fin de recolectar la informacion necesaria para determinar lo
que hace antes de proceder a la seleccion del entrenador.

6.7.2.2.2. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO

Busqueda de cursos para | El usuario esta interesado en
videojuegos aprender mas sobre su
videojuego

Contacto a través de las | El usuario conoce mas sobre
redes sociales de E- | nuestros servicios y pide mas

Academy informacién
Contacto del coach a]|El usuario contacta
] través de la pagina web de | directamente con el coach
Experimento del Customer E-Academy que le va a brindar el
Journey Map servicio

Analizar medios de pago [ EI usuario observa los
y costo del servicio | diferentes medios de pago
elegido
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Se confirma la compra del | EI usuario accede a la
servicio elegido

seleccion del coach vy
confirma la compra del
servicio

Se hace uso del servicio El coach le brinda su servicio
brindado por la pagina al usuario e interactian entre

ambos

Tabla 24 - Bitacora de actividades de Customer Journey Map

Elaboracion Propia

6.7.2.3. Andlisis e interpretacion de resultados

La imagen mostrada anteriormente grafica el proceso de como se realiza la compra y los
pagos respectivos para el servicio de coaching profesional. En primer lugar, el jugador busca
ayuda profesional dentro de la pagina para poder mejorar en el juego, luego,establecen
contacto con nuestras redes sociales que les permite llegar directamente a la pagina web
donde se visualizan los precios y servicios que brindamos.

De esta manera pueden acceder a la informacién completa de cursos que manejamos y la
diversidad de coaches y sus recomendaciones por usuario que ya hayan realizado el curso con
anterioridad. Después, la persona interesada analiza los precios, y ésta confirma el pago a
través del whatsapp del entrenador, en donde se le envia el comprobante del pago y que
finalmente ya pueda recibir las clases

IDEAS INTERESANTES

CRITICAS CONSTRUCTIVAS

El usuario, en la mayoria de
veces, observa en primer lugar
los precios y la forma de pago,
mas que el servicio en si, €s
por esto que se debe realizar el
mejor trabajo en este aspecto.

e Al ser una plataforma virtual, el
usuario no deberia presentar
dificultades para el manejo de
ésta, es por esto que se debe
enfocar a mejorar el disefio y los
pasos para que se pueda entender
mejor su uso

PREGUNTAS NUEVAS

IDEAS NUEVAS
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e Si tengo una clase con algin e Se deberia implementar garantias

coach pero éste no ha sido de en caso algun cliente no esté
mi agrado o no ha sido lo que satisfecho con el servicio del
decian de él en las coach.

calificaciones, ¢puedo

recuperar mi dinero?

Figura 99 - Malla receptora de Customer Journey Map

Elaboracion Propia

Principales hallazgos obtenidos: Gracias a esta herramienta, se ha podido concluir que es
muy importante que cualquier pagina web que se desarrolle, debe ser de facil uso y acceso
para el usuario, debido a que hoy en dia, los clientes de estas plataformas prefieren todo bien
explicado y simplificado, para que directamente encuentren lo que estdn buscando, que en
este caso seria la ayuda profesional de un coach. Asimismo, se debe contar con un buen
disefio de la web, para que capte la atencion del pablico objetivo.

Interpretacion de hallazgos obtenidos: El disefio y el desarrollo de la pagina web de E-
Academy debe ser practica y sencilla. Cuando el usuario entre, debe encontrar rapidamente el
juego vy al coach de su preferencia, asimismo, se debe dar una buena impresion del disefio, ya
que esto engancha al cliente a indagar mas por la pagina y encontrar otras opciones.

La hipdtesis es verdadera, ya que efectivamente esta herramienta nos ha podido dar a
conocer la experiencia de compra del cliente, a través de la navegacion en la plataforma de
manera autodidacta. Por lo tanto, se considera que el servicio ofrecido mediante la plataforma
cumple con los requerimientos del cliente, ya que es facil de manejar y eficiente. averiguar

6.7.2.4. Aprendizajes - Cambios a realizar

Esta herramienta nos ha permitido entender mejor el comportamiento del consumidor antes y
durante su indagacion por la pagina web y asi mismo a la hora que selecciona uno de nuestros
servicios, esto con la finalidad de mejorar algunos aspectos tanto del disefio, como también
de la informacion que se coloca de las personas que van a trabajar ahi, es por esto que
siempre habra elementos que se deben modificar, por lo que siempre que se requiera, se
procedera a actualizar la pagina para corregir estos errores y agregar informacion, a su vez,
tratar siempre de darles confianza a la hora de que realicen los pago..

6.7.2.5. Sustentacion de la validacién
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Figura 100 - Customer Journey Map de E-Academy

Busqueda de cursos Contacto a traves
para videojuegos de la pagina web

o coach de e-academy

Contacto a traves Eleccion de cursos
de las redes sociales entre nuestros
de e-academy catalogos

|.,.'
L’ ﬁ CURSOS ;

Elaboracion Propia

6.7.3. Experimento 3 (Comunidades)

Hipotesis:

@

Q

Analiza medios
de pago y costo

del servicio elejido

S

Se confirma la
compra del
serveicio elejido

Accede a la
plataforma
para hacer uso

del servicio

e Las “Comunidades” forman parte de una actividad clave en la relacion con el cliente,
ya que permite conectar con clientes potenciales y mantenerlos fieles a la marca.

6.7.3.1. Objetivo del experimento

El objetivo del tercer experimento propuesto denominado “Comunidades” es validar y
corroborar este aspecto como un factor fundamental en la relacion con el cliente y en

beneficio de la idea de negocio elegida.
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6.7.3.2. Disefio y desarrollo

6.7.3.2.1. Descripcion del experimento

El experimento propuesto como se mencion0 anteriormente tiene como propdsito la
validacion de la creacion de Comunidades, el cual tendrd un gran impacto en el modelo de
negocio de E-Academy. Debido a que, las Comunidades permitiran no solo mantener un
vinculo constante con el cliente, sino que también hard posible generar un mayor
posicionamiento en cada uno de ellos. De esta manera, se producird un mayor alcance,
participacion activa de cada uno de los miembros de la comunidad, atender cada una de sus
dudas y asi brindarles un servicio completo. Ademas, al desarrollar las Comunidades y
generar engagement, se esta desarrollando un camino para el logro de las metas empresariales
en temas de mercadotecnia. Puesto a que, estamos interactuando con los clientes y generando
fidelizacion con la marca. Por lo tanto, para poder ejecutar correctamente el experimento y
desarrollar esa participacion activa de los clientes para mejorar la relacion con los mismos, se
procedi6 a crear y publicar un anuncio pagado en el Fan Page de Facebook. Dicho anuncio
tuvo un costo de S/. 4,5 por dia, en nuestro caso estuvo promocionado por dos dias,
presentando un costo total de S/9.

El anuncio pagado consta de un sorteo de accesorios gamers para PC, en el cual los gamers
profesionales deberan seguir unas series de pasos para su correcta participacion : En primer
lugar, deberén etiquetar a tres de sus amigos, en el cual los invite a formar parte de nuestra
comunidad en Facebook, es decir que conozcan nuestro negocio y lo sigan. En segundo lugar,
para los gamers que ya llevaron una clase con nosotros, como por ejemplo la clase gratuita ,
deberan comentar cual es su perspectiva en relacién a las clases ofrecidas, que les gusté mas
de las clases, de los coaches y el servicio en general de E-Academy.

- Fecha de elaboracion: Del 12 de Septiembre al 19 de Setiembre del 2021.

- Duracion: 7 dias.

- Método empleado: Anuncio publicitario via Facebook acerca del sorteo de
accesorios gamers para PC.

- Meétricas: Numero de usuarios que realizaron comentarios segun las indicaciones del
sorteo y numero de usuarios que compartieron el anuncio en Facebook.

6.7.3.2.2. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO
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Evaluacién del escenario
desde la red social
Facebook.

Identificar el valor por
publicidad pagada.

Se consideré optar por una
publicidad pagada
equivalente a S/.4.50 por dia
(2 dias).

Elaboraciéon del anuncio
en el sitio web seleccionado.

Elaboracién del anuncio
publicitario del sorteo en
Canva.

Disefio interactivo segun el
mensaje a transmitir.

Anélisis e interpretacion
de resultados.

Publicar el disefio del
sorteo en la red social de
Facebook, asi como
también subir el
contenido a las historias.

Obtener constante actividad
en redes sociales, en donde
los  usuarios  comenten,
compartan, interactten, entre
otros. Con la finalidad de
lograr un elevado numero de
visitas.

Tabla 25 - Bitacora de actividades de Comunidades

Elaboracion Propia

6.7.3.3. Andlisis e interpretacion de resultados

IDEAS INTERESANTES

CRITICAS CONSTRUCTIVAS

° Generacion de un
publicitario en redes sociales,
basado en un sorteo de
accesorios para PC gamer.

spot o

Importancia de generar

un

horario adecuado para realizar el

desarrollo del sorteo con

participantes.

los

PREGUNTAS NUEVAS

IDEAS NUEVAS
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e ;COmo se puede generar atraer e Establecer normas previas para
mayor puablico en  redes ingresar al  sorteo  online:
sociales? Comentar la publicacion,

etiquetar a 2 amigos, compartir

en historia de Facebook..

Figura 101 - Malla receptora de Comunidades

Elaboracion Propia

Principales hallazgos obtenidos:

En relacion a los hallazgos obtenidos del sorteo realizado en el Fan Page de Facebook, se
pudo identificar aspectos claves que seran mencionados a continuacion:

Segln las métricas del anuncio pagado que estuvo programado por un periodo de
cinco dias, se obtuvieron un total de 30 compartidas de la publicacion por parte de los
usuarios. Asimismo, se recepcionaron 14 comentarios de las personas en las cuales
etiquetaban a otros usuarios y brindaban su opinion acerca de las clases de E-
Academy. También nuestros seguidores se incrementaron en 20.

Gracias a la creacion de este sorteo para nuestra Comunidad, nuestros seguidores
realizaron correctamente las indicaciones que se mencionaron en el anuncio, es decir
darle like al Fan Page de E-Academy, seguirnos, etiquetar a 3 amigos, compartir el
anuncio Yy realizar los comentarios acerca de su opinidn con respecto al servicio
ofrecido.

Interpretacion de hallazgos obtenidos:

Se considera que el anuncio promocionado en Facebook acerca del sorteo , ha
generado resultados sorprendentes, ya que ha obtenido gran acogida por parte de los
usuarios, ha despertado su interés en formar parte de la Comunidad y de conocer méas
sobre E-Academy. Debido a que, se obtuvo un gran alcance en los usuarios y se pudo
potenciar la relacion con el cliente.

En relacion a las estadisticas obtenidas, se ha identificado el potencial que posee esta
red social para poder llegar a méas personas y dar a conocer nuestro servicio. Por lo
tanto, se determind para el periodo posterior, intensificar la presencia en las redes
sociales. Es decir, ofrecer mayor contenido digital, con la finalidad no s6lo de
informar sino también de generar una interaccién con el cliente. Pues, de esta manera,
se captaran mas usuarios y posibles clientes potenciales del negocio. Asi como
también, permitira que los clientes existentes realicen la compra de nuestros servicios
con mayor frecuencia.
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- Por ultimo, se puede concluir que la hipotesis propuesta es verdadera, debido a que

al ofrecer mayor contenido visual y dindmico en las redes o como en nuestro Fan
Page ha permitido que nuevas personas conozcan E-Academy. Mientras que a los
clientes existentes, los ha motivado a seguir comprando, logrando asi mayor
engagement y fidelizacion.

6.7.3.4. Aprendizajes - Cambios a realizar

De acuerdo al sorteo realizado via Fan Page de Facebook, se identific6 como
aprendizaje el gran alcance que puedes obtener con el uso de las redes sociales para
captar mayores seguidores a la Comunidad.

Como segundo aprendizaje, tenemos a la buena ejecucion y creacién de una
publicacién, ya que al contar con un post innovador resulta de mayor relevancia y
genera mas impacto en las personas.El desarrollo de publicar un flyer con un disefio y
estilo totalmente atractivo fue un factor clave para que mas personas participen y se
genere mayor interaccion.

El anuncio promocionado por redes sociales ayuda a captar a mas clientes potenciales,
ya que es una estrategia para poder concretar ventas. Por ello, es recomendable seguir
creando contenido para las redes ,ya que es una manera de hacer mas conocido a E-
Academy, desarrollar una mejor relacion con el cliente, contribuye a la publicidad y
fideliza al usuario.

