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1. Resumen ejecutivo

El presente proyecto tiene como objetivo conceptualizar y disefiar un marketplace de cursos
y talleres en linea, que ofrezca tanto clases en vivo como pregrabadas. A través de esta
plataforma, los usuarios podran acceder a una amplia variedad de actividades, que van
desde el aprendizaje de idiomas hasta la practica de deportes o la exploracidon de nuevos

hobbies, todo dentro de un entorno unificado.

Oportunidad de mercado

El crecimiento del mercado de eventos en linea, servicios de streaming y formacion online,
junto con el auge de los modelos de suscripcidn, ha creado una oportunidad Unica. Segun
estudios recientes, el mercado de eventos virtuales podria alcanzar los 617,33 mil millones
de dodlares en 2030, mientras que el streaming en directo lideré el mercado en 2023 con un
62,28% de ingresos. La industria del e-Learning también ha experimentado un crecimiento

considerable, incrementandose un 900% desde el afio 2000.

Objetivo y alcance del proyecto

El proyecto busca desarrollar un prototipo de marketplace que facilite la promocion,
creacién y venta de talleres y cursos en linea. La plataforma estara disenada para satisfacer
las necesidades de dos publicos diferenciados: los instructores que publican los cursos y los
usuarios finales que los consumen. El foco del prototipo se centra en la experiencia del
usuario final, optimizando la interfaz para la versiéon desktop debido a la complejidad y

funcionalidad requerida.

Esta marca de nueva creacién se posiciona como una plataforma de referencia en el
mercado de la educacion y el desarrollo de habilidades, abarcando tanto las profesionales
como las relacionadas con aficiones, proporcionando entretenimiento y enrigquecimiento

personal.

Metodologia

El proyecto se ha desarrollado mediante una combinacién de metodologias, incluyendo la
revision bibliografica, el andlisis de referentes, la encuesta a usuarios potenciales, y la
conceptualizacién y prototipado de la plataforma. Se han realizado pruebas de usuario para
optimizar el prototipo y asegurar una experiencia de usuario 6ptima. Finalmente, se ha
creado una planificacion que detalla las diferentes fases y tareas, ademas de los recursos

necesarios para llevar a cabo el desarrollo y puesta en marcha del marketplace.



Propuesta de difusion y evaluacion

Se ha confeccionado una estrategia de difusidon centrada en medios digitales, incluyendo
campanas de marketing, estrategia de redes sociales, SEO, y colaboraciones con influencers.
La evaluacion del impacto y éxito de la plataforma se realizara mediante A/B testing y el
analisis de métricas clave, como la tasa de conversién, participacién en clases, y satisfaccion

del usuario.
Principales hitos de planificacion

e Fase 1: Investigacion y planificacion (Mes 1-2)

e Fase 2: Disefio del prototipo (Mes 3-4)

e Fase 3: Desarrollo del sitio web del marketplace (Mes 5-8)
e Fase 4: Pruebas de usuario y ajustes (Mes 9-10)

e Fase 5: Lanzamiento inicial y monitoreo (Mes 11 en adelante)

Coste estimado

La inversion total estimada para el desarrollo y lanzamiento de la plataforma es de 962.400
euros. Este presupuesto cubrird desde el desarrollo inicial hasta el marketing y el
mantenimiento en los primeros meses post-lanzamiento. Se considera el uso de un Producto
Minimo Viable (MVP) para lanzar la plataforma con funciones basicas e ir escalando

conforme se afladan nuevos cursos y crezca la base de usuarios e instructores.
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2. Marco tedrico

2.1. Tendencias y evolucidon de la industria de eventos en
linea

Varios andlisis de mercado e investigaciones han confirmado el fendmeno de la creciente
demanda de eventos en linea. En primer lugar, definiremos los conceptos fundamentales
para comprender la explicacidn basada en las numerosas investigaciones realizadas dentro

de este campo.

2.1.1. Definicion de conceptos relacionados

Eventos virtuales: Los eventos virtuales o en linea, permiten la interaccion remota desde
distintos lugares a través de teléfonos inteligentes, ordenadores portatiles o de escritorio y
tabletas. Su demanda global estd en alza, siendo utilizados para seminarios web,
transmisiones en vivo, ferias comerciales, clases en linea, lanzamientos de productos,

reuniones corporativas y visitas guiadas virtuales.

Marketplace: Un marketplace es una plataforma en linea donde multiples vendedores
ofrecen sus productos o servicios a través de un sitio web centralizado. Los usuarios pueden

explorar diferentes opciones y realizar compras directamente desde la plataforma.

Videoconferencias: Son reuniones en las que los participantes se comunican entre si a través
de video y audio utilizando herramientas de conferencia en linea. Esto permite la interaccion

virtual entre personas ubicadas en diferentes lugares.

Contenido de streaming: Se refiere a la difusidn instantanea de contenido multimedia, como
videos, a través de Internet. Los usuarios pueden disfrutar del contenido sin necesidad de
descargarlo previamente, lo que les brinda una experiencia en tiempo real y sin

interrupciones durante su visualizacién.

Servicio OTT: El término "Over the Top" o OTT se utiliza para describir servicios de
transmisidon de contenido que funcionan a través de Internet sin depender de operadores
tradicionales. Solo necesitas tener un dispositivo o aplicacién compatible y estar conectado

a Internet para poder utilizar estos servicios.



Soluciones de colaboracion y comunicaciones unificadas (UC&C): Se refiere a la agrupacion
de distintos canales y tecnologias de comunicacion en una Unica plataforma, brindando asi
una experiencia completa y sin interrupciones. Al proporcionar un solo lugar con voz, video,
mensajeria y herramientas de colaboracion, se logra mejorar la colaboracién y aumentar la
productividad. Ademas, se espera un crecimiento constante gracias a la integracién con

tecnologias en la nube, inteligencia artificial y otras innovaciones (Imarc Group, 2023)".

CDN: Una red de entrega de contenido (CDN) acelera la entrega de contenido al distribuirlo
desde servidores cercanos al usuario. Consiste en servidores dispersos globalmente que
almacenan copias locales de contenido, mejorando la eficiencia de la entrega (Rodriguez, P.
2011)%

VOD: Son las siglas de “Video on Demand” (video bajo demanda). El video bajo demanda
ofrece contenido almacenado disponible las 24 horas del dia a través de internet,
permitiendo a los espectadores acceder en cualquier momento y lugar. A diferencia del
video en vivo, que se produce y transmite en tiempo real, el VOD esta grabado y editado

previamente.

LMS: Significa “Learning Management System” (sistema de gestién de aprendizaje). Es una
plataforma de software disefiada para la administracion, documentacion, seguimiento,
reporte, automatizacion y entrega de cursos educativos, programas de capacitacion o

programas de aprendizaje y desarrollo.

2.1.2. Perspectivas de crecimiento

Segun un estudio de Straits Research (2022)° el tamafio del mercado de eventos virtuales a
nivel mundial, se valoré en 110,21 mil millones de ddlares en 2021 y se prevé que alcance
los 617,33 mil millones de ddlares en 2030. Se prevé una tasa de crecimiento anual
compuesta (CAGR) del 21,1% de 2022 a 2030 (figura 1).

Y imarc Group (2023) - Unified Communications Market Report by Component (Solution, Services), Product (On-premises, Hosted),
Organization Size (Small and Medium-sized Enterprises, Large Enterprises), End User (Enterprises, Education, Government, Healthcare, and
Others), and Region 2024-2032.

2 Rodriguez, P. (2011) - “Content Delivery Network (CDN): Qué es, para qué sirve y por qué no rompe con la Neutralidad de la Red”. Xataka
Movil.

3 Straits Research (2022) - Virtual Events Market Size, Share & Trends Analysis Report


https://www.imarcgroup.com/unified-communications-market
https://www.xatakamovil.com/conectividad/cdn-que-es-para-que-sirve-y-por-que-no-rompe-con-la-neutralidad-de-la-red
https://www.xatakamovil.com/conectividad/cdn-que-es-para-que-sirve-y-por-que-no-rompe-con-la-neutralidad-de-la-red
https://straitsresearch.com/report/virtual-events-market
https://www.xatakamovil.com/conectividad/cdn-que-es-para-que-sirve-y-por-que-no-rompe-con-la-neutralidad-de-la-red
https://www.xatakamovil.com/conectividad/cdn-que-es-para-que-sirve-y-por-que-no-rompe-con-la-neutralidad-de-la-red
https://www.imarcgroup.com/unified-communications-market
https://www.imarcgroup.com/unified-communications-market
https://www.imarcgroup.com/unified-communications-market
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Figura 1. Fuente: Straits Research (2022) - Virtual Events Market Size, Share & Trends Analysis Report.

Un estudio méas reciente de IMARC (2024)" estima que el mercado global de eventos
virtuales tendra un crecimiento anual compuesto del 19,5% durante el periodo comprendido
entre los anos 2024 y 2032. Segun la investigacidn, el mercado mundial de eventos virtuales
se valoré en 171.400 millones de ddlares en 2023 y se espera que el mercado alcance los
889.000 millones de délares en 2032.

Por otra parte, el estudio de Mordor Intelligence (2023)° proyecta que el mercado de
eventos virtuales alcance los 657,45 mil millones de délares para el afio 2029, con un
crecimiento anual compuesto del 24,92% durante el periodo previsto (2024-2029),
partiendo de una estimacién de 216,12 mil millones de ddlares en 2024.

De acuerdo con el informe de Mordor Intelligence, hay una fuerte competencia en el
mercado de eventos virtuales debido a la presencia de diversos participantes tanto
regionales como globales. En la industria, diversos proveedores ofrecen una amplia gama de
soluciones y servicios para abordar diferentes aspectos de los eventos virtuales. Estas
soluciones incluyen plataformas, software, servicios de streaming y herramientas de gestion.

*Imarc Group (2024) - Virtual Events Market Report

® Mordor Intelligence (2023) - Tamafio del mercado de eventos virtuales y andlisis de participacidn tendencias de crecimiento y prondsticos
(2024-2029)


https://straitsresearch.com/report/virtual-events-market
https://www.mordorintelligence.com/es/industry-reports/virtual-events-market
https://www.mordorintelligence.com/es/industry-reports/virtual-events-market
https://www.imarcgroup.com/virtual-events-market

Tamanio del mercado de eventos virtuales

Virtual Events Market
Market Size in USD Billion
CAGR 24.92%

USD 657.45B

Periodo de Estudio
Volumen del mercado (2024)
Volumen del mercado (2029)
CAGR(2024 - 2029)

Mercado de Crecimiento Mas

\ ) Share ,

2019 - 2029

USD 216.12 mil millones de délares
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2492 %

Asia Pacifico

Répido
Mercado Mas Grande Ameérica del norte
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cvent
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Source: Mordor Intelligence \ N *Nota aclaratoria: los principales jugadores no se erdenaren de un modo en especial

Figura 2. Fuente: Mordor Intelligence (2023) - Tamafio del mercado de eventos virtuales y analisis de participacion tendencias de
crecimiento y prondsticos (2024-2029)

2.1.3. Factores que han influenciado en el crecimiento del mercado

La pandemia

La pandemia de COVID-19 acelerd la adopcidén de eventos virtuales como alternativa a las
grandes reuniones y viajes, lo que ha llevado a una mayor aceptacién de esta modalidad.
Segun el estudio de Straits Research (2022)°, la pandemia ha impulsado enormemente el
mercado global de la transmision en vivo como una alternativa eficaz a eventos vy

presentaciones €n persona.

Soluciones basadas en la nube

La adopcién de soluciones basadas en la nube estad en auge y estd permitiendo ampliar el
alcance de los contenidos de video. Las soluciones de streaming en la nube son plataformas
gue permiten crear, gestionar y distribuir contenidos utilizando tecnologia en la nube en
lugar de hardware fisico. Segiin un articulo de Cinedeck (s./f.)’, estas soluciones tecnoldgicas

incluyen sistemas de gestion de contenidos para organizar y buscar, herramientas de

® Straits Research (2022) - Virtual Events Market Size, Share & Trends Analysis Report
’ Cinedeck (s./f.). - How Cloud Video Solutions are Transforming the Broadcast Industry
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https://straitsresearch.com/report/virtual-events-market
https://cinedeck.com/es/cinedeck-blog/how-cloud-video-solutions-are-transforming-the-broadcast-industry/
https://straitsresearch.com/report/virtual-events-market

codificaciéon para compatibilidad y calidad, y redes de distribucion para alcanzar una

audiencia global.

Las soluciones basadas en la nube permiten acceso desde cualquier lugar y dispositivo con
conexion a Internet, facilitando la colaboracién y la distribucién global de contenidos.
Ademads, ofrecen ahorro de costes al eliminar la necesidad de hardware costoso, mayor
escalabilidad y seguridad mejorada gracias a centros de datos seguros.

Innovacion tecnoldgica e inteligencia artificial

Los avances tecnoldgicos, como la tecnologia blockchain y la Inteligencia Artificial (IA), estan
mejorando la calidad de los contenidos de video y contribuyendo al crecimiento del
mercado. La innovacidn en tecnologias como el streaming de video en 360 grados vy la

realidad virtual (RV) también estan abriendo nuevas oportunidades en el mercado.

En general, los avances tecnoldgicos han simplificado |la organizacion de eventos virtuales,
con plataformas de videoconferencia confiables y herramientas de networking mejoradas.
Las empresas aprovechan estas tecnologias para crear experiencias inmersivas e interactivas
para sus audiencias. Ademas, la inteligencia artificial (I1A) y el aprendizaje automatico,
permiten conectar rdpidamente a la audiencia con intereses similares dentro de las

plataformas de redes de eventos virtuales, optimizando el tiempo de interaccién.

Un estudio de Informes de Expertos (2023)? indica que los avances tecnoldgicos impulsan
cambios positivos en la industria de eventos, desde eventos virtuales e hibridos hasta
software de gestion y aplicaciones mdviles. Estas innovaciones atraen al publico y mejoran la

experiencia, impulsando la demanda de eventos y exposiciones.