6.7.3.5. Sustentacion de la validacion

Link del sorteo patrocinado por Facebook:
https://www.facebook.com/permalink.php?story fbid=112628514494137&id=108511284905

860
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https://www.facebook.com/permalink.php?story_fbid=112628514494137&id=108511284905860
https://www.facebook.com/permalink.php?story_fbid=112628514494137&id=108511284905860

4. E-Academy se @ siente feliz.

" Publicado por Nicole Flores @ .5d . @

Para ti que buscas ser un profesional en el mundo de los e-sports!@ No te pierdes de este
grandioso sorteo para que formes parte de nuestra comunidad, al participar podras ganar un kit
de accesorios para PC gamer393 ya no tienes excusas para iniciar tu entrenamiento§

:Coémo participar? %

-Dale like a la publicacién

-Comparte el anuncio en tus redes sociales

-Etiqueta a 3 amigos

-Coméntanos que te parecieron las clases y t( experiencia en E-Academy

Hagamos crecer esta comunidad de e-sports y no pierdas la oportunidad! S6lo puedes participar
hasta el 18 de septiembre hasta las 23:00 horas. SUERTE@

” XE-JQCADEH(Y

Participa del sortes y
Podris ganar acceserios
para tu PC gamer
Pariantes y mouse para
que inicies con tode!,

\

®® 10y 18 personas mas 14 comentarios 30 veces compartido

L2 (J) Comentar &> Compartir =~

Figura 102 - Sorteo virtual en Fan Page de Facebook

Elaboracion Propia
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Figura 103 - Resultados estadisticos del sorteo
Elaboracion Propia

Me gusta - Responder - Co or Nicole Flores € - 12 n

TEKILA Disco Club
Adn no participo en alguna clase pero estoy emocionado!!!
ElonMusk Mark Zuckerman Tom Hanks

Me gusta - Responder - M

Vasco's Kennel Food
Adn no he participado en alguna de sus clases pero quisiera formar parte de eflos.
Grecia Vasquez Gonzalo Granda Bill Gates

w1

Me gusta - Responder

Empresa de Transporte Lopez Hermanos

Genial! Espero ganar el sorteo
Cesar Apena Heman Zapata Eglisquiza Omar Aguilar

Me gusta - Responder 5d

Asociacion Vision Danza Studio Escuela de Ballet
Marjorie Matos Lucia Vega Horna Mariel De La Cruz. ojala gane, sus clases son muy
buenas g4

Me gusta - Responder - M

Flores Daniela Silvana
Hola sus clases me parecen bien dindmicas, los profesores te dan buenos tips,
recomendado@®
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Figura 104 - Comentarios en la publicacion

Elaboracion Propia

GANADOR DEL SORTEO

FELICIDADES!!!

" g

GRACIAS POR TU PARTIC

\t/ /

L4

<6~

=

IPA()N

DANIELA SILVANA

FLORES

4B [ pcademy

-
S

Ya tenemos un ganador3d
Felicidades a @Flores Daniela Silvana, ganadora

del equipo de accesorios para PC gamer. Te
agradecemos por participar@®

Muchas gracias a los demas participantes, asf
como este habrén més sorteos, con nuevos
premios y sorpresas#s asi que manténganse al
tanto de nuestras redes sociales que en cualquier
momento lanzaremos un nuevo anuncio.

Editar

Me gusta ([ J Comentar ;5> Compartir 5

Presiona "Enter” para publicar.
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Figura 105 - Ganador del sorteo realizado
Elaboracion Propia

6.8. Validacion de Ingresos

6.8.1. Experimento 1
Hipdtesis:

e La suscripcion mensual es la opcién preferida por los usuarios, ya que con una
preparacion durante ese periodo son capaces de obtener buenos resultados en sus
competencias.

e Los usuarios se encuentran dispuestos a pagar un monto promedio de 100 USD al
mes por las clases de E-Academy, debido a que el servicio es de calidad.

6.8.1.1 Objetivo del experimento

El objetivo del presente experimento consiste en validar las hipotesis planteadas, es decir dar
a conocer que los ingresos de la empresa depende del consumidor, por lo tanto se debe
analizar su disposicion a pagar y la demanda que requieren para las clases propuestas. Como
se sabe es uno de los cuadrantes mas importantes, ya que es la fuente de ingreso de efectivo
para nuestra empresa, por lo tanto debemos analizar si la suscripcion mensual resulta la mas
conveniente para el negocio y para el usuario.

6.8.1.2. Disefio y desarrollo

6.8.1.2.1. Descripcion del experimento

Para el desarrollo del experimento presentado, se realizaron 5 entrevistas a diversos usuarios
en el cual, se pudo recepcionar informacién sumamente importante para realizar la validacion
de este Gltimo cuadrante. Debido a que, en cada una de las entrevistas los usuarios
compartieron sus experiencias con respecto al tiempo que entrenan cada uno de los juegos
que practican, el nimero de clases que les gustaria llevar, el tipo de suscripcion de su
preferencia y segun los beneficios ofrecidos, comentaron su capacidad de pago por el servicio
de E-Academy. De esta manera, dichos aspectos mencionados y demas, resultan relevantes
para poder plantear nuestra estrategia de planes ofrecidos a los clientes y asi como también
una estrategia de fijacion de precios.

- Fecha de elaboracion: 5 de Septiembre del 2021

- Duracion: Alrededor de 7 minutos por entrevista

- Meétodo utilizado: Entrevista a profundidad

- Meétricas: Informacion brindada por los usuarios.
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6.8.1.2.2. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD

TAREA

RESULTADO

Realizacion de preguntas
para la entrevista a
profundidad.

Establecer preguntas en
relacién a la disposicion,
forma y capacidad de
pago de los usuarios.

Se obtuvo una guia de
preguntas concisas a evaluar.

Asignacion de entrevista a
cierto grupo de usuarios
gue juegan videojuegos.

Coordinar  fechas de
entrevista con los usuarios
seleccionados.

Realizar las diversas
preguntas  para  obtener
informacion sobre la

metodologia de ingresos.

Analisis e interpretacion
de resultados.

Identificacion  de  los
diversos precios promedio
asignados por los usuarios
seglin sus propuestas de
entrenamiento.

Obtener informacion
concreta en relacion al
método de pago a realizar y
el monto a pagar en
promedio.

Tabla 26 Bitacora de actividades de Validacién de Ingresos

6.8.1.3. Andlisis e interpretacion de resultados

IDEAS INTERESANTES

CRITICAS CONSTRUCTIVAS

e  Generacion de una guia de
preguntas a detallar en cada
entrevista a profundidad.

Importancia de establecer
preguntas complementarias que
fomenten el interés del usuario
de principio a fin.

PREGUNTAS NUEVAS

IDEAS NUEVAS
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e ;De qué manera es posible e Identificacion del promedio de

obtener informacion sobre la pago dispuesto a pagar por cada
disposicion 'y métodos de usuario, considerando un monto
pagos? oportuno en beneficio para el

publico objetivo y teniendo en
cuenta el método mas comodo.

Figura 106 - Malla Receptora de Validacion de Ingresos

Principales hallazgos obtenidos:

Los principales hallazgos que se obtuvieron gracias a las entrevistas realizadas fueron las
siguientes:

Los usuarios recalcan que estarian dispuestos invertir en sus entrenamiento con un
coach un aproximado de 100 a 130 dolares mensuales, los cuales equivalen entre 400
y 520 soles, consideramos que es un monto adecuado para el tamafio del mercado que
representa y al segmento al que nos dirigimos.

En adicién, indican que podrian ingresar un promedio de 3-4 clases por mes lo cual
equivale a aproximadamente 1 vez por semana, equivalen a 25-30 dolares semanales
por cada usuario comprometido con su deporte y educacion.

Asi mismo, se evidenci6 que el método de pago que prefieren los potenciales usuarios
es mediante una suscripciobn mensual ya que consideran que para que Su
entrenamiento esté completo necesitan de una capacitacion continua y que queden los
aprendizajes claros para sus actividades dentro del videojuego de su preferencia.

Interpretacion de los hallazgos obtenidos:

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos mediante las entrevistas a profundidad, se
evidencio que los usuarios estan dispuestos a destinar un monto de 100-130 dolares
mensuales para su educacion en videojuegos, ello gracias a que las opiniones fueron
muy similares con respecto al monto destinado por cada uno de ellos. Asi mismo, la
preferencia por una suscripcion mensual se antepuso a las otras preferencias por
métodos para pagar.

- Con respecto a la hipdtesis planteada, se concluye que las hipétesis son verdaderas,

ya que el modo es el adecuado con respecto a las entrevistas brindadas, asi mismo, el
método de cancelacion para las clases es el adecuado ya que seria de forma de
suscripcion mensual.
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6.8.1.4. Aprendizajes - Cambios a realizar

Este experimento nos ha permitido saber desde el punto de vista del cliente, cuanto es lo
méaximo que éste estaria dispuesto a pagar por recibir el servicio de coaching, asimismo, nos
ha hecho entender, que los usuarios, en su mayoria de veces, no compran directamente el
servicio con el primer precio que visualizan, si no que, casi siempre van a optar por esperar a
que se les presente una oferta, como seria en este caso, que se les ofrecia una suscripcion
mensual por las clases, y a preferencia de los entrevistados, optaron por tomar esta opcion.

Por otro lado, este experimento también nos ha ayudado a poder identificar algunos errores
que se estuvieron cometiendo en éste rubro, uno de ellos ha sido durante las entrevistas, ya
que, se formularon preguntas muy basicas para conocer el promedio que estaban dispuestos a
pagar los usuarios,

6.8.1.5. Sustentacion de la validacion

Link de las entrevistas:

e Entrevista Romel Ortega
https://youtu.be/tITLWSs3KFEwW

e Entrevista Renzo Luque
https://youtu.be/1v50yQdOC74

e Entrevista Julio Hernandez
https://www.youtube.com/watch?v=Tai6Bm850D8

e Entrevista Christian Romero
https://youtu.be/PDQVQtezZWNU

e Entrevista Joselyn Cadena
https://youtu.be/XEGP30qweNw

1. PLAN EJECUCION DEL CONCIERGE Y SIMULACION DEVENTAS
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https://youtu.be/tlTLWs3kFEw
https://youtu.be/1v5OyQdOC74
https://www.youtube.com/watch?v=Tai6Bm85OD8
https://youtu.be/PDQVQtezWNU
https://youtu.be/xEGP30qweNw

7.1. Concierge 1

Estrategia de fidelizacion propuesta: Para el primer experimento se determind como
estrategia de fidelizacion que nuestro mercado meta reciba mayor informacion acerca del
servicio ofrecido por E-Academy y comprenda la propuesta de valor. Por lo tanto, para la
aplicacion del mismo, se planted crear, publicar y difundir contenido digital en las redes
sociales de la empresa, y de la misma manera en la pagina web.

7.1.1. Objetivos semanales 1

- Determinar la red social que obtuvo mayor mayor intencion de compra e interaccion,
Facebook o Instagram.
- Reconocer el curso mas vendido al mes segln la suscripcion planteada.

Hipdtesis:
- Se obtendra un alcance como minimo en 40 personas, para asi lograr mayor acogida.
- Se obtendra 12 intenciones de compra en la primera semana (14/10/2021 al
21/10/2021).
- Se alcanzara una tasa de conversién superior al 8%.

7.1.2. Disefio y desarrollo (incluir el plan de marketing)

7.1.2.1. Descripcion del experimento

El presente experimento como se menciond anteriormente, consiste en dar a conocer nuestro
servicio y establecer una relacion con nuestros posibles clientes y también con los seguidores
actuales tanto de la comunidad en Facebook como en Instagram. Por ello, para el disefio y
desarrollo se procedi6 a publicar fotos y videos interactivos de los cursos segun los juegos
que se ofreceran en ambas redes sociales. Sin embargo, en la pagina web de E-Academy, los
gamers profesionales podran realizar la compra de acuerdo al juego de su preferencia.
Asimismo, en la plataforma web, los gamers podran visualizar mayor informacién acerca de
cada curso, juego, precios, horarios, etc. Por lo tanto, se publicaron dos anuncios pagados
acerca del funcionamiento de E-Academy, con la finalidad de generar mayor trascendencia y
obtener intenciones de compra en la primera semana.

- Método empleado: Redes sociales tales como Facebook e Instagram

- Presupuesto pagado: S/. 4.75 por dos dias y de esta manera obtener intenciones de
compra y pactar ventas.

- Métricas: Ventas realizadas

- Fecha de publicacién: 17 de Octubre del 2021.

- Duracion: 7 dias
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- Canales empleados: Para realizar la venta se utilizd la pagina web redireccionando
via WhatsApp para el pago y venta final.

7.1.2.2. Bitdcora de actividades

e Instagram

redes sociales en el sitio
web Canva.

ACTIVIDAD TAREA RESULTADO
Realizar disefio de Desarrollar disefios | Obtener anuncios Ilamativos
publicidad para Facebook | creativos para ambas | e interactivos que permitan

obtener mayor interaccion.

Publicacién de posts en las
redes sociales mas
frecuentadas.

Identificar un  horario
oportuno para publicar los
posts en ambas redes.

Generar mayor numero de
y obtener
nivel de

visualizaciones
incremento en el
reconocimiento de la marca.

Analisis e interpretacion
de resultados.

resultados
en las

Analizar los
obtenidos

publicaciones.

Informacién
alcance, interacciones,
de conversion, entre otros.

sobre el
tasa

Tabla 27 - Bitacora de actividades Concierge 1

7.1.3. Resultados

IDEAS INTERESANTES

CRITICAS CONSTRUCTIVAS

° Disefio

de
publicitarios vinculados a la
idea del negocio para generar
mayor atraccion e interés por
parte de los usuarios.

anuncios °

tipo

Importancia de considerar una
estrategia de marketing en redes
sociales en relacion al horario,

segmentacion.

de contenido y
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PREGUNTAS NUEVAS IDEAS NUEVAS

e ,COmo E-Academy puede e Planificar un vinculo entre las
ganar reconocimiento y un redes sociales de comunicacion
mayor alcance? maés usadas como Whatsapp, para

dar facilidad a los usuarios al
momento de contactarse.

Figura 107 - Malla Receptora Concierge 1

7.1.4. Analisis e interpretacion de resultados

Se realizaron dos publicaciones, tanto en Facebook como para Instagram, para la primera red
social; se obtuvieron aproximadamente 15 comentarios de usuarios interesados en el servicio
de e-sports, entre los comentarios mas frecuentes destacd el interés de los usuarios por
conocer el tiempo de entrenamiento, los premios a obtener, asi como también las condiciones
econOmicas para formar parte de nuestra comunidad de e-sports.

Con respecto a la segunda red social, fue posible obtener una cantidad de 2 comentarios en la
publicacién realizada, estos se enfocaron principalmente en los tipos de videojuegos
existentes en nuestra plataforma, y al igual que en el caso de Facebook, los usuarios
mostraron interés en conocer sobre el precio de dichos videojuegos. Cabe resaltar que, existe
cierta diferencia en el concepto de interés de cada red social debido al contenido de la
publicacion realizada, por un lado, se elabor6 un anuncio en donde se dio a conocer el tiempo
récord que beneficiard a cada jugador al iniciar su entrenamiento, y al mismo tiempo los
logros a corto y largo plazo a nivel nacional e internacional, por otro lado; se desarroll6 un
tipo de publicacién basada en los tipos de videojuegos mas demandados actualmente, con la
finalidad de generar interés en los jugadores, y asi puedan dar sugerencias para implementar
nUevos juegos en nuestro sitio web.

En ese sentido, debido a la dptima elaboracion de publicidad en ambas redes sociales vy al
alcance obtenido, se realizaron 2 ventas y 17 intenciones de compra. Ello representa que la
publicidad establecida, segun las estrategias analizadas para su publicacion; causa un alto
grado de interés en el puablico objetivo, a partir de interacciones como likes, comentarios,
mensajes, veces compartidas, entre otros. De esta manera, se comprueba que la hipotesis es
verdadera, ya que registramos mas de 12 intenciones de compra. Por tanto, la red social que
obtuvo mayor acogida fue Facebook con un alcance de 41 personas y 12 clicks en el enlace
del post. Con lo cual, se puede concluir que en alcance la hipotesis es verdadera, debido a
que ha superado al alcance de 40 personas como propuesta y la tasa de conversion
(1/41)*100, resulté de 2.44%.
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7.1.5. Aprendizajes

Se pudo analizar desde un inicio que la realizacién de publicidad en redes sociales es vital
para impulsar la intencion de compra y como consecuencia, las ventas. De esta manera, se
pudo observar que es importante postear constantemente anuncios, mensajes, imagenes, que
guarden relacion con los intereses del pablico objetivo, para ello es oportuno identificar el
mayor alcance obtenido en las publicaciones anteriores, con el fin de generar un modelo a
seguir y mejorar el proceso y disefio.

A partir de las publicaciones, los usuarios se sintieron familiarizados con la marca y tienen
pensado comentar sobre E-Academy a sus conocidos, también conocido como marketing
boca a boca, dicha estrategia escogida por nuestro publico objetivo permitira obtener un
mayor numero de personas con interés en el entrenamiento de videojuegos.

7.1.6. Sustentacion de la validacién (enlaces, audios, videos, imagenes, etc).

Servicios Canales Productos Valor de Venta total
vendidos venta
(concierge)

Dota Redes sociales 1 100 USD 200 USD
Plataforma web 1

Fortnite Redes sociales 0 100 USD 0 USD
Plataforma web 0

Counter Strike Redes sociales 0 100 USD 100 USD
Plataforma web 1

League of Legends Redes sociales 1 100 USD 200 USD
Plataforma web 0
Valorant Redes sociales 4 100 USD 600 USD
Plataforma web 2
Call of Duty Redes sociales 1 100 USD 100 USD
Mobile Plataforma web 0
TOTALES 1200 USD
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Figura 108 - Ventas Semana 1

Publicaciones realizadas en redes sociales

Mes de octubre:

Se desarroll6 un anuncio publicitario con imégenes y mensajes llamativos para dar a conocer
el servicio principal de E-Academy, de esta manera fue posible analizar las diversas

interacciones, mensajes y comentarios realizados en el post.

Figura 109 - Publicacion realizada en Facebook - Dia 4.

Mis gamers favoritos! #, qué esperan para incorporarse a nuestra
comunidad de videojuegos? E-Academy tiene lo mejor para que te
conviertas en un pro para los videojuegos)), il eliges el tiempo, y tl
eliges si quieres llegar a competir internacionalmente con otros
equipos en todo el mundo ®

E-Academy, tu lugar preferido de entrenamiento gamer @

Click en el siguiente link: hit

kcce.de anuestra
plataforma web?

ELIGE TU
 VIDEOJUEGO
FAVORITO

FORTNITE

SUSCRIBETE Y UNETENOS
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Elaboracion propia

Figura 111 - Publicidad realizada en la red social Facebook de E-Academy - Dia 7.

Ya vieron?33 En la coyuntura actual muchos optamos por pasar
nuestros ratos libres jugando videojuegos, pero no crefamos que
realmente podria servimos para volvernos expertos profesionales! §
Esta es tu oportunidad para convertirte en el mejor jugador
profesional, compite con otros paises y gana mucho dinero poniendo
en juego tus habilidades@®

Suscribete ya fortach6n@ &

ACADEMY; TU PLATAF
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-
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—
O
=
O
w
L e
—

000

HOY ME DI CUENTA QUE MIS AROS JUGANDO
VIDEOJUEGOS SIRVIERON DE ALGO! CON UNOS MESES
DE ENTRENAMIENTO EN E-ACADEMY LOGRARPE COMPETIR
INTERNACIONALMENTE Y VOLVERME UN EXPERTO, HASTA
GENERARE INGRESOS!! .

Elaboracion propia

Figura 112 - Publicidad realizada en la red social Instagram de E-Academy - Dia 7.
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CONOCE NUESTRA PLATAFORMA VIRTUAL

¢QUIERES CONOCER NUESTROS
VIDEOJUEGOS?

HTTPS://SOMOSEACADEMY WIXSITE.COM/GAMERS

Elaboracion propia.

Figura 113 - Estadisticas de la publicacién realizada en la red social Facebook

@ < iemn

9 nicole_flores30 Infermacion por favor

Qv

27 reproducciones

®)

Detalles de la publicacion

4. £ Academy

Mis gamers favoritos! &, qué esperan para

incorporarse a nuestra comunidad de videojuegos?
E-Academy tiene lo mejor para que te conviertas en

un pro para los videojuegos)), it eliges el tiempo,
y tt eliges si quieres llegar a competir
internacionalmente con otros equipos en todo el
mundo®

E-Academy, tu lugar preferido de entrenamiento

gamer@@
Click en el siguiente link:

P o04/011

Elaboracion propia.

Retencion del publico

La mayor parte de tu piblico dejé de ver el
video en la marca de 0:12.

100%

Ver mas detalles del video

(Y artjeatt5 Promote it on @game_changerz.
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Figura 114 - Estadisticas alcanzadas en la red social Instagram - Dia 6.

Insights de la publicacion X
pr-ivacidad en algunas reéiones. Més informacién 2
L 4 [ | v |
1" 0 6 0

Elaboracion propia ‘

Interacciones @

4. - Academy

Ya vieron?33 En la coyuntura actual muchos
optamos por pasar nuestros ratos libres jugando
videojuegos, pero no creiamos que realmente
podria servirnos para volvernos expertos
profesionales! &

Esta es tu oportunidad para convertirte en el mejor
Jjugador profesional, compite con otros paises y
gana mucho dinero poniendo en juego tus
habilidades@®

Suscribete ya fortach6n@ &

ACADEMY; TU PLATAFORMA GAMER PREF
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HOY ME DI CUENTA QUE MIS ANOS JUGANDO
VIDEOJUEGOS SIRVIERON DE ALGO! CON UNOS MESES
DE ENTRENAMIENTO EN E-ACADEMY LOGRARPE COMPETI
INTERNACIONALMENTE Y VOLVERME UN EXPERTO, HAST
GENERARE INGRESOS!! .

Visitas al perfil 5
Descubrimiento ®

Impresiones 49
Seguidores 2

Figura 115 - Estadisticas alcanzadas en la red social Facebook , publicacion Dia 10.

Rendimiento de tu publicacion

Ver mas detalles

COMENTARIOS NEGATIVOS

DISTRIBUCION DE

CONTENIDO DE MARCA Ver desglose
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Elaboracion propia

Figura 116 - Estadisticas alcanzadas en la red social Instagram, publicacion Dia 10.

r ~
Insights de la publicacion X
L 4 @ ¥ n
16 2 8 0

Interacciones @

5

Acciones realizadas desde esta publicacion
Visitas al perfil 5

Descubrimiento @

El5
Impresiones 58
Del perfil 25
i 18
4
De otro origen 11
Seguidores 2

A

Elaboracion propia
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Figura 117 - Mensajes recibidos de ambas redes sociales.

4]

Kiara Zarith Mantilla

Jachi Adriana Farfan Wurttele
Vikguar irarsas b

irina Roxana Pasco Rodriguer

a2 & » o

Buenas noches podris darme infarmacion sobre los
precios 4o s videopegos?

Quisien inscrdime

Holusna
QUESIETS SaDal COMO ¥a PO INSCrbinTe

y info sobru ef precio de los videcjuegos, porfavorr

Buenas tarde . por favor quiseen informacion sobve
log tormeos porgque Quisiera inscribimae

Elaboracion propia

Donvel Avila o
agnes msesrsaiiie w F * ©
Hola que 1al me gustaria tener mayore infarmacion
de los procaos de 1os Video juegos, Quisien
a Insoribieme i,
Karolay Topia —
& Mipper 1marrsiri w 0 3 * ©

Holaa

Informacion de los precios por &

& Quisiera inscobama

Figura 118 - Transferencias bancarias de ventas realizadas.

Se obtuvieron dos transferencias bancarias, por parte de dos personas interesadas e inscritas
en la plataforma de E-Academy.

>BCP>

Vasquez Pasco Grecia Nicole

S/ 402.00

Destino Vasquez Pasco Grecia Nicole
g o BCP - 310 40330570 0 41
Origen Ahorro Soles
9129178482 0
Numero de operacion 50499395
Mensaje

Pago inscripcion E-academy

Vasquez Pasco Grecia Nicole

recibia
Domingo 14 Noviembre 2021 15:23
Destino Vasquez Pasco Grecia Nicole

Banco BCF 310 403305700 4
Moneda Soles
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7.2. Concierge 2

Estrategia de fidelizacion: EI método principal para la fidelizacion de los clientes sera
trasladar valor a los usuarios, brindar la mayor cantidad de valor para nuestros seguidores de
las redes sociales, creando publicaciones.

7.2.1. Objetivos semanales 2

- Determinar mediante cual red social se concentra la mayor interaccion.
- Identificar el canal mediante el cual mayores ventas se concretan.
- Analizar la cantidad de nuevos usuarios al mes

Hipdtesis:
- Mas del 70% de los encuestados estan satisfechos con el servicio brindado, es decir,
calificaron éste con un 5/5.
- Mas del 25% de los encuestados estan casi completamente satisfechos con el servicio
brindado, es decir, lo calificaron con un 4/5 .

7.2.2. Disefio y desarrollo (incluir el plan de marketing)

7.2.2.1.Descripcion del experimento

El experimento se encuentra concentrado en la fidelizacion del cliente, el cual debe tomarse
de manera muy seria ya que seréa el factor diferencial para que un cliente vuelva a visitar y
comprar nuestros servicios. De este modo, el método para el experimento fue desarrollar una
encuesta para conocer las apreciaciones con respecto al servicio que ofrecemos tanto en redes
sociales como en nuestros servicios.