Dispositivos multimedia

El crecimiento del mercado se ve respaldado por la creciente demanda de dispositivos
multimedia digitales, como teléfonos inteligentes y tabletas, que representan una parte
significativa del mercado. Se espera que los televisores inteligentes también registren un
crecimiento significativo, ya que ofrecen una experiencia completa de canales de television

junto con servicios de streaming de video como Netflix.

& Informes de Expertos (2023) - Industria Global de Eventos
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Nuevas tendencias de aprendizaje en linea

La pandemia mundial de COVID-19 también ha contribuido a la aceleracién de la educacidn
en linea, llevando consigo un aumento significativo en el uso de aplicaciones moviles para el
aprendizaje remoto. Ante la necesidad de adaptarse a las restricciones de distanciamiento
social y los cierres de escuelas, las aplicaciones mdviles y las videoconferencias se

convirtieron en una herramienta indispensable para estudiantes de todas las edades.

Por otra parte, la facilidad de acceso y la portabilidad de los dispositivos médviles han
permitido que los usuarios accedan a contenido educativo en cualquier momento y lugar.
Esto ha democratizado el acceso a la educacion, especialmente para aquellos que viven en

areas remotas o con recursos limitados, segtin explica el articulo de Forbes (2023)°.

Ademas, las aplicaciones moviles ofrecen una amplia gama de funcionalidades que mejoran
la experiencia de aprendizaje, como la interactividad, la personalizacién del contenido y el
seguimiento del progreso del estudiante. Estas caracteristicas han contribuido al crecimiento
y la popularidad del aprendizaje en linea, transformando la forma en que se accede y se

consume el conocimiento.

Estas tendencias han llevado a popularizar plataformas de tecnologia educativa en linea
como Coursera, Udemy y EdX, las cuales han impulsado el concepto de "aprendizaje
permanente", que se perfila como una necesidad en un mundo donde la tecnologia avanza
rdpidamente. Este enfoque requiere una actualizacidon constante de habilidades, facilitada

por nuevos modelos como el microaprendizaje y el nano-aprendizaje.

En resumen, las aplicaciones méviles y plataformas de educacidon en linea han sido un factor
clave en la expansion del sector de la educacién en linea, proporcionando métodos

accesibles y flexibles para el aprendizaje remoto en un mundo cada vez mas digitalizado.

Tendencia de eventos y reuniones virtuales en empresas

La creciente adopcidn de eventos virtuales por empresas, es otro factor que estd impulsando
el mercado. Son altamente interactivos, con opciones de chat en vivo y descarga, y
satisfacen la demanda de flexibilidad laboral y participacion global. Se emplean para mejorar
la lealtad a la marca, atraer clientes y gestionar contenidos y marketing en redes sociales, asi

como para cohesionar a los empleados y generar employment branding.

° Forbes (2023) - Estas son las cinco principales tendencias en educacién de 2023
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El uso cada vez mayor de eventos virtuales para ofrecer sesiones interactivas de alta calidad
y aumentar la conciencia de marca también contribuye al impulso del mercado, segun el
estudio de IMARC (2024)™.

Ademas, los eventos virtuales proporcionan analisis detallados de datos que permiten a las
empresas evaluar el éxito de sus eventos y tomar decisiones informadas. Estos datos
incluyen la participacion de los asistentes, la popularidad de las sesiones y las oportunidades

de venta generadas en tiempo real.

Cabe destacar, que el crecimiento del mercado de eventos online también esta siendo
impulsado por la creciente adopcién de plataformas de marketing digital, segun el estudio
de Straits Research (2022)". En la Ultima década, ha habido un aumento significativo en el
numero de eventos en los sectores del deporte, los juegos y el entretenimiento, asi como un
uso cada vez mayor de la tecnologia para optimizar la gestiéon de eventos de principio a fin.

Esta tendencia es un factor clave que impulsa el crecimiento del mercado.

Cambio en el comportamiento de los consumidores

Cdémo ultimo factor influyente en el auge del mercado de eventos en linea se encuentra el
cambio en el comportamiento y habitos de los consumidores. Este cambio estd
estrechamente relacionado con los anteriores, siendo una consecuencia directa de los

demas factores.

Si bien es cierto que la pandemia de COVID-19 actué como un catalizador para acelerar este
proceso, las estadisticas mencionadas anteriormente indican que la tendencia de consumir

videos y eventos en linea perdurara y continuara en ascenso.

Ademas, considerando que las nuevas generaciones estan creciendo inmersas en estas
tendencias, es mas creible que los estudios mencionados predigan que tanto el consumo de
eventos en linea como el mercado del streaming, se consoliden ain mas con el tiempo. Asi
pues, las nuevas preferencias de los consumidores son el factor mds determinante que

respalda este crecimiento en el sector.

% imarc Group (2024) - Virtual Events Market Report
! Straits Research (2022) - Virtual Events Market Size, Share & Trends Analysis Report
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2.2. Tipologia de eventos online

La creciente demanda de plataformas de comunicacién impulsa el mercado, especialmente
en sectores como educacién, finanzas, sanidad y hosteleria. El estudio de Straits Research
(2022)** indica que el sector empresarial sera el principal adoptante de eventos virtuales en

el futuro, seguido de la sanidad.

Los eventos virtuales, incluyendo reuniones en linea, videoconferencias, videollamadas y
chats en tiempo real, tienen una alta demanda. Por una parte, la telemedicina y las
consultas médicas en linea han contribuido al crecimiento del mercado, especialmente
debido a la pandemia. Por otra parte, se estan popularizando las sesiones de entrenamiento
y/o meditacion en plataformas virtuales para satisfacer las diferentes necesidades de los

usuarios.

En funcién del uso final, el mercado mundial de eventos virtuales puede dividirse en
corporativo, educativo, sanitario, financiero y bancario, gubernamental y otros. Entre ellos,

el sector corporativo muestra actualmente un claro dominio del mercado.

Dentro del dindmico mercado de eventos en linea y enfocandonos en los cursos y talleres

virtuales, ciertas tematicas destacan con mayor prominencia:

o Clases con profesores particulares en linea: Actualmente, hay una gran oferta de
clases en linea para el refuerzo de asignaturas. Esta oferta ha supuesto la creacién de
plataformas que abordan multiples funcionalidades, como las clases en linea en la
misma plataforma, pizarra digital, la posibilidad de compartir documentos, etc.

Algunas de las empresas con este modelo de negocio son Gostudent o Profe.com.

Por otra parte, también existen plataformas que funcionan como marketplace de

profesores en linea, como es el caso de Tus clases particulares o Superprof.

Gracias al crecimiento de este tipo de negocios, ser profesor particular en linea se ha
convertido en uno de los trabajos preferidos para aquellos estudiantes que quieren

ganar un dinero extra.

e Cursos en linea para aprender idiomas: Del mismo modo que las clases de refuerzo,
las clases de idiomas por internet también han tenido un considerable crecimiento.
Las plataformas que han surgido a partir de esta tendencia, demuestran que tomar
cursos en linea para aprender idiomas seguird funcionando. Algunos casos de

empresas dedicadas a ofrecer estos servicios son Preply o Lingoda.

12 Straits Research (2022) - Virtual Events Market Size, Share & Trends Analysis Report
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e Entrenadores y coaches en linea: La integracion de la tecnologia también ha
transformado el ambito del bienestar, brindando plataformas sofisticadas que
ofrecen asesoramiento en salud. Estos espacios digitales son fundamentales para
conectar a profesionales de la salud con personas que buscan mejorar su bienestar,
ofreciendo experiencias personalizadas basadas en datos y accesibilidad remota. Los
programas virtuales han revolucionado el coaching de bienestar en linea,
expandiendo las oportunidades para interacciones personalizadas sin eliminar el

contacto personal.

Por otra parte, el entrenamiento personal en linea ha ganado popularidad como una
alternativa para ejercitarse desde casa. La facilidad de acceso a Internet y diversas
herramientas ha llevado a mds personas a elegir el coaching a distancia para mejorar
su bienestar fisico y mental. Un ejemplo de ello son las plataformas reconocidas

como Better Naked Club y Workout Online, que ofrecen suscripciones para recibir

entrenamientos grabados y personalizados, junto con acceso a recetas de

alimentacion.

e Cursos creativos en linea: la oportunidad de ensefiar en remoto a otros a desarrollar
su creatividad en diversas areas ofrece un amplio abanico de posibilidades. Entre
estas se encuentran la narracion y escritura (incluyendo novelas, poemas y blogs), el
dibujo, la ilustracion y el arte digital, la produccién audiovisual, la fotografia, las
técnicas de interpretacién, la composicion musical, el disefio de interiores, asi como

la costura y el tejido.

e Aprendizaje de habilidades: Segun el articulo de Forbes (2023)"

, las competencias
interpersonales, que incluyen habilidades como comunicacién, trabajo en equipo,
pensamiento creativo y resolucién de problemas interpersonales, son esenciales en
un mundo donde la IA asumira muchas tareas técnicas. Estas habilidades humanas
seran cada vez mas valoradas por los empleadores y la industria. Esto ha provocado
gue se impulse el crecimiento de cursos en linea para adquirir habilidades blandas o
“soft skills” el término en inglés. Por otra parte, tal y como cuentan en el articulo del
periddico digital RRHHDigital*, la formacién online no solo ofrece flexibilidad, sino
también acceso a programas especializados en diversos sectores. Desde marketing
digital hasta gestion de proyectos, estos cursos te permiten adquirir habilidades
altamente demandadas en el mercado laboral actual. Estos cursos se venden con el

objetivo de prepararse para ascender en tu trabajo actual, cambiar de sector

3 Forbes (2023) - Estas son las cinco principales tendencias en educacién de 2023
RRHH Digital (2023) - Desarrollo profesional a través de la formacién online: tendencias y oportunidades.
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profesional o incluso emprender tu propio negocio con éxito en un mercado

digitalizado.

2.3. El mercado de streaming de video en la nube

La pandemia del COVID-19 desencadend un aumento en la demanda de servicios de
streaming de video y entretenimiento en linea, con un aumento del 10% en el nimero de
espectadores. Segln el informe de Grand View Research (2023)™, esto ha impulsado el
crecimiento del mercado global de streaming de video, valorado en 106,83 mil millones de
délares en 2023 y con una proyectada tasa de crecimiento anual compuesta (CAGR) del
21,5% de 2023 a 2030. Segun este informe, el streaming en directo lideré el mercado con
un 62.28% de ingresos durante el 2023, impulsado por la creciente demanda de dispositivos
multimedia y acceso rapido a Internet. Factores como la diversidad de contenidos, la
ausencia de publicidad y la visualizacién maévil también contribuyeron a su éxito. Ademas,
contintan surgiendo aplicaciones disruptivas que transforman sectores existentes y crean

nuevos mercados.

Para sostener streamings simultdneos de manera eficiente y escalable, es necesario
considerar servidores de medios (media servers) o servicios de streaming en la nube que
puedan manejar multiples conexiones de usuarios de forma simultdnea. El presente
proyecto busca crear un negocio que planea escalar, por lo que necesita una solucién de
streaming que pueda adaptarse al crecimiento del numero de usuarios y la demanda de
contenido. Las opciones basadas en la nube suelen ser mds adecuadas ya que ofrecen
escalabilidad automatica, lo que significa que pueden ajustar dindmicamente los recursos
de acuerdo con la carga de trabajo en tiempo real, sin necesidad de que el usuario gestione
la infraestructura subyacente. Entre las principales empresas lideres en el mercado de
streaming de video con la mayor cuota de mercado se encuentran, Akamai Technologies,
Amazon Web Services, Inc., Apple Inc., Cisco Systems, Inc., Google LLC, Kaltura, Inc., Netflix,
Inc., International Business Machine Corporation (IBM Cloud Video), Wowza Media Systems,
LLC y Hulu.

Tipos de streaming de video

El mercado de streaming de video, se divide en dos categorias principales, tomando como
referencia el estudio de mercado de streaming que facilita Grand View Research (2023).

Transmision de video en directo y transmision no lineal.

15 Grand View Research (2023) - Video Streaming Market Size To Reach $416.84 Billion By 2030
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- La transmision en directo implica la visualizacién de contenido en tiempo real a
través de una conexion a Internet, siendo especialmente relevante para eventos
deportivos y musicales.

- Por otro lado, la transmision no lineal, o video a la carta, permite la visualizacion de
contenido en cualquier momento, sin necesidad de estar en directo. Se espera que
ambas categorias experimenten un crecimiento significativo en los préximos afios,
con un enfoque particular en el video a la carta debido a su comodidad y la

popularidad de las series.

Sin embargo, estas dos modalidades son complementarias, por lo que la creacién de
eventos virtuales estd ganando popularidad debido a la posibilidad de reutilizar sesiones

grabadas en el futuro.

2.3.1. Modelos de financiacion de servicios OTT

Los servicios OTT, es decir, los servicios de libre transmision de contenido, suelen financiarse
a través de sistemas de suscripcion o mediante la inclusion de publicidad en ellos. Tomando
como referencia el reportaje de Adsl Zone (s.f.)."%, los diferentes modelos de financiacién ha

llevado a clasificar los servicios OTT en tres categorias principales:

En primer lugar, estan los servicios de suscripcion (SVOD), donde los usuarios pagan una
cuota periddica, generalmente mensual, para acceder al contenido. Ejemplos populares

incluyen Spotify, Netflix, Diseny + y HBO Max.

Por otro lado, estan los servicios respaldados por publicidad (AVOD), donde el acceso al
contenido es gratuito, pero los usuarios deben ver anuncios publicitarios durante la

reproduccion del contenido. Entre los servicios AVOD se encuentran Tubi, VEVO y PlutoTV.

Finalmente, estan los servicios OTT transaccionales (TVOD), donde el acceso a la plataforma

es gratuito, pero los usuarios deben comprar o alquilar contenido especifico.

En 2022, el modelo de suscripcidn fue el principal generador de ingresos en el mercado de

), consiguiendo més

streaming de video, segun el informe de Grand View Research (2022
del 44,5% de la cuota de mercado. Este crecimiento se atribuye al aumento global de

suscripciones a servicios de streaming.