- Meétodo utilizado:Encuesta

- Presupuesto pagado :El presupuesto sera de s/. 4.5 por 2 dias lo que va a permitir el
aumento de las ventas

- Meétricas: Cantidad de usuarios que hayan hecho uso del servicio al menos 1 vez

- Fecha de publicacion: Inicio: 24/10/2021

- Duracion: 7 dias

- Canal empleado: Encuesta de google

7.2.2.2.Bitacora de actividades

Actividad Tarea Resultado
Formular preguntas Se obtuvo las preguntas
exactas
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Encuestas a clientes: gamers

Disefiar encuesta de
satisfaccion de cliente

Enviar encuesta mediante
redes sociales

Recepcionar resultados

Medir métricas respecto a la
encuesta

Se realiz0 la encuesta
mediante Google Forms

Se logro que los encuestados
puedan rellenar el
formulario de la manera mas
sencilla

Se obtuvieron los resultados
acorde a lo respondido por
los encuestados

96% personas
recomendaban el servicio,
mientras que 0% de
personas no lo
recomendaban

Tabla 28 - Bitacora de Actividades Concierge 2

7.2.3. Andlisis e interpretacion de resultados

IDEAS INTERESANTES

CRITICAS CONSTRUCTIVAS

e Si bien es cierto que la mayoria

de entrenadores tienen un amplio
conocimiento del juego que
dominan, no todos saben como
transmitir sus ensefianzas de la
mejor manera, es decir, no saben
explicar sobre todo si es a gente
que no tiene mucha experiencia

PREGUNTAS NUEVAS

IDEAS NUEVAS

e De ser que el entrenador que
me esta ensefiando, no es de mi
agrado, ¢existe la posibilidad

Los entrenadores deben mostrar
su método de ensefianza y ver si
ésta es de la preferencia de los
usuarios
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de que me pueda ensefiar otro
sin costo por el cambio?

Figura 119 - Malla Receptora Concierge 2

La encuesta realizada facilitd el conocimiento del nivel de satisfaccion de los clientes,
ademés de encontrar la relacion de ello con los servicios que ofrecemos. Los resultados
fueron los siguientes:

- EI'57% de los encuestados califica nuestro servicio con la maxima puntuacion que
seria 5/5, mientras que el 28% lo califica con %

- EI'56% de los encuestados califica el canal de comunicacién con 5/5, mientras que el
33% lo califica con 4/5

- EI' 70% de los encuestados califica el tiempo de los entrenamientos con la puntuacion
maxima

- el 64% de los encuestados califica la calidad de los entrenadores con 5/5, mientras
que el 30% lo califica con %

- EI 60% de los entrevistados califican la habilidad de los coaches para entrenar con un
5/5, mientras que el restante lo califican con %

- EI60% califica con un 5/5 las habilidades blandas de los coaches

- EI 63% califica la experiencia de las clases con un 5/5, mientras que el restante lo
califica con un %

- EI 65% califica con un 5/5 la comprension de las necesidades de los jugadores

- EI' 70% califica con un 5/5 la informacion brindada por la pagina web, mientras que el
restante lo califica con un 4/5

- Y por ultimo, el 96% de todos los encuestados recomiendan nuestro servicio a otras
personas.

A raiz de los resultados obtenidos gracias a la encuesta, se ha podido determinar que el
primer objetivo cuantitativo no se ha cumplido en su totalidad, debido a que tan solo el 57%
de los encuestados califican el servicio con un 5/5 por lo tanto la hipdtesis fue falsa. Debido
a que la meta era lograr que lo califiquen asi mas del 70%. Por otro lado, el segundo objetivo
cuantitativo si se logrd, es decir la hipotesis fue verdadera, debido a que el 28% de los
restantes calificaron el servicio con un 4/5 .

7.2.5. Aprendizajes

Los resultados obtenidos indican que la satisfaccion del cliente es adecuada debido a que la
mayoria de usuarios encuestados revelan que estarian dispuestos a usar el servicio en mas de
una ocasion y a su vez, estan dispuesto a recomendarlo a otras personas que aun no tienen
conocimiento de esta plataforma, por otro lado, se puede apreciar la satisfaccion de los
clientes en cuanto a la comunicacion a través de las redes sociales, ya que ésta es rapida y
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eficaz, no obstante, se podria mejorar en este aspecto, y lograr que el porcentaje de
satisfaccion de los entrevistados sea cada vez mayor.

7.2.6. Sustentacion de la validacion (enlaces, audios, videos, imagenes, etc).

Figura 120 - Ventas Semana 2

Servicios Canales Productos Valor de Venta total
vendidos venta
(concierge)
Dota Redes sociales 1 100 USD 200 USD
Plataforma web 1
Fortnite Redes sociales 1 100 100 USD
Plataforma web 0
Counter Strike Redes sociales 0 100 200 USD
Plataforma web 2
League of Legends Redes sociales 1 100 200 USD
Plataforma web 1
Valorant Redes sociales 2 100 400 USD
Plataforma web 2
Call of Duty Redes sociales 1 100 100 USD
Mobile Plataforma web 0
TOTALES 1200 USD

Figura 121 - Encuesta realizada por los clientes acerca del servicio de E-Academy

- Envio de encuesta a los clientes a través de las redes sociales de E-Academy:

-

11:36 AM @ & 2t Sw B

(ﬁ Silvana D)

https://docs.google.com/forms
ld/e

/1FAIpQLSdgXiMBLR1aQONzekq
Z26Y1ayqffDEKusmkAsn8tq8ISPS
pdUw/viewform?usp=sf_link

Encuesta de Satisfaccion del
cliente E-Academy
Nos gustaria conocer su opinion para

70



11:29AM & & 2@ Tl &

< \5 Silvana @

Gracias por disfrutar de nuestros
servicios Silvanas 4#4%

iEn E-Academy queremos darte
la mejor experiencia en tus
clases!®

Por eso, nos gustaria conocer tu
opinion sobre tu dlitima clase
junto a nosotros.

Te invitamos a participar de

nuestra encuesta, agradecere
gue nos califiques®®

https://docs.google.com/forms

(d/e
/1FAIpQLSdgXiM8LR1aQONzekq
Z6Y1gyqffDEK 8ISPS
pdUw/viewform?usp=sf_link

v s ebes

- DO Pt ey

Encuesta de Satisfaccion del
cliente E-Academy

Nos gustaria conocer si uninmn para
seguir mejorando el contenido tanto de
nuestros servicios como de nuestra
comunicacidn. Rellene esta breve

AR At e AREARAR A nianan ol

0 &Q® ¢ A ® b
[E] @ -
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150 d D - N @ SFal8l 1114300 - N @82

P 51045730000 me i | <@ OLIBTELIT g x

~e~ en linea

Buenos dias Christian, sabemos que eres un
usuario frecuente de nuestra plataforma
virtual, por lo que quisiéramos que nos
puedas brindar un poco de tu tiempo para
poder realizar una encuesta sobre el servicio

que estamos ofreciendo 11:80 a. m.

Buenos dias Romel, sabemos que eres un
usuario frecuente de nuestra plataforma
virtual, por lo que quisiéramos que nos
puedas brindar un poco de tu tiempo para
poder realizar una encuesta sobre el servicio
que estamos ofreciendo 11
Pocuestalle Satistaceiindel Buenos dias. Claro que si, con mucho gusto
Satis

Nos gustaria conocer su opinidn

ir do el contenid

zoogle, com/forms/«

33 a.m

Nos gustaria saber tu opinion sobre las
: = clases @ : ,
Nos gustaria saber tu opinién sobre las 11:34 a. m. »
clases

Encuesta realizada, Gracias §-§

Muchas gracias por tu tiempo | .45 ., 1
Listo Dante, la encuesta ya esta hecha 'Nos estamos esforzando para que nuestros
usuarios tengan la mejor experiencia!l
11:40 a, m
Muchas gracias por tu tiempo .50 4
ias por querer darnos la mejor atencion
!Nos estamos esforzando para que nuestros
usuarios tengan la mejor experiencia

- Transferencias recibidas por los clientes

Apena Bendezu Luis Enrique Apena Bendezu Luis Enrique

recioi recioin

S/ 350.00 S/ 350.00
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Encuesta:

;Qué le parecio nuestro servicio?

Malo O O O O O Excelente

;Qué le parecio nuestro canal de comunicacion?

Malo O O O O O Excelente

;Qué piensa del tiempo que se ofrece en las clases personalizadas?

Malo O O O O O Excelente

¢Coémo valorarias la calidad de los coaches que ofrecen las clases virtuales?

Malo O O O O O Excelente

;Qué le parecio el profesionalismo de acuerdo a las habilidades en el juego de los coaches?

Malo O O O O O Excelente

;Qué tal le parecio las habilidades blandas de los coaches?

Malo O O O O O Excelente
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¢Como valorarias la experiencia de las clases?

Malo O O O O O Excelente

¢Coémo valorarias la comprension de las necesidades del cliente?

Malo O O O O O Excelente

¢Coémo valorarias la informacion brindada en la pagina web, acerca de las clases virtuales?

Malo O O O O O Excelente

Figura 122 - Resultados de la Encuesta acerca del servicio de E-Academy
Resultados:

;Que le parecio nuestro servicio?

49 respuestas

30

28 (57.1 %)

20

14 (28.6 %)

0(0 %) 5(102 %)

1
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;Coémo valorarias la calidad de los coaches que ofrecen las clases virtuales?

48 respuestas

40

30 31 (64.6 %)

14 (29.2 %)

;Como valorarias la experiencia de las clases?

49 respuestas
40

30 31(63.3 %)

13 (26.5 %)

(0 % 1(2%)
0(0%) 4(8.2 %)

1 2 3 4 5

7.3. Concierge 3

Estrategia de fidelizacion: Fidelizar a los clientes mediante descuentos por temporada o
primera vez en la adquisicion del servicio de coaching, aplicando la P del marketing mix,
Promocion. Por ello, en este caso se buscara introducir esta promocion a clientes actuales y
nuevos y de esta manera llamar la atencidn a través de descuentos especificos con un stock
limitado.

7.3.1. Objetivos semanales 3

El objetivo del presente experimento es validar la satisfaccion del cliente en cuanto al
servicio brindado, lo que conlleva a determinar qué tan fidelizados estan con la empresa.

- Fidelizar a los usuarios mediante un 15% de descuento desde su primera compra.
- Fidelizar a los usuarios con un 20 % en la temporada en la que se esté realizando un
torneo en las disciplinas que brindamos en el servicio de coaching.

Hipotesis:

- En Instagram se obtuvo 8 personas interesadas en cada publicacion de descuento.
- Al'menos 10 personas manifiestan que les encantd el servicio.
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- Menos de 5 personas no se han sentido satisfechos con el servicio

7.3.2. Disefio y desarrollo (incluir el plan de marketing)

7.3.2.1.Descripcion del experimento

El presente experimento va a permitir determinar el grado de satisfaccion de los clientes con

respecto al servicio brindado por los coaches,

lo que finalmente va a reflejar que tan

fidelizados estdn los usuarios con la empresa. Para ello, se han publicado diversas

publicaciones en la plataforma de instagram, en la

cual los usuarios pueden escribir lo que les

parecio el servicio y sus opiniones con respecto a ello. Asimismo, para poder captar ain mas
la atencion e interés de las personas, se les esta ofreciendo un descuento del 15% desde su
primera compra del servicio, asi como también, 20% de descuento en caso haya un torneo
presente como The International Dota 2 Championships, Major Stockholm 2021 y Valorant
para festejar estos eventos junto a nuestros clientes y puedan vivir la experiencia.

7.2.2.Bitacora de actividades

ACTIVIDAD TAREA

RESULTADO

Disefar un

Publicidad en redes la pagina de ig
sociales

publicitario y colocarlo en | constantemente  en  los

banner | Los usuarios participaban

comentarios preguntando por
las ofertas mostradas

(Facebook e Instagram)
Recepcionar
resultados

los | Se verificd el aproximado de
usuarios interesados en las
ofertas mostradas

Tabla 29 - Bitacora de actividades Concierge 3

7.3.3. Resultados

IDEAS INTERESANTES

CRITICAS CONSTRUCTIVAS
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° Informar acerca de los e Brindar informacion especifica

resultados obtenidos por el de nuestro catalogo de juegos en
servicio de coaching brindado. el cual ofrecemos servicios de
e Dar a conocer casos de éxito coaching.

reflejados por el servicio.

PREGUNTAS NUEVAS IDEAS NUEVAS
e Por se,r cliente , frecuente, e Brindar algun tipo de membresia
¢tendré una oferta aln mayor? para los clientes recurrentes o

que tengan cierta cantidad de
gasto en el servicio por mes.

Figura 123 - Malla Receptora Concierge 3

7.3.4. Analisis

De acuerdo al experimento realizado, los usuarios pudieron mostrar su interes a traves de sus
comentarios en las publicaciones realizadas en la pagina de instagram, por lo que se ha
podido concluir que el hecho de siempre lanzar una oferta en la cual se haga un descuento ya
sea por ser cliente frecuente o por cualquier otro motivo, siempre va a llamar la atencién del
publico objetivo. En la primera publicacion de Instagram se vieron interesados en el 15% de
descuento a 12 usuarios que presentaron su interés a través de los comentarios y 17 de estos
que les gusto la publicacion realizada.

Ademas, en la segunda publicidad realizada en Instagram en la cual festejamos junto a
nuestros clientes los torneos internacionales mencionados en el experimento, dieron como
resultado que 9 personas estaban interesadas en acceder a la promociéon del 20% de
descuento. A su vez a 19 personas les gusté el anuncio publicitario.

Por lo tanto, la primera hipotesis es verdadera, debido a que en cada publicacion, se pudo
obtener una mayor cantidad de 12 personas que accedieron a las promociones ofrecidas de
15% y 20%, respectivamente.

Con respecto a la tercera publicacion realizada en Instagram acerca de la opinion de los
clientes en relacion al servicio ofrecido, se obtuvieron 13 comentarios y 10 me gusta. Dentro
de los cuales los clientes manifiestan opiniones como:
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- “Muy buen servicio”

- “Fue de gran aprendizaje, logré subir de categoria de hierro 1 a oro 3 en poco tiempo”

- “El coach es el mejor que he visto, pude aprender técnicas nuevas y me siento alegre
por mi rendimiento actual”

Por ello, en relacion a lo mencionado acerca de las resefia de los clientes, se puede concluir
que la segunda hipdtesis es verdadera, ya que méas de 10 personas comentaron haber sido
de su total agrado el servicio de E-academy. Mientras que la tercera hipétesis en la cual hace
referencia a la obtencion de 5 comentarios negativos del servicio es falsa, ya que no
obtuvimos comentarios en el cual los clientes sostienen haber presentado una mala
experiencia con la empresa.

En conclusion, gracias a estas publicaciones, se ha podido destacar la buena labor de los
coaches, ya que algunos usuarios que ya han hecho uso del servicio, alegan que los
entrenadores tienen calidad para la ensefianza de los videojuegos, por lo que se puede
concluir que el nivel de satisfaccion de los individuos que ya han tenido clases con algunos
de ellos, es alta.

7.3.5. Aprendizajes

Gracias al presente experimento, se ha podido determinar que los usuarios siempre van a
tener un incentivo de comprar alguno de nuestros servicios dependiendo de la calidad de
ensefianza de los entrenadores, también demuestran mayor interés cada vez que exista una
oferta que los motive a comprar, es por ello que se deberia trabajar méas en la parte de
marketing de la marca para atraer a mas clientes.

7.3.6. Sustentacion de la validacion (enlaces, audios, videos, imagenes, etc).

Figura 124 - Ventas Semana 3

Servicios Canales Productos Valor de Venta total

vendidos venta
(concierge)

Dota Redes sociales 1 100 USD 200 USD
Plataforma web 0

Fortnite Redes sociales 1 100 USD 200 USD
Plataforma web 0

Counter Strike Redes sociales 2 100 USD 300 USD
Plataforma web 1

League of Legends Redes sociales 1 100 100 USD
Plataforma web 0
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Valorant Redes sociales 3 100 USD 500 USD
Plataforma web 2

Call of Duty Redes sociales 1 100 USD 100 USD
Mohile Plataforma web 0

TOTALES 1200 USD

Figura 125 - Publicaciones y estadisticas

COMPRA ~7 ™.

EN REVO E-ACADEMY
FESTEJAMOS LOS EVENTOS

s SIernaliciiad MAJOR
DOTAZ CHAMPIONSHIPS

TE DAMOS

20% mEm

de descuento
POR TEMPORADA

¢QUE

Te parecio
nuestro

SERVICIO
de coach?
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< Estadisticas de la publicacién

L 4 [ ] a4
20 12 0
Resumen ®

Cuentas alcanzadas
Interacciones con el contenido

Actividad del perfil

Alcance ©®

54

11as aleanzada

-

< Estadi de la publicacién
L J [ ] 4 n
19 9 0 0

Resumen ®
54 Cuentas alcanzadas 54
33 Interacciones con el contenido 28
77 Actividad del perfil 9

Alcance ®

54
—
19 35
| - se
< Estadisticas de la publicacion
L 4 & h 4 n
19 9 0 0
Resumen ©®
Cuentas alcanzadas 54
Interacciones con el contenido 28
Actividad del perfil 9
Alcance ©®
54
r inz 3

Figura 126 - Comentarios de intenciones de compra y opinion del servicio en las redes

sociales

- Comentarios de intenciones de compra en la primera publicacion de Instagram
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— Comentarios vV

e_academyQ Queremos que te sientas parte
de los torneos que se vienen realizando a
nivel mundial, por ello te ofrecemos un 20%
de descuenta mientras se esté celebrando
un evento importante

abdelonaso Holaaa info porfaaaa @

i b Responde

just_sebas_life Me interesa 808388

jiguerrero,99 Me interesa podrian
mandarme la informacién por dm

yvanffergarcia Info porfa

matias_cldr Hola qué paquetes de juegos
tienen 7

elzan_lcc Infooo

hitomichan17 Holiiii 4 info por favor

jda0210 Informacién

joaquinl415 Info

de

e o NDSOS
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- Comentarios de intenciones de compra en la segunda publicacién de Instagram

EN REVO E-ACADEMY § o

FESTEJAMOS LOS EVENTOS

¢ “put @ Jda0210 Més informacion@l
Snlernalional MAJOR '

[ A2 CHAM }

TE DAMOS g

mm 20%

de descuento

darme 1 infarmaciorn
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Comentarios en la tercera publicacion acerca del servicio de E-Academy
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7.4. Concierge 4

Estrategia de fidelizacion propuesta: Para el Gltimo experimento se empled la estrategia de
promocion, en la cual nuestros clientes puedan gozar de beneficios y vivir la experiencia de
las clases de E-Academy. En este caso, se ofrecieron dos cursos , es decir dos juegos por el
precio de uno. Al ofrecer este 2 X 1 se tiene como finalidad de mantenerlos fieles a la
empresa y que se sientan valorados al reconocer su preferencia hacia E-Academy. Por lo
tanto, la duracion de la promocion mencionada anteriormente sera de 7 dias y a su vez
cuando los clientes hayan recibido sus clases nuevamente realizaran una encuesta para
conocer su opinion acerca del servicio brindado.

7.4.1. Objetivos semanales 4
Hipdtesis:
- Se concretaron 11 ventas de los nuevos juegos que han sido incorporados a la
plataforma , mediante la difusion de las redes sociales de E-Academy.
- Seregistraron 20 nuevas intenciones de compra para esta cuarta semana.
- Generar 5 recompras por parte de clientes que ya hayan llevado cursos en E-
Academy.
- Incrementar el precio del servicio en 7 soles para analizar el tipo de respuesta y
recompra por parte de los clientes.

7.4.2. Disefio y desarrollo (incluir el plan de marketing)

7.4.2.1. Descripcion del experimento

Para el presente experimento, se procedera a realizar un analisis profundo en diversas
variables que son importantes para medir la aceptacién y ventas por parte del publico
objetivo. De esta manera, se podra validar cada uno de los objetivos planteados. Este ultimo
experimento se enfoca en las ventas, por lo tanto, se busca alcanzar lo maximo posible. Para
ello, se realizard una publicidad pagada mediante las redes sociales de E-Academy en la cual
se va a ofrecer el servicio de 2X1 para aquellos clientes que ya hayan llevado clases con
nosotros con la finalidad de obtener recompras. También se dard a conocer los nuevos
precios, con el incremento de 7 soles adicionales para los juegos nuevos, brindando detalles
de las clases del juego nuevo pero con el precio actualizado.

- Método utilizado: Pagina de Facebook de E-Academy.

- Presupuesto pagado: S/8.00 por dos dias con el propdsito de maximizar las ventas.
- Meétricas: Ventas realizadas y recompras de clientes actuales.

- Fecha de publicacién: 03/11/2021 al 05/11/2021

- Duracion: 2 dias

- Canal empleado: Facebook, debido a que es el canal con mas alcance.
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7.4.2.2. Bitacora de actividades

ACTIVIDAD

TAREA

RESULTADO

Realizar diseno de
publicidad para la red
social Facebook.

Desarrollar  un  disefio
creativo que indique el
precio actual, en el sitio
web Canva.

Obtener un anuncio
dindmico y simple de leer.

Publicacién del post en la
red social Facebook.

Establecer un dia
oportuno  con  mayor
afluencia para realizar la
publicacion.

Conseguir atraccion por la
promocién 2x1 y generar
mensajes e interacciones.

Analisis e interpretacion
de resultados.

Identificar a los usuarios
interesados y con
intencion de  compra
pronta.

Lograr ventas gracias a la
promocion realizada.

Tabla 30 - Bitacora de actividades Concierge 4

7.4.3. Resultados

IDEAS INTERESANTES

CRITICAS CONSTRUCTIVAS

° Diseio de un anuncio
publicitario con informacion
atrapante relacionada a una
promocion en base a precios.

e Considerar una estrategia de
promocion con doble beneficio
(dos videojuegos por el precio de
uno) para lograr intenciones de
compra a corto plazo.

PREGUNTAS NUEVAS

IDEAS NUEVAS
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e ,COmo la empresa generara un e Plasmar la promocién clave en

mayor numero de intenciones un anuncio llamativo a través de
de compra a partir de una Facebook para lograr atraer a
estrategia de fidelizacion: nuevos usuarios y al mismo
Promocion? tiempo a aquellos que vya

realizaron su primera compra.

Figura 127 - Malla Receptora Concierge 4

7.4.4. Analisis

Para el presente proyecto de promocion se realiz6 un anuncio pagado donde mostrabamos
una oferta de “2x1”, fueron un total de 25 personas interesadas en adquirir la promocion,de
las cuales, 11 personas preguntaron y consultaron en las redes sociales donde se realizo la
publicacion acerca de qué juegos eran los disponibles y métodos de pago. Por lo tanto, la
hipotesis fue verdadera, ya que se superd el nimero de 20 personas con intencién de
compra. En adicion, gracias a la informacion brindada en las redes sociales, existio 8
personas que se comunicaron directamente al Whatsapp Business para poder ser acreedores
de la promocion. Por ello, la hipdtesis es verdadera, ya que las ventas concretadas fueron
mas de 11, de las cuales se evidenciaron 5 recompras por parte de clientes actuales.

7.4.5. Aprendizajes

Con respecto a los aprendizajes, se evidencié que a lo largo del anuncio publicitado se genero
interaccion entre los posibles usuarios, ademas, generamos trafico en visitas hacia nuestra
pagina, logrando asi un impacto visual positivo en ellos. Ademas, se evidencié que nuestro
publico meta es muy atraido por las promociones que se ofrecen debido a que desean
aprovechar la oportunidad que se les brinda.

7.4.6. Sustentacion de la validacion (enlaces, audios, videos, imagenes, etc).

Figura 128 - Ventas Semana 4

Servicios Canal o medio Productos Valor de Precio
de venta vendidos venta Total
(concierge) (USD) (USD)
Dota Redes sociales 2 100 USD 200 USD
Plataforma web 0
Fortnite Redes sociales 1 100 USD 100 USD
Plataforma web 0
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Counter Strike Redes sociales 2 100 USD 200 USD
Plataforma web 0
League of Legends Redes sociales 1 100 USD 100 USD
Plataforma web 1 100 USD
Valorant Redes sociales 1 100 USD 100 USD
Plataforma web 1 100 USD
Call of Duty Redes sociales 1 100 USD 100 USD
Mobile Plataforma web 1 100 USD
TOTALES 1100 USD
Figura 129 - Anuncio patrocinado el dia 03 de noviembre
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Figura 130 - Métricas obtenidas del anuncio

Rendimiento

Interaccion con una
. Alcance 25
publicacion

g Costo por

interaccion conla  3/0,89
publicacion

Actividad

Aun nadie interactud con tu pdgina

187



Figura 131 - Estadisticas del publico alcanzado

Puablico

Este anuncio llegd a 25 persenas de tu plblico.
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Figura 132 - Anuncio publicitario en la pagina de Facebook
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Figura 133 - Personas interesadas que escribieron via Messenger
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Kiara Zarith Mantilla
Quisiera Inscribirme 3

Daniel Avila Jue
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Figura 134 - Transferencias de pago
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Figura 135 - Compra de cursos mediante Messenger de la plataforma de Facebook
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Figura 136 - Métodos de pago

Métodos de pago
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7.5. Aprendizajes y Conclusiones de los experimentos

Con respecto a las conclusiones del experimento se evidencio que a pesar de utilizar pocos
recursos econémicos, se alcanzé el objetivo de alcanzar publico objetivo con los servicios
que se ofrecen, eso quiere decir que el mercado realmente esta interesado en nuestro negocio.
Por otro lado, se observo que las personas realmente confian en nosotros ya que realizaron
depdsitos por sumas altas para poder ser acreedores de las clases que ofrecemos.

7.6. Estrategias de fidelizacion

Con respecto a las estrategias de fidelizacion empleadas enfocadas en las 4P del Marketing
Mix, como ofrecer descuentos, brindando mejores precios a nuestros clientes por temporada,
conocer su opinién respecto al servicio, etc. han permitido fidelizarlos con E-Academy.
Debido a que,se ha logrado minimizar en gastos de publicidad online, ya que se hizo uso de
las redes sociales de la empresa. De esta manera, se ha ofrecido valor a los clientes con cada
una de las estrategias, la reputacion de la empresa ha sido mas sobresaliente, ya que en cada
publicacién , los clientes compartieron sus opiniones en relacion de la experiencia del
servicio. Gracias a ello, hemos podido fidelizar y conservar a nuestros clientes actuales,
sorprenderlos con novedades y diferenciarnos de la competencia.