®Adsl Zone (s.f.). - Servicios OTT en Espafia y todo lo que debes saber de ellos.
= Grand View Research. (2023). Video Streaming Market Size, Share & Trends Analysis Report
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2.4. El auge de la formacion y educacion en linea

En los ultimos afios, la formacion en linea ha experimentado un notable crecimiento, tanto
en la demanda como en la oferta de cursos disponibles. Promover cursos en linea se ha
vuelto comun debido a la conveniencia que ofrecen, permitiendo a los usuarios estudiar
desde casa o cualquier ubicacidn (Web del Maestro, 2023)%,

Se espera que el aumento del uso de videos en la formacidn corporativa y el impacto del
streaming de video en la educacién impulsen el crecimiento del mercado en la formacién
online, también llamada “e-Learning”. Segun estadisticas publicadas en Skill Scouter
(2023)*, la industria del e-Learning ha experimentado un incremento del 900% desde el afio
2000. La mayor parte de esta industria se concentra en los Estados Unidos y Europa,

representando conjuntamente el 70% del mercado mundial del e-Learning.

Ademas, estadisticas publicadas en Statista (2023)%

afirman que Espafia se situd en la
cuarta posicion del ranking del porcentaje de poblacién por paises de la Unién Europea que
han consumido cursos online en el 2022. Segun las estadisticas, Espafa cuenta con mas del

25% de habitantes formandose via Internet.

Herramientas y tecnologias para la formacion en linea

Las nuevas tecnologias estan revolucionando la educacién y la formacién laboral al optimizar

)?!, estas herramientas

el proceso de aprendizaje. Segun un articulo publicado en ITC (2023
facilitan el acceso a diversos contenidos y recursos educativos, promoviendo la interaccion
entre docentes y estudiantes y fomentando el aprendizaje colaborativo. Ademas, permiten
la personalizaciéon de la enseflanza para adaptarse a las necesidades individuales de cada
estudiante, lo que promueve un aprendizaje mas efectivo y estimula el desarrollo de

habilidades digitales.

Estas son algunas de las nuevas tecnologias mas destacadas que estan revolucionando la

educacién y formacidn en linea:

Aprendizaje movil y microaprendizaje: Combina la divisién de contenidos en pequefas
partes con el acceso a recursos educativos en cualquier momento y lugar, optimizando asi la

retencion vy la flexibilidad de estudio.

18 Web del Maestro (2023) - El auge de la formacién online.

9skill Skouter (2023) - 79+ Staggering Online Learning Statistics! (All You Need To Know!)

0 Statista (2023) - Porcentaje de poblacién que ha usado Internet para realizar cursos online en la Unién Europea
Znstituto tecnoldgico del cantabrico (ITC) (2024) - Tecnologias en auge para la Formacién Continua en 2024
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Realidad aumentada y virtual: Estas tecnologias ofrecen experiencias interactivas e
inmersivas que mejoran la comprensién y la practica de habilidades, siendo cada vez mas

populares en la educacion y la formacién profesional.

Inteligencia artificial y personalizacidon del aprendizaje: La IA facilita la personalizacién del
aprendizaje adaptandolo a las necesidades individuales de cada estudiante, incluso

mediante chatbots para resolver dudas.

Big Data en la formacidn: El analisis de grandes cantidades de datos permite identificar

patrones y tendencias, optimizando el proceso educativo para todas las partes involucradas.

Andlisis predictivo para cursos personalizados: Utilizando datos sobre el rendimiento y las
preferencias de los estudiantes, se pueden crear cursos especificos y recomendaciones de

estudio individualizadas.

Seguimiento y mejora del rendimiento del aprendizaje: El Big Data permite un seguimiento
detallado del progreso de los estudiantes, incluyendo notas, tiempos de estudio, y
rendimiento en diferentes materias, proporcionando informacién valiosa para mejorar los

resultados educativos.

19



INTRODUCCION




3. Introduccion

El presente proyecto del trabajo final de master esta centrado en conceptualizar un

marketplace de cursos y talleres en linea. A partir del analisis de las fuentes bibliograficas y

la elaboracion del marco tedrico, se han identificado diversas oportunidades para destacar

en un mercado en crecimiento, centrado en eventos y formacion en linea.

3.1. Justificacion del proyecto

La justificacidon del presente proyecto se fundamenta en las siguientes oportunidades:

1. Enfoque exclusivo en eventos en linea: A diferencia de otros negocios similares, el

proyecto se centra Unicamente en eventos en linea. Esto nos permite ofrecer una

mayor variedad de eventos en una sola plataforma, lo que resulta atractivo para los

usuarios en busca de diversas experiencias virtuales.

2. Facilidades para vendedores y promotores: El sitio web del marketplace proporciona

herramientas y recursos para aquellos que deseen vender y promocionar sus eventos

y servicios. Esta combinacién de facilidades junto con la variedad de cursos y talleres

en linea disponibles facilita el crecimiento de la comunidad tanto para los

proveedores como para los usuarios. Los proveedores de eventos o formaciones en

linea se sentiran atraidos por la oportunidad de formar parte de la plataforma sin

necesidad de promocionar sus servicios, mientras que los usuarios encontraran mas

facilmente cursos y talleres que se adapten a sus intereses y necesidades.

3. Espacio de referencia para cursos y talleres en linea: El objetivo es convertir el

marketplace en el principal espacio de referencia para la comercializacién de cursos y

talleres online. Se buscard satisfacer la creciente demanda de eventos virtuales y del

mercado e-Learning y ofrecer una plataforma integral para organizadores vy

participantes.

4. Crecimiento de formadores independientes en linea: La creciente competencia en el

ambito de las formaciones en linea exige un esfuerzo considerable en promocion. La

plataforma ofrece una solucidon eficaz al proporcionar un espacio dedicado a

profesores o instructores que busquen vender sus cursos en linea.
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3.2. Alcance del proyecto

El objetivo de este trabajo final de master es la conceptualizacidn y disefio de un prototipo
de sitio web para un marketplace de talleres en linea que combine clases en vivo y cursos
pregrabados. En este proyecto, se da prioridad a la creacion de wireframes y prototipos
para la version desktop, considerando la complejidad y funciones que requiere la interfaz de
clases online. De esta forma, se prioriza el estudio y disefio de una experiencia de usuario

Optima y adecuada para participar en los talleres.

Aunque el desarrollo final del proyecto no estda contemplado, se han incluido las fases
completas del desarrollo en la planificacion del proyecto, lo que abarca desde la

conceptualizacion hasta el lanzamiento y promocion del mismo.

Existen dos publicos diferenciados para este proyecto, los que publican los cursos y talleres
en linea en la plataforma (instructores) y los que compran y consumen los cursos (usuarios
finales). En el presente proyecto, se ha decidido acortar el target para enfocar el
prototipado a las necesidades e intereses de los usuarios que van a consumir los talleres y
cursos. Asi pues, el test de usuarios si que ird unicamente dirigido al publico consumidor
final. Sin embargo, al tratarse de talleres y cursos de multiples tematicas, también existe una
gran variedad de publicos debido a los diferentes intereses tematicos, lo que aumenta los
segmentos del target. Para realizar una éptima prueba de usuarios, se ha decidido abordar
una muestra concreta de tematicas de interés, con la idea de aumentarlo a mas tematicas en

fases posteriores del proyecto.