8. PLAN FINANCIERO

8.1. Proyeccion de ventas (ingresos)

Para realizar la proyeccion de ventas de E-Academy, se tuvo en cuenta diferentes aspectos ,
dentro de los cuales se puso énfasis en los Gltimos experimentos elaborados, es decir los
concierges de 4 semanas de duracion. Durante dicho periodo, se obtuvo diversas intenciones
de compra y se pudo concretar muchas ventas. Por ello, en el cuadro a continuacion se
observa la cantidad total de ventas concretadas en ese periodo.
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Tabla 31 - Proyeccion de ventas anuales

CANTIDADES

Afio 1

Afio 2

Ao 3

WENTAS FACEBOOK

4107

4477

4879

VENTAS INSTAGRAM
CLASES INDIVIDUALES TOTAL
VENTAS FACEBOOK

2738

383

2984

118

3253

455

VENTAS INSTAGRAM

256

279

INSCRIPCIOMES DE PAQUETES / MES TOTAL

SOLES

Afio 1

Afio 2

Aifio 3

VENTAS FACEBOOK

164,278

s/

179,063

5/ 195,179

VENTAS INSTAGRAM
INGRESO POR CLASES INDIVIDUALES
WVENTAS FACEBOOK

109,519

273,797

114,995

5/

s/

119,375
298,439
125,344

s/ 130,119

s/ 136,625

WVENTAS INSTAGRAM

INGRESO POR PAQUETESIMES

76,663

5/

83,563

s/ 91,084

Elaboracion Propia

Como se observa en la tabla, las ventas obtenidas han desarrollado un crecimiento semana a
semana, debido a maultiples factores que han sido identificados.Es decir, se ha evaluado el
sector de videojuegos al cual nos dirigimos y gracias a ello, se pudo extraer informacion para
ser aplicada en cada una de las variables que se tomo en cuenta para el calculo de proyeccion
de ventas, los cuales formaran parte del sustento.

- Porcentaje de crecimiento: - El porcentaje de crecimiento para nuestras ventas sera
de 4% debido a la coyuntura actual por COVID-19, la gran cantidad de adquisicion de
productos y servicios gamers permiten que el mercado se mantenga en crecimiento y
por ende esto se vera reflejado en nuestras ventas. Por otro lado, este crecimiento nos
permitird proyectar las ventas a futuro y justificar la oferta con la demanda del
mercado.

Tabla 32 - Porcentaje de crecimiento

Estimacion de % de
crecimiento al mes

Variable Crecimiento proyectado

(ventas)

Crecimiento de las ventas 4% 0.33

Elaboracion Propia
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- Crecimiento de la industria: Segun el articulo ‘Expansion’, la industria gamer y de
videojuegos ha crecido en un 9% a partir del afio 2020 hasta la fecha, debido a la
coyuntura actual, por lo que se espera que en los afos siguientes dicho porcentaje se
incremente considerablemente. De esta manera, debido al alto nivel de inversion en
tiempo en videojuegos, se estima que dicho porcentaje perdurara en los siguientes 3
afios establecidos para el andlisis de la proyeccion.

Tabla 33 - Crecimiento de la industria:

Variable

Crecimiento proyectado
(industria)

Estimacion de % de
crecimiento al mes

Crecimiento de la industria

9%

0.75

Elaboracion Propia

- Inversién en Activos Intangibles: Para el célculo de la inversion en activos
intangibles se obtuvo informacion relevante del articulo ‘Cuanto cuesta mi app’ de
esta manera se rescataron ciertos datos respecto al desarrollador de pagina web,
software, trdmites, entre otros, por lo que; luego del resultado total de capital de
trabajo, activos fijos e intangibles, se determind el porcentaje que representa la
inversion de activos intangibles anualmente, el cual es el 33%; dato que se
considerara al momento de realizar un comparativo entre los activos de inversion y
para identificar cudl demanda mayor inversion.

Tabla 34 - Inversién en Activos Intangibles:

Variable % de participacion % de participacion
mensual
Inversion en Activos 33% 2.72
Intangibles

Elaboracion Propia

- Consumo en el mercado/industria: Segin el diario ‘El Comercio’ a raiz de la
pandemia la tendencia de consumo en la industria de los videojuegos incrementd en
10.3%. Dato que sera utilizado para lograr sumergir a mas usuarios interesados en los
videojuegos, de tal manera que se pueda incrementar tal porcentaje para los siguientes
afios.
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Tabla 35 - Consumo en el mercado/industria.

Variable

Crecimiento en el mercado

%o de crecimiento mensual

Consumo en el
mercado/industria

10.3%

0.86

Elaboracion Propia

- Presupuesto de marketing: Se identifico un incremento importante para establecer el
presupuesto de marketing segun el crecimiento encontrado en la industria de manera
anual, se encontré informacion oportuna en el blog ‘América-Retail’, pues se informa
que la publicidad, campafas, y diversas publicaciones relacionadas al mundo de los
videojuegos y e-sports han incrementado desde el afio 2020, en un 10%. Por lo cual,
dicho dato se tomd en cuenta para la ejecucion de la proyeccion en los siguientes
afios; en donde destaca principalmente la programacién de campafas, elaboracion de
posts publicitarios y el uso frecuente del marketing digital a través de nuestras redes

sociales.

Tabla 36 - Presupuesto de Marketing

Variable Crecimiento en industria | % de crecimiento mensual
Presupuesto de Marketing 10% 0.83
Elaboracion Propia
- Proyeccion de ventas para los 3 afios - CANTIDADES
Tabla 37 - Proyeccion de ventas para los 3 afios - CANTIDADES
CANTIDADES Afio 1 Afio 2 Afio 3
VENTAS FACEBOOK 4107 4477 4879
VENTAS INSTAGRAM 2738 2984 3253
CLASES INDIVIDUALES TOTAL 6345 7461 8132
VENTAS FACEBOOK 383 418 455
VENTAS INSTAGRAM 256 279 304
INSCRIPCIONES DE PAQUETES / MES TOTAL 639 696 759

Elaboracion Propia

Se elabord el primer cuadro de proyeccion de ventas que hace referencia a las cantidades, si
bien es cierto; se obtuvo un mejor resultado en la red social Facebook, por lo que a partir de
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los concierges realizados y las validaciones obtenidas, se considerd un 60% de ventas a través
de Facebook y un 40% de ventas a traves de Instagram. De esta manera, se realiz6 el célculo
de las ventas en cada afio proyectado teniendo en cuenta las ventas por clases unitarias y el
porcentaje de participacion de mercado; a partir de los resultados se concluye que
verdaderamente el crecimiento promedio de ventas en la industria de videojuegos equivale a
un 9%.

- Proyeccion de ventas para los 3 afios - SOLES

Tabla 38 - Proyeccién de ventas para los 3 afios - SOLES

SOLES Afio 1 Afio 2 Afio 3
VENTAS FACEBOOK s/ 1,642,782 | s/ 1,790,632 | S/ 1,951,789
VENTAS INSTAGRAM s/ 1,095,188 S/ 1,193,755 | S/ 1,301,193
VENTAS FACEBOOK s/ 114,995 | S/ 125,344 | S/ 136,625
VENTAS INSTAGRAM s/ 76,663 | S/ 83,563 | S/ 91,084
INGRESO POR PAQUETES/MES s/ 191,658 S/ 208,907 S/ 227,709

Elaboracion Propia

Se elaboré el segundo cuadro de proyecciones correspondiente a las ventas en soles para los
tres afios siguientes, los célculos se obtuvieron considerando los mismos porcentajes que se
tomaron en cuenta para el primer cuadro, 60% y 40% para las ventas de Facebook e
Instagram, respectivamente. En este caso, el valor en soles se analizd estableciendo una
multiplicacion de las cantidades y el costo de suscripcion equivalente a 100 USD, monto que
representa S/400.00 segun el valor del dolar hoy. Asimismo, también cumple con el
crecimiento del 9% en ventas anuales mencionado.

e INGRESOS

Los ingresos del negocio establecido se estimaron en la proyeccion de ventas a 3 afios. Como
se sabe la organizacion ofrece 2 tipos de ventas, las individuales y los pagquetes mensuales,
cada uno de ellos fue estimado de los datos reales que se tomaron en cuenta en el mercado
potencial, teniendo un precio de venta por clase individual de 40 soles y el paquete mensual
es de 300 soles . Debemos de tener en cuenta que las clases se venden principalmente por las
redes sociales Facebook e Instagram. A continuacion observaremos un cuadro donde se
especifica las ventas realizadas en una proyeccion a 3 afios donde se aprecia el incremento
afio tras afio.

Tabla 39 - Ingresos Afio 1, 2y 3.
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Afios ANO 1 ANO 2 ANO 3

CLASES INDIVIDUALES TOTAL 6845 7461 8132
INSCRIPCIONES DE PAQUETES/ 639 696 759
MES TOTAL

INGRESO POR CLASES 273.797 298.439 325.298
INDIVIDUALES

INGRESO POR PAQUETES/MES 191.658 208.907 227.709

TOTAL 465.455 507.346 553.007

Elaboracion Propia

Durante el afio 1 se evidencia que se obtuvo buena cantidad de servicios prestados a los
consumidores, entre clases individuales e inscripciones mensuales, 6845 y 639
respectivamente, tanto un ingreso total mensual de 465.455 soles, reflejando asi un primer
afio grandioso para ser un negocio disruptivo frente a los negocios que usualmente se
observan en Peru. Asi mismo, en el afio 2 tanto la venta de clases individuales como los
paquetes mensuales se evidencid un crecimiento respecto del afio anterior de 8.99% y 8.92%
respectivamente, es decir, el crecimiento se encuentra muy por encima de la media del
crecimiento de negocios. Finalmente para el afio 3, se sigue mostrando un incremento pero
esta vez de 8.99% y 9.05% respectivamente, se muestra que el incremento de inscripciones
mensuales aumenta en mayor medida a través del tiempo, lo cual es muy favorable para la
organizacion al tener ingresos que anualmente tienen un crecimiento exponencial.

8.2. Inversién inicial y presupuestos (egresos)

Para el analisis de la inversion destinada y la elaboracion del presupuesto total se debe
considerar desde el inicio del proyecto en el afio 0. Se considerd implementar equipos
informaticos, equipos de oficina y activos intangibles, en el primer segmento se adquiere
laptops, impresora multifuncional y celulares; en el segundo, escritorios, mesa de reuniones y
diversos muebles; en el tercero, desarrollo de pagina web, software, reserva de nombre y
costos de tramites, finalmente se obtuvo un total de 141,342 soles.

Tabla 40 - Inversiones realizadas
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Total Inversion

Activo Especificaciones Unidades  Precio Total
unitario Inversion
Equipos informéticos
Laptop Comercial - 6 1,500 9,000
Administracion
Impresora multifuncional Comercial - 1 800 800
Administracion
Celulares Comercial - 3 600 1,800
Administracion
Subtotal 11,600
OFICINA
Escritorios Comercial - 3 600 1,800
Administracion
Mesa de reuniones para area 1 3,000 3,000
administrativa
Implementacion de oficinas Comercial - 1 25,000 25,000
Administracion
Subtotal 29,800
TOTAL 41,400

Elaboracion Propia

En el grafico anterior se puede apreciar que se invirtié lo necesario para contar los equipos
tecnoldgicos para el desarrollo de la publicidad y administracion de los servicios que se
ofrecen en la organizacion, asi mismo, se necesitaria comprar materiales para la
implementacién de una oficina administrativa como muebles, materiales y demas para poder
trabajar en un ambiente cdmodo y agradable para el equipo de trabajo. Dentro del primer
segmento se evidencia una inversion total de 11,600 soles, mientras que en el segundo 41,400
soles, esta diferencia radica principalmente en que en este Gltimo se invertiria en la
implementacion de una oficina en general, por ende, los costos son mayores.
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Tabla 41 - Activos Intangibles

Activos Intangibles Unidades Precio unitario  Total
Inversion

DESARROLLO DE 1 40,000 40,000

PAGINA WEB

SOFTWARE 1 5,000 5,000

RESERVA DE NOMBRE 1 22 22

Costo de tramites 1 2,000 2,000
TOTAL 47,022 47,022

Elaboracion Propia

Con respecto a la inversion en intangibles, es fundamental implementar pagina web adecuada
asi mismo como un software de alta calidad, este Gltimo es fundamental para contar con un
control de los servicios brindados, la facilidad del control de informacién, la adecuada lectura
de comandos, entre otras facilidades que ofrecen los software de alta calidad, estos costos
deben estimarse a la calidad de los servicios que se desee brindar debido a que nuestros
servicios estaran presentes en dicha plataforma implementada, la implementacién de estos 2
activos intangibles tiene un costo de 45,000 soles, debido a la calidad del producto que se
realizara, tiene que estar a la par de la calidad del servicio que se ofrece, ademas, cabe
resaltar que existird un costo de tramites y la reserva del nombre de E-Academy, dando un

total de 47,022 soles.

Tabla 42 - Total de Inversiones

Total Inversion (Activos + Cap de Trabajo)

Inversion Activos Fijos

Inversion Activos Intangibles

Capital de Trabajo

Elaboracion Propia

TOTAL

41,400
47,022
52,920

141,342

29%

33%

37%

100%
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Haciendo la sumatoria entre el total de activos fijos con la inversion en activos intangibles y
en adicion el capital de trabajo, nos arroja un total de 141,342 soles en total de inversion en el
afio 0 para poner en marcha el negocio planteado como E-Academy.

e EGRESOS

Para el analisis de los egresos, se tuvo en consideracion los costos operativos y de ventas,
asimismo, los gastos de administracion y de ventas, estos se han implementado desde el afio 1
hasta el afio 3 debido a que seran costos y gastos los cuales se van a usar a menudo para la
elaboracion del proyecto, ahora bien, teniendo en cuenta en primer lugar los costos
operativos, se ha tenido como principal concepto el mantenimiento del software, el cual es el
Unico que aumenta en un 10% cada afio para que se pueda cumplir con el objetivo de
crecimiento, este tuvo un valor de 3600 soles el primer afio, 3960 el segundo, y finalmente,
4356 soles el tercer afio, ahora bien, también se obtuvieron méas conceptos los cuales son,
marketing, alquiler de oficinas, discord, servicios de limpieza, entre otros, los cuales dan una
sumatoria total en el afio 3 de 96750 soles.

Tabla 43- Egresos

COSTOS OPERATIVOS

AMO 2/afic | ANO 2/ MENSUAL | ARO 2/ afio

Mantenimiento de Software / 3.600 5/ 3960 B
Marketing 5/ 400 ! 4 800 5/ 4 800
ALQUILER DE OFICINAS s/ 2.000 f 24 000 1 / 24000 BT 2.000
PRESUPUESTO MAKETING 5 3.000 N 36.000 L / 36.000 N 3.000 B
DISCORD 5f 200 BN 2.400 . 2400 B 200 [
SERVICIOS DE LIMPIEZA s/ 600 7.200 / 7.200 g 600 =N
OTROS 5/ 1500 B 18.000 3 5 18.000 N 1500 B3
96.000 | 96360 [0 B083| 5/

7.200

18.000

96.756

Elaboracion Propia

8.3. Flujo de caja

El flujo de caja que se muestra a continuacion nos brinda informacion acerca de los ingresos
derivados de las ventas proyectadas en 3 afios. De esta manera, se observa que existen
egresos relacionados al gasto de personal, costos operativos, depreciacion y amortizacion de
la deuda. De esta manera se obtiene el flujo de caja que muestra los flujos acumulados al final
de cada afio. Finalmente, la inversién en el afio 0 fue de S/.141,342 mientras que en los flujos
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siguientes se vio un escenario positivo de retorno en cuanto a los flujos obtenidos de
S/.72,141 para el primera afio, S/.79,935 para el segundo afio y S/.100,407 para el tercer afio.

Tabla 44 - Flujo de caja

FLUID DE CAJA MENSUAL

ANO1 | aflo2 | ARNO3
CLASES INDIWIDUALES TOTAL 6845 7461 8132
INSCRIPCIOMES DE PAQUETES / MES TOTAL 639 696 759
INGRESO POR CLASES INDIVIDUALES 273,797 | 298,439 325,298
INGRESO POR PAQUETES/MES 191,658 | 208,907 | 227,709
INGRESOS TOTAL 465,455 | 507,346 | 553,007
(-] Costos de Ventas -18,618 | -20,294 | -22,120
UTILIDAD BRUTA 446,837 | 487,052 | 530,887
(-} Gastos Personal -256,800 -285,600 -300,000
(-] Costos Operativos 96,000 -96,3680 -98,756
(-] Depreciacian -4140 -4,140 -4,140
(-] Amortizacidn -15,674 -15674 -15,674
UTILIDAD OPERATIVA 74,223  B5,278 114,317
i-)I.R {29 5%) (21,896) (25,157) (33,723)
UTILIDAD META 52,327 60,121 B0,593
Depreciacion 4 140 4 140 4,140
Amortizacidn 15674 15674 15674
FCO 72,141 79,935 100,407
Inversion Activaos Fijos -41,400
Inversion Activos Intangibles -47,022
Capital de Trabajo -52,920
FCLD -141,342| 72,141 79,935 100,407

Elaboracion Propia

8.4. Indicadores financieros

En este caso, los indicadores financieros son fundamentales para analizar la viabilidad del
negocio, por lo tanto se realizaron diversos calculos de indicadores financieros dentro de los
cuales se considera al VAN como el de mayor relevancia. Debido a que, nos permitird
identificar la rentabilidad de E-Academy, dado que si el VAN resulta positivo o mayor a cero,
el proyecto es rentable. Por lo tanto, para proceder con dicho célculo, se tuvo en cuenta dos
elementos financieros importantes , como es el caso del COK y del WACC. Puesto que,
permiten acreditar la capacidad financiera de la empresa E-Academy.

Por ello, se empled la formula del CAPM o también conocido como el Modelo Principal de

Activos, el cual permite identificar la tasa de retorno del activo. A continuacion se puede
visualizar la féormula del CAPM empleada:
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CAPM: R f+ § (Rm —R f) + Rp

Donde, las variables comprenden:

Rf: Tasa libre de riesgo

B: Beta del sector

Rm: Rentabilidad esperada del mercado
Rp: Riesgo pais

Asimismo, cabe mencionar que cada uno de los valores asignados en cada variable poseen un

sustento, a través de diversas fuentes de informacidn del sector que han sido evaluadas.

e Rf: Para poder determinar la tasa libre de riesgo, se extrajo informacién de los Titulos
emitidos por el tesoro publico como alternativas de inversion por parte del Banco
Central de Reserva del Peru. Los rendimientos del bono tesoro a diciembre del 2018

presentd una tasa de rendimiento de alternativas de inversion que fue de 2.39%.

e B: Para identificar el Beta del sector de software (sistemas y aplicacion) al cual
estamos enfocados en el presente proyecto, debido a que ofrecemos este servicio para
brindar clases en linea con un soporte de sistemas de por medio. Por ello, se procedid
a la basqueda del Betano austida en la plataforma Damodaran Online, en el cual
identificamos un valor de 0.87, informacion actualizada de enero de 2021. Del cual,

después se hizo el calculo del Beta apalancado obteniendo el valor de 0.82.

e (Rm - Rf): En este caso, la diferencia de ambos valores refleja un resultado de 6.43%
, en el cual se tomd en cuenta informacion de Damodaran Online, con respecto al

promedio de rendimiento del S&P 500 y el promedio de bonos tesoro americanos.

e Rp: De acuerdo al calculo realizado por JP Morgan,el riesgo pais de Peru presenta un
valor de 1.26% , el cual es medido tomando en cuenta la diferencia del promedio de

titulos soberanos peruanos frente a los bonos tesoros americanos.

Tabla 45 - COK

Software (System & Application

Beta apalancado 0.82
RM - RF 6.43%
Riesgo Pais 1.26%
Bonos del tesoro 2.39%

Elaboracion Propia
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Una vez obtenido el COK, se procedi¢ a realizar el calculo del WACC dando como resultado
8.91%.

Tabla 46 - WACC

TASA PARTC. Costo % WACC

Aportes de Accionistas (COK) 0% 10000% B91% B891%
Inversian total 100.00% 0%

Elaboracion Propia

Tabla 47 - VAN y TIR

afioo aANo1 ARNO2 ARO3
-141,342 72,141 79,935 100,407
70,017
33%
B.91%
RECUPERACION ANO 3 SE RECUPERA

Elaboracion Propia

Como se observa en la imagen, en este caso el VAN del proyecto muestra como resultado un
valor de S/. 70,017. Por lo tanto, al ser un VAN positivo, como se mencioné anteriormente,
demuestra que nuestro proyecto es rentable. Asimismo, la tasa minima de retorno es de
8.91% vy segun el célculo para el recupero, se obtendra en el afio 3. Ademas, como se
visualiza, el TIR ( 33%) es mayor a diferencia del COK (8.91%). Estas cifras demuestran de
la misma manera, que el proyecto es rentable y obtendremos por la inversion un interés alto.

8.5. Analisis financiero y viabilidad del proyecto

Por un lado, se analiz6 como primer criterio e indicador importante, el valor del COK, el cual
estd conformado por el beta apalancado, riesgo pais, bonos del tesoro y la tasa libre de riesgo;
datos obtenidos a través de la plataforma Damodaran Online. Por lo que, el valor del COK
equivale a 8.91%, de esta manera dicho dato representa el costo de oportunidad del capital, es
decir; el porcentaje mostrado como atractivo hacia los inversionistas, con la finalidad de
invertir en el proyecto tomando en cuenta que puede ser representada como la rentabilidad
minima vista como participacion. Por otro lado, fue imprescindible calcular el valor del VAN,
el cual permite determinar qué tan viable resulta ser un proyecto a partir de los flujos
indicados, como se calcul6 en el caso de E-Academy. En tal caso, debido a que el VAN
resultd ser mayor a cero, pues es el proyecto es rentable y viable, lo cual favorece para su
venta y publicacion en los préximos afios.
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Finalmente para completar la viabilidad del proyecto es oportuno que el TIR sea mayor al
COK, accion que se valida segun los célculos realizados, de esta manera; el TIR, siendo la
tasa encargada de medir la rentabilidad anual del proyecto respecto al capital invertido que
queda intacto; resulté 33%, porcentaje mayor al valor del COK, 8.91%, se concluye entonces
que la rentabilidad del proyecto de E-academy supera el minimo aceptable.

8.6. Financiamiento de distintas etapas del proyecto

E-Academy es una organizacion emergente en el mercado de los e-sports en el cual aporta
mediante clases virtuales de los principales videojuegos del momento con la finalidad de
mejorar sus habilidades y explotar el potencial de cada uno y aprovechar su talento para
generar ingresos. Como primera etapa del proyecto estimamos un financiamiento primario, es
decir, que los fundadores seran quienes implementaran los primeros gastos de instalacion
mediante ahorros y uso de productos bancarios personales, posteriormente se utilizara el
famoso concepto “Family, Friends and Fools” de los cuales se completara la etapa emergente
de la empresa y ponerla en marcha en la oferta de las clases virtuales. Se determind estos dos
tipos de financiamiento porque son los mas accesibles y porque siendo sinceros ningun
inversor serio tomaria en consideracion un proyecto tan disruptivo en un mercado emergente.
Para ello, E-Academy necesita un financiamiento de S/.141,342 en el afio 0 donde se
considera equipo, muebles e intangibles.

Tabla 48 - Financiamiento

Total Inversion (Activos + Cap de Trabajo)

Inversion Activos Fijos 41,400 29%

Inversion Activos Intangibles 47,022 33%

Capital de Trabajo 52,920 37%
TOTAL 141,342 100%

Elaboracion Propia

8.7. Estado de Resultados

El estado de resultados nos brinda informacion muy parecida  a la del flujo de caja
mencionado anteriormente. En este caso, el estado de resultados se reflejan los ingresos por
ambos tipos de servicios que otorgamos al igual que el costo de venta ligado a la
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remuneracion que se le otorga a los coaches. En este caso los ingresos totales por cada afio
fueron S/.465,455 para el primero, S/.507,346 para el segundo y S/.553,007 para el tercer
afio. Ademas, se ven agregados términos como gasto de personal, costo operativo,
depreciacion y amortizacion de la deuda que generan una disminucién de la utilidad bruta.
Finalmente, después de calcular el impuesto a la renta se obtiene la utilidad neta la cual esta
indicada en el monto final que la empresa genera tras cada afio de servicio, reflejando valores
positivo de ,S/.52,327 para el primer afio, S/.60,121 para el segundo afio y S/.80,593 para el

tercer afio.