3.3. Objetivos

Objetivo General

Disefiar y conceptualizar un marketplace para cursos y talleres en linea, con el propdsito de
facilitar la promocion, creacion y venta de talleres y cursos en linea con funcionalidades
seleccionadas tras el andlisis de las necesidades de los diferentes publicos objetivos y de los

diversos referentes existentes en el mercado.

Objetivos especificos

* Realizar una investigacién de mercado para detectar las oportunidades y localizar
insights que permitan definir el proyecto.
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Analizar sitios web referentes para detectar buenas practicas para el marketplace de
cursos y talleres en linea.

Realizar un estudio del comportamiento de los usuarios y preferencias del publico
objetivo para adaptar la propuesta del prototipo a sus necesidades.

Definir las funcionalidades 6ptimas para el servicio de talleres en linea y disefiar la
arquitectura de la informacién de la interfaz.

Disefar la identidad visual de la marca.

Disefiar wireframes de baja fidelidad y una propuesta de prototipo final.

Realizar un test de usuarios para analizar posibles mejoras en el prototipo con el fin
de mejorar el disefio y la experiencia de usuario de las principales pantallas.

Diseiar un plan de marketing digital abarcando canales organicos y canales de pago
(SEO y SEM).

Definir los indicadores clave para evaluar el rendimiento del marketplace y establecer
posibles mejoras.

Realizar una planificacion definiendo las fases, tiempos y recursos que se requieren
para llevar a cabo el proyecto.
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4. Metodologia

4.1. Revision bibliografica

Para el correcto desarrollo del proyecto se ha recopilado informacién de estudios,
tendencias, casos de uso, y ejemplos relevantes en el dmbito de los marketplace o sitios web

de talleres y cursos en linea.

La revisién bibliografica se ha utilizado para conocer en profundidad las tendencias y la
evolucion del mercado de cursos en linea, asi como para establecer un pensamiento critico y
objetivo sobre los sitios webs que ofrecen clases en linea y sus modelos y métodos de
monetizacion. También se han investigado los requisitos técnicos para el desarrollo del sitio

web, incluyendo la eleccidn del servidor de streaming y otras tecnologias.

Todas las fuentes se podran consultar en el apartado 13.Bibliografia.

4.2. Benchmarking

Con el fin de conceptualizar y disefiar una plataforma de marketplace alineada con los
intereses de los diferentes publicos objetivos que consumen cursos y talleres en linea, se ha
realizado un estudio de otras paginas web referentes para analizarlas y detectar buenas
practicas. Se ha examinado su funcionamiento y caracteristicas clave, asi como los

contenidos y patrones de disefio utilizados en la oferta de talleres en linea.

Se ha evaluado la arquitectura de la informacién y las funcionalidades que ofrecen, con el
objetivo de extraer mejores practicas para el uso de funciones como pueden ser el filtrado

de talleres por tema, fecha, instructor, etc.

También se ha analizado el disefio de la interfaz de cada competidor para valorar la
usabilidad y accesibilidad de los sitios web y recoger los patrones de disefo centrado en el

usuario.

Por otra parte, al tratarse de una nueva marca, también se realiza un analisis de referentes

para conocer su propuesta de valor, el posicionamiento y la cuota del mercado.

4.3. Analisis de usuarios

Se ha realizado una encuesta a usuarios de diferentes edades e intereses a través de Google

Forms para conocer sus preferencias a la hora de consumir cursos, clases o talleres en linea.
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4.4. Business Model Canvas

“Business Model Canvas” es una herramienta que permite visualizar y disefiar de manera
clara y concisa el modelo de negocio. Se trata de nueve bloques que representan aspectos
clave del negocio, incluyendo segmentos de clientes, fuentes de ingresos, recursos,

actividades y socios clave y estructura de costos.

Se ha elaborado la definicién del modelo de negocio con la herramienta Canvas para
conseguir plasmar con claridad lo que el negocio de nueva creacién ofrece al mercado, cdmo

se hard, a quién va dirigido, cdmo se vendera y cdmo se generaran ingresos.

4.5. DAFO

Se ha escogido el andlisis DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades) como

herramienta estratégica para evaluar la situacién interna y externa del proyecto planteado.

El andlisis DAFO lo usamos para identificar factores que pueden influir en el éxito o fracaso
del sitio web, permitiendo desarrollar estrategias adaptadas a las circunstancias del entorno
y las capacidades internas. Maximizando las fortalezas y oportunidades y minimizando las

debilidades y amenazas.

4.6. Card Sorting

La técnica de investigacion Card Sorting ha sido escogida para detectar cémo los usuarios
perciben y organizan la informacién y proponer la arquitectura de la informacién del sitio
web. Se trata de una técnica centrada en conocer como escogen agrupar y estructurar los

contenidos.

A partir del resultado, se ha definido la primera versidn de la arquitectura de la informacién

alineada con las expectativas de los usuarios.

4.7. Herramientas para el desarrollo del prototipado

Por una parte, se ha escogido Balsamig como herramienta para el desarrollo de los
wireframes de baja fidelidad. Y para simular los flujos de navegacidn, realizar un prototipo
interactivo y desarrollar el disefio final se ha utilizado Figma, herramienta que facilita la

creacién de mockups mas aproximados al resultado final.
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De esta manera, el prototipo refleja la experiencia del usuario, incluyendo la navegacion, el

proceso de compray la interaccién con los diferentes elementos de las paginas.

Se ha centrado en el flujo que siguen los usuarios que compran cursos y talleres en linea,
disefiando interfaces de usuario intuitivas y atractivas que faciliten la bdsqueda y compra de

talleres.

4.8. User personas y escenarios

Tras identificar las necesidades y preferencias del publico objetivo, se han definido los

escenarios y personas para posteriormente concretar la manera de llegar a los usuarios.

Se han definido los dos perfiles de usuario que interactuaran con el marketplace: los
usuarios que visitan y compran talleres y los instructores que imparten talleres dentro de la
plataforma. Sin embargo, tal y como se menciona en el alcance del proyecto, se ha
estudiado solamente el perfil del consumidor final, considerando las funcionalidades mas

demandadas por su parte.

4.9, Test de usuarios

Tras crear la propuesta del prototipo de las diferentes pantallas principales, se ha realizado
una prueba de usuarios para identificar areas de mejora. Se han seleccionado 3 usuarios
representando diferentes perfiles que se han definido previamente en el apartado del
publico objetivo. Las tareas planteadas en el test de usuarios, sirven para comprobar la
usabilidad y facilidad para navegar por las pantallas asi como para definir las mejoras en los

flujos de usuario que guien desde la navegacion inicial hasta la compra de un taller.

Posteriormente a la consecucién de tareas, se ha entregado una ultima pregunta para
conocer el NPS, (Net Promoter Score), un indicador clave para conocer la satisfaccion de los

usuarios que mide las probabilidades de que un usuario recomiende un servicio o producto.