Tabla 49 - Estado de Resultados

ESTADO DE RESULTADOS

ANO1 | ANO2 | ANO3
CLASES INDIVIDUALES TOTAL 6845 7461 8132
INSCRIPCIONES DE PAQUETES / MES TOTAL 639 696 759
INGRESO POR CLASES INDIVIDUALES 273,797 | 298,439 | 325,298
INGRESO POR PAQUETES/MES 191,658 | 208,907 | 227,709
INGRESOS TOTAL 465,455 | 507,346 | 553,007
(-) Costos de Ventas -18,618 | -20,294 | -22,120
UTILIDAD BRUTA 446,837 | 487,052 | 530,887
(-) Gastos Personal -256,800 -285,600 -300,000
(-) Costos Operativos -96,000 -96,360 -96,756
(-} Depreciacién -4,140 -4,140 -4,140
(-) Amortizacion -15,674 -15,674 -15,674
UTILIDAD OPERATIVA 74,223 85,278 114,317
(-)I.R (29.5%) (21,896) (25,157) (33,723)
UTILIDAD NETA 52,327 60,121 80,593

Elaboracion Propia

9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones financieras:

e EIl proyecto E-Academy muestra nimeros alentadores, incluso generando ingresos
importantes desde el primer afio proyectado. Ademas, cabe mencionar que las ventas
proyectadas incrementan afio tras afio, por lo tanto se concluye que el proyecto puede
ser presentado a un inversionista con la finalidad que el proyecto sea mas disruptivo.
Incluso, incursionando en paises aledafios donde se aprecie el mismo gusto por los e-
sports. La inversion inicial para poner en marcha el proyecto es relativamente mas
econOmica para los ingresos que representa el proyecto.
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e A partir de los indicadores realizados, el proyecto resultd viable para los afios
proyectados, por lo que resulta oportuno generar mayor marketing y ventas para
lograr un mayor posicionamiento y asi obtener méas alcance e impresiones por parte
del publico. De esta manera, sera posible poder superar el 9% de crecimiento anual
que se ha dado en estos ultimos afios en la industria gamer.

e Se concluye que es buena decision invertir en el proyecto, debido a que tal y como lo
evidenciaron los indicadores financieros, el valor de lo que vamos a recibir realizando
esta inversion va a superar a la misma. Por lo tanto, el proyecto E-Academy, es
rentable no solo con la creacion de esta empresa, sino también, se podrd evaluar
nuevos productos o servicios a incorporar para tomar las mejores decisiones,
obteniendo ganancias.

e En conclusién, el proyecto se encuentra respaldado gracias al desarrollo tecnoldgico
que se ha estado presentando en los ultimos afios. Esto permite que una mayor
cantidad de personas sobre todo en la coyuntura actual tengan acceso a diferentes
formas de entretenimiento que puede transformarse en un deporte como cualquier
otro. Fue por eso, que pudimos basar el ingreso de nuestras ventas y demostrar el
interés de los clientes a través de la segmentacion. Ademas, se puede visualizar que el
mundo de los esports y su desarrollo es alto en la region de latinoamérica debido a
gue se mantiene como un mercado joven de rapido crecimiento permitiéndonos lograr
un TIR del 33% que da por hecho la viabilidad de nuestro proyecto.

e Al tener un van positivo desde el afio 1, se puede concluir que todo lo realizado dentro
del proyecto esta4 generando valor. Si bien es cierto que en el primer afio no se logra
cubrir los gastos de todo lo que se ha invertido, esta si se llega a recuperar en el afio 3,
lo que indica de que si se sigue trabajando tal cual se esta haciendo, el proyecto puede
sobresalir y generar mucho mas valor en afios proximos, teniendo una gran
oportunidad de seguir invirtiendo y apoyando a e-academy.

e La plataforma educativa virtual E-Academy refleja gran potencial en crecimiento
tanto al largo como al corto plazo, ello debido a los multiples factores que apoyan en
gran medida el crecimiento de este sector. Se concluye que la iniciativa es muy buena
debido a las evidencias encontradas que afirman esta hipdtesis, asi mismo, la gran
aceptacion y buen recibimiento que se obtuvo en las redes sociales en las actividades
que se realizaron.

e Se concluye que los diversos elementos y estrategias empleadas para realizar un
analisis interno al cliente, como el Customer Journey Map, entrevistas a profundidad,
Mapa de valor, etc, nos ha permitido identificar aspectos claves para una adecuada
ejecucion del negocio y de esa manera ocupar un espacio en la mente de cada uno de
los usuarios de la comunidad de E-Academy.

e Existen diversas herramientas relacionadas al marketing digital que permiten
potenciar el crecimiento de E-Academy, empezando desde un publico objetivo
segmentado hasta lograr un optimo posicionamiento en la mente de los usuarios, entre
las redes que mayores resultados han brindado respecto a la acogida del pablico
objetivo son; Facebook en su mayoria, e Instagram en cierta parte. Asimismo, ambas
son canales de comunicacion oportunos para generar un mayor reconocimiento y
visualizacion en E-Academy.
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e El mundo de los e-sports esta creciendo constantemente y cada vez son mas las
personas que desean convertirse en gamers profesionales y dedicar su vida a eso, ya
que hoy en dia, este rubro esta generando muchisimo dinero, incluso mas que algunos
deportes convencionales, es por esto que e-academy tiene un mercado con mucho
potencial, y se debe tener buenas estrategias para que el alcance de esta marca sea
mayor, y que a mediano plazo se usada por cientos de usuarios interesados en
aprender mas sobre los juegos de su preferencia.

e Concluimos a través de las entrevistas a los profesionales, que el mundo de los esports
todavia se encuentra en constante desarrollo pero muchas figuras de la escena
competitiva han podido sacar provecho de este pequefio nicho gracias a su
compatibilidad con los juegos. ElI mercado de los deportes digitales presenta variedad
de negocios entre servicios de coaching, hacks, equipos, organizadores de torneos,
entre otros. que se ven beneficiados en su gran mayoria debido a la extensa poblacion
de la comunidad de los diferentes juegos.

Recomendaciones:

e Se recomienda siempre contar con presencia en las redes sociales generando
contenido que pueda ayudar a los posibles usuarios en un futuro ya que ello incentiva
a que puedan familiarizarse con la empresa y asi finalmente convertirse en un cliente.
La presencia en redes sociales es fundamental hoy en dia ya que es el método
mediante en el cual uno se muestra al mercado y de manera comoda en un aspecto
econdmico.

e Se sugiere seguir actualizando la plataforma virtual de E-Academy, ofreciendo nuevos
elementos diferenciadores y que sean del agrado del cliente. Es decir, desarrollar
nuevas funcionalidades, incorporar informacion actualizada del sector, chats en el
cual haya una relacién directa entre coach y gamer en todo momento para mayor
retroalimentacion,etc. De esta manera, se podra captar al usuario, ofreciendo una
experiencia Unica mediante la innovacion de cada uno de nuestras transformaciones
digitales.

e Esrecomendable incorporar nuevos tipos de videojuegos para dar a conocer al usuario
un mayor namero disponible para su eleccion, de esta manera sera posible abarcar la
mayor parte de sus necesidades. Asimismo, segun los requerimientos de los usuarios
encontrados en diversos comentarios en las redes sociales sera posible identificar qué
videojuegos son los mas solicitados, asi sera posible incorporarlos cada cierto tiempo.

e Esrecomendable invertir en publicidad, ya que como se menciong, el publico objetivo
es realmente amplio en este rubro, y lo que se deberia intentar hacer es que cada vez
mas usuarios lleguen a conocer esta plataforma, asimismo, hacer que la pagina sea lo
mas llamativa e intuitiva posible, y que los coaches que van a brindar los servicios
sean realmente buenos, para que los usuarios se puedan llegar a fidelizar con esta
plataforma.

e Se recomienda que al momento de introducirse en el mercado de los deportes digitales
entender realmente cémo se encuentran divididos los juegos y cuales son sus
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10.

desarrolladores y fines del mismo. A pesar que la comunidad de videojuegos es
extensa hasta los juegos mas parecidos pueden ocasionar conflictos entre sus
comunidades de la misma manera como sucede con los equipos de deportes como el
fatbol o basket. Es importante entender que cada juego es distinto y que manejan un
grupo de personas y potenciales jugadores de otras disciplinas que podrian estar
interesados pero no necesariamente significa que lo que sirva para una comunidad de
algln juego en particular, sirva para otro completamente distinto.
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11. ANEXOS

Toda informacion secundaria debe ser extraida de una fuente formal, citada y referenciada
en norma APA.

ANEXO N°01: IEBS: “Qué es Discord y como utilizar la plataforma favorita de los
gamers”

Qué es Discord y como utilizar la plataforma favorita de los
gamers

0 ELENA BELLD of 22 JUNIO, 2020

ANEXO N° 02: HobbyConsolas: “PlayStation y Discord anuncian un acuerdo para
integrar sus servicios a partir de 2022”

PlayStation y Discord anuncian un acuerdo para integrar sus
servicios a partir de 2022

ANEXO N° 03: Milenio: “Plataforma de chats Discord se gano a los gamers”

Plataforma de chats Discord se gané a los
gamers

FI MERCADOS

ANEXO N° 04: “Caracol Radio: Conozca a Discord, el as bajo la manga de los gamers”.
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https://www.inei.gob.pe/media/MenuRecursivo/publicaciones_digitales/Est/Lib1178/cap04.pdf
https://www.inei.gob.pe/media/MenuRecursivo/publicaciones_digitales/Est/Lib1178/cap04.pdf
https://elcomercio.pe/respuestas/cuanto-aumento-el-consumo-de-videojuegos-durante-la-pandemiagamersnumeros-revtli-noticia/?ref=ecr
https://elcomercio.pe/respuestas/cuanto-aumento-el-consumo-de-videojuegos-durante-la-pandemiagamersnumeros-revtli-noticia/?ref=ecr
https://elcomercio.pe/respuestas/cuanto-aumento-el-consumo-de-videojuegos-durante-la-pandemiagamersnumeros-revtli-noticia/?ref=ecr

Conozca a Discord, el 'as' bajo la manga
de los gamers

Por su crecimiento acelerado, resulta inevitable que muchos aspectos de la plataforma todawvia sean desconocidas
por los usuarios.

ANEXO N°05: INEI 2020: INEI: Lima tiene casi 10 millones de habitantes

INEI: Lima tiene casi 10 millones
de habitantes

ANEXO N° 06: Gestion 2019: EI 68% de millennials peruanos juega videojuegos y 46% de
ellos es soltero

El 68% de millennials peruanos juega videojuegos y
46% de ellos es soltero

ANEXO N° 07: Index Mundi: Distribucién por edad de Peru

Distribucién por edad:

0-14 aiios: 26 01% (hombres 4 147 404 /mujeres 4 001 069)

15-24 anos: 17,96% (hombres 2.820.562 /mujeres 2.806.280)

25-54 afios: 40 47% (hombres 6.081.748 /mujeres 6.587 405)

55-64 afos: 7.95% (hombres 1.201 272 /mujeres 1.289.734)

65 afios y mas: 7 61% (hombres 1.125 850 /mujeres 1 255 904) (2018 est)

ANEXO N° 08: APEIM: Distribucion de personas segin NSE 2020 Lima Metropolitana
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AP EIM

NSE A

NSEB
NSEC
NSED

NSE E

N° Personas 117 046,220

3.9

221

45.0

23.4

55

APEIM 2020
APEIM 2020: Data ENAHO 2019
1 Personas 2019 segln ENAHO

| nse Jl estrato ll _ Porcentaje

A

Distribucion de Personas segun NSE 2020

Al
A2

Bl
B2

cl
c2

D

0.7
32
6.9
15.2

28.0
17.0

5.5

29

ANEXO N° 09: GoDaddy: Precio por contar con dominio en internet por el primer afio.

« Precios bajos y una gran variedad

v Con el respaldo de asistencia técnica de expertos 24/7

Obtén tu .com por tan solo
S$/10.99%/primer ano

" Cuenta con la confianza de 20 millones de clientes
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ANEXO N° 10: Google: Cotizacion por contar con dominio de correo contacto anual.

eacademy.digital

USD 40.00 al afio

ANEXO N° 11: TecnoWeb: Cotizacion por contar con certificado anual de SSL Perd.

Thawte
Multi-Dominio SSL

El certificado S5L Thawte DV Multi-
Domain es una excelente
combinacion de caracteristicas y
beneficios. Ademas, este es un
certificado S5L multidominio, lo que
significa que puede proteger hasta
250 dominios can un solo
certificado, Incluye Garantia de

$/390.92 /a0

Antes: 5/459.90
Ahorra 15%

COMPRAR

& Compra Sequra

ANEXO N° 12: Light Space:

Cotizacidn por contar con servidor privado virtual por mes.
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2 nticleos 8 GB 160 GB 5TB 3500 % pormes.

ANEXO N° 12: Xplora: Tarifario por mantenimiento de paginas web de manera mensual.

8 OEImESZ

PLAN BASICO

+ Asesgramiento técnico web
v Control del servidor web
+ Copias de seguridad (Backups)
+ Proteccion y seguridad web
+ Optimizacion SEQ basica
x Informe y control mensual

% Mejora de carga y velocidad

% Actualizacion contenido web ®

% SEQ On-Page avanzado
% Redaccion Posts + SEQ ®
% Disefio y programacion ’

2 95 £€/mes (pago mensual)
950 €/afio (pago anual)

( Contratar )
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ANEXO N°13 : Sueldos de Ecommerce Manager en Argentina.

:Cuanto gana un ECommerce Manager? Actualizada g1 20 dasep. de 3021

m Confhanza muy alta

$91.774.. . =

Sueldo base promedio 33w $298K

92 seldos Baja At
O ST OIS eEL N PEMUNSrS0N &N BfeClive 30uIon 31 parassta funadn

£l sueldopromedio nacional parael puesto de ECommerce Manager es 3 91,774 por mes en Argentina, Fillra por ubicacion para ver los sueldos de ECommerce Manager e tuares. Las

estimaciones de susidos se basan en 32 sueldos enviados ananimamente a Glassdoor por empleados con el cargode ECommerce Manager,

ANEXO N°14: Sueldo promedio de un programador web

Sueldo bruto: $ 55000 (pesos, Argentina)

Edad: 28

Educacion: Terciario completo

Lugar de trabajo: GBA Zona Oeste, Argentina
Descripcion:

Trabajo 40 horas por semana.
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