4.10. Diagrama de Gantt

El diagrama de Gantt ha sido escogido para representar las fases y tareas del proyecto desde
la investigacién inicial hasta el lanzamiento y difusiéon del marketplace. Se han tenido en

cuenta los plazos y los recursos humanos y materiales.
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ANALISIS
EXTERNO
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5. Analisis externo

5.1. Formatos para la formacion en linea

El mercado de la formacién en linea presenta diversos formatos a la hora de impartir
lecciones. Es importante considerar los siguientes conceptos y los formatos que estan siendo
utilizados para el aprendizaje en linea antes de abordar un andlisis mas detallado de los

referentes.

e Sesiones en vivo: Son transmisiones en tiempo real donde los participantes pueden
interactuar con el instructor a través de chat, preguntas y respuestas en directo,

encuestas u otros.

e Webinars: Similar a las sesiones en vivo, los webinars son presentaciones en linea
gue pueden incluir una combinacién de audio, video y presentaciones de
diapositivas. A menudo, los participantes pueden hacer preguntas al final de la

presentacién. Se pueden usar plataformas como Zoom, Google Meet o Microsoft

Teams para organizar e impartir webinars.

e Cursos grabados: Los cursos pregrabados ofrecen a los participantes la flexibilidad de
aprender a su propio ritmo y en el momento que mas les convenga. A menudo
vienen con material adicional para descargar, como documentos de lectura o
ejercicios practicos. Se pueden crear videos tutoriales o lecciones y alojarlos en

plataformas como YouTube, Vimeo o en un sitio web propio.

e Plataformas de clases particulares en linea: Existen dos modalidades principales. La
primera ofrece sesiones individuales directamente integradas en la plataforma, como

es el caso de GoStudent o Preply. La segunda se enfoca en un modelo de

marketplace, donde la plataforma actia como intermediaria para conectar a los
estudiantes con profesores particulares de diversas areas. Sin embargo, en esta

modalidad, las clases no se realizan dentro del mismo sitio web. Ejemplos de

plataformas de este tipo incluyen Superprof y Tusclasesparticulares.

e Clases en vivo a través de redes sociales: Transmisidn en vivo a través de Facebook
Live, Instagram Live o YouTube Live. Interactian con los estudiantes en tiempo real y

responden a sus preguntas.

e Juegos educativos y cuestionarios interactivos: Herramientas como Kahoot, Quizz o

Jeopardy para hacer que el aprendizaje sea divertido y participativo.
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e Plataformas de gestion del aprendizaje (LMS): Utilizan sistemas como Moodle o

Blackboard para organizar y administrar los cursos en linea.

e MOOC: Un curso online masivo y abierto (MOQOC) es un tipo de curso en linea que
ofrece educacién a través de internet a un gran numero de participantes. Estos

cursos son impartidos por expertos en el tema y suelen ser gratuitos o de bajo coste.

5.2. Seleccion de referentes

El andlisis de referentes desempefia un papel crucial en la comprension del panorama actual
y las tendencias dentro de un sector especifico. En el contexto del proyecto de creacion de
un marketplace de cursos vy talleres en linea, es esencial examinar los diversos modelos de

negocio adoptados por las plataformas existentes en el mercado.

El andlisis de referentes del proyecto se ha dividido en competidores indirectos y directos.
Se han investigado todos los competidores mencionados para extraer buenas practicas. Sin
embargo, para un andlisis mas detallado y mayor recopilacién de buenas practicas, se han
seleccionado tres referentes principales que se encuentran en el apartado del 5.3.

benchmarking.

5.2.1. Competencia directa

A continuacién, se presentan los negocios que ofrecen servicios similares, abordando la

intencion de busqueda de crear y/o comprar cursos y talleres en linea.

Principales competidores directos

e Udemy: Una de las plataformas mas grandes de cursos en linea, que ofrece una
amplia variedad de temas, desde desarrollo de software y negocios hasta arte y
musica. Aunque no ofrece transmisiones en vivo, es lider en cursos en linea con una

amplia diversidad de temas y profesores.

e Coursera: Ofrece cursos de universidades y organizaciones de renombre, abarcando
una amplia gama de temas académicos, profesionales y técnicos. Aungque no cuenta
con transmisiones en vivo, proporciona grados, certificados y cursos en linea

gratuitos en colaboracidon con mds de 260 instituciones lideres.
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edX: Similar a Coursera, ofrece cursos en linea gratuitos de instituciones académicas

prestigiosas como Harvard y MIT.

Skillshare: Una comunidad de aprendizaje en linea centrada en clases creativas y
practicas, como disefio, ilustracion, fotografia y marketing. En su sitio web
mencionan una version beta que redirige a Eventbrite, una plataforma para

experiencias en vivo.

MasterClass: Plataforma de aprendizaje en linea que ofrece clases magistrales
impartidas por expertos en diversas areas. Destaca por el valor afiadido de sus
expertos en cada campo, abarcando una variedad de temas como escritura,

interpretacién, cocina y musica.

Domestika cursos: Se especializa en cursos creativos, como disefio grafico, ilustracion

y fotografia, creando una gran comunidad de creativos.

Aprender Gratis: Plataforma de ensefianza virtual que agrega una amplia variedad de

recursos educativos, principalmente en formato de clases grabadas.

Formacién Online: Funciona como un repositorio de cursos grabados, ofreciendo

una amplia seleccion de temas y disciplinas para el aprendizaje en diferentes areas.

Teachlr: Plataforma de aprendizaje en linea con funcionalidad para clases en vivo que
ofrece una amplia variedad de temas y clases en tiempo real, funcionando como un

marketplace donde los usuarios pueden buscar y comprar cursos en linea.

Por otra parte, cabe destacar que existen sitios web de cursos en linea que imparten clases

en linea especializadas en tematicas concretas, como por ejemplo:

Cursos de yoga
Clases deportivas
Cursos de cocina

Cursos creativos

Cursos tecnoloégicos

5.2.2. Competencia indirecta

Aunque no compiten directamente, existen alternativas que pueden satisfacer necesidades

similares de manera diferente. Estos competidores indirectos son valiosos referentes, ya que
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ofrecen soluciones alternativas a las mismas necesidades que nuestra plataforma, y nos
permiten analizar sus estrategias, propuestas de valor y enfoques para aprender de buenas

practicas y diferenciarnos de manera efectiva.

En este apartado, se destacan los negocios que abordan las necesidades de los dos tipos de
publico objetivo definidos en el proyecto, instructores y usuarios finales. Ademas, algunos
de estos referentes podrian considerarse para establecer alianzas estratégicas que faciliten

la entrada del marketplace en el mercado.

Para comprender adecuadamente los diferentes tipos de referentes, hemos dividido a los

competidores indirectos en las siguientes categorias:

Plataformas de gestidon de eventos

Pueden servir para crear los cursos y talleres en linea. Algunos ejemplos son:

e Eventbrite: Reconocida por su versatilidad en la organizacién de eventos de todo
tipo, Eventbrite también ofrece herramientas para la creacién y promocidn de cursos
en linea. Su plataforma intuitiva facilita la planificacion y gestién de eventos virtuales,

brindando a los creadores de contenido la oportunidad de lanzar sus cursos en linea.

e Airbnb Online Experiences: Como una extensidon de su plataforma de alojamiento,

Airbnb ofrece experiencias en linea que permiten a los anfitriones compartir sus
conocimientos y habilidades con una audiencia global. Esta plataforma ofrece
también la oportunidad de crear y alojar cursos y talleres virtuales, aprovechando la

reputacion y la red global de Airbnb para llegar a nuevos usuarios.

Plataformas de gestion de aprendizaje (LMS)

Se trata de plataformas SaaS (Software as a Service) disefiadas para crear y vender cursos en

linea.

e Thinkific: Aungque no ofrece una funcionalidad integrada para clases en vivo, algunos
instructores utilizan herramientas externas para ofrecer clases en directo. Los cursos
en directo pueden ser listados y vendidos en la misma plataforma, redirigiendo a los

estudiantes a herramientas externas para acceder a las clases en vivo.
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e Teachable: Similar a Thinkific, no cuenta con funcionalidades integradas para clases
en vivo, pero algunos instructores utilizan herramientas externas como Zoom o

Google Meet para ofrecer clases en tiempo real a través de sus cursos en Teachable.

e Kajabi: Plataforma todo en uno que ofrece la capacidad de crear, almacenar e
impartir clases en vivo, permitiendo a los instructores programar y ofrecer clases en

tiempo real a sus estudiantes.

Servicios de videoconferencia para impartir clases en vivo

® Zoom, Google Meet, Adobe Connect, Cisco Webex y BigBlueButton: Aunque no son
especificamente plataformas de cursos en linea, estas herramientas de

videoconferencia son utilizadas para impartir clases en vivo. Ofrecen funciones
avanzadas para la organizacion de seminarios web y clases en linea en tiempo real,
facilitando la interaccidon entre instructores y estudiantes. Ademas, algunos de los
referentes mencionados en la competencia directa a menudo utilizan estas
herramientas externas con el fin de ofrecer también clases en vivo dentro de sus

sitios web.

5.3. Benchmarking

Tras explorar una amplia gama de referentes directos e indirectos en el mercado de cursos y
talleres en linea, se ha realizado un analisis detallado de tres sitios web competidores que
destacan por su relevancia en el sector. Para este estudio, se han excluido aquellos
competidores que se enfocan exclusivamente en cursos gratuitos, centrandonos en
plataformas que ofrecen una combinacion de cursos gratuitos y de pago, alineandose con el

modelo de negocio propuesto.

Dado que el mercado ofrece diversos modelos de negocio, es crucial analizar y adoptar las
mejores practicas de las plataformas existentes que mas se asemejan en términos de
modelo de negocio, publico objetivo y tipo de contenidos. De este modo, se han
seleccionado plataformas que facilitan la venta de cursos y clases dentro de un mismo

portal, acorde con el enfoque del proyecto.

Por otra parte, el analisis se ha limitado a la experiencia del usuario final, sin considerar la

perspectiva del proveedor e instructor de cursos.
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Los referentes seleccionados para el benchmarking son los siguientes:

e Udemy?, elegido como referente de marketplace debido a su liderazgo en el sector

de cursos en linea.

e Domestika?, elegido por su reconocimiento a nivel nacional y seleccionado por sus
caracteristicas distintivas, como la oportunidad de participar en una red de creativos

con opciones de networking.

e Teachlr** ha sido seleccionado como uno de los competidores para el anélisis del
proyecto debido a su enfoque en la oferta de clases en linea integradas en su
plataforma. Al considerar Teachlr, se espera obtener informacién valiosa sobre cdmo

una plataforma similar ofrece cursos y clases en linea de multiples tematicas.

Se han examinado los modelos de negocio, funcionalidades, disefio, integraciones de pago, y
experiencia de usuario de estas plataformas, asi como sus estrategias de promocién vy
captacion de estudiantes. Este estudio ha permitido identificar las mejores practicas y dreas

de mejora clave para el desarrollo del marketplace.

5.3.1. Udemy

Udemy, con sede en San Francisco (Estados Unidos) y fundada en 2010, se ha establecido

). Con mas

como la plataforma lider en e-Learning, segun el articulo de Skill Scouter (2023
de 20.000 creadores de contenido y 12 millones de estudiantes, Udemy ha alcanzado un

nivel de popularidad incomparable en el dmbito del aprendizaje electrénico.

Esta plataforma de aprendizaje en linea ofrece una amplia seleccion de mas de 213.000
cursos en linea y ha llegado a un publico de mas de 62 millones de estudiantes en todo el
mundo. La razdn principal por la cual se selecciona Udemy como referente para este
proyecto radica en su funcionamiento, que guarda similitud con el prototipo que se
pretende desarrollar: un marketplace donde los usuarios pueden acceder a una amplia
variedad de ofertas, desde cursos gratuitos hasta programas completos de formacion.
Ofrece una amplia variedad de temas, desde programacion hasta marketing, ciencia de

datos y mas.

2 https://www.udemy.com/

2 https://www.domestika.org/es/courses

2 https://teachlr.com/

2Skill Skouter (2023) - 79+ Staggering Online Learning Statistics! (All You Need To Know!)
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La plataforma emplea principalmente un formato de cursos en video bajo demanda (VOD),
proporcionando flexibilidad en el acceso a los contenidos. Ademas, los estudiantes tienen la
oportunidad de prepararse para certificaciones reconocidas por la industria, lo que afiade un

valor adicional a su experiencia de aprendizaje.

Con opciones de planes de suscripcidn, para equipos y para empresas, Udemy se adapta a
las necesidades de diferentes tipos de usuarios. Los planes para equipos y empresas
incluyen funcionalidades avanzadas como andlisis e informes de adopcidn, lo que hace que
Udemy sea una opcidn atractiva tanto para el aprendizaje individual como para la formacion

corporativa.

Propuesta de valor

El sitio web de Udemy se caracteriza por su enfoque en la variedad de cursos, la
personalizacién y la facilidad de uso. Los usuarios pueden encontrar cursos relevantes,
aprender a su propio ritmo y acceder a herramientas practicas para el desarrollo
profesional. Ademas, Udemy abarca una gran parte del mercado de formacién empresarial,
ofreciendo planes y amplias opciones para satisfacer las necesidades de individuos vy

organizaciones.

En cuanto al posicionamiento de marca, Udemy se presenta como un impulsor del
empoderamiento a través del aprendizaje, ofreciendo a los estudiantes la oportunidad de

avanzar en sus carreras con mas de 7.000 cursos y certificaciones profesionales.

Analisis del sitio web
> La cabecera:

La cabecera del sitio web de Udemy brinda una experiencia de navegacion intuitiva y
accesible. Por una parte, el logotipo de Udemy, situado en la esquina superior
izquierda, funciona como un enlace directo, facilitando el retorno a la pagina de
inicio desde cualquier otra seccion del sitio. Situado justo al lado del logotipo,
encontramos el menu de navegacidon principal desplegable (figura 3). Cuando
pasamos el cursor por encima de "Categorias" se despliega el menu ofreciendo hasta
tres niveles de navegacion, lo cual permite a los usuarios explorar facilmente las
distintas categorias y subtematicas de cursos. Han dedicado el espacio del menu de
navegacion exclusivamente a las diversas tematicas de cursos, lo que refuerza la

impresién de que se trata de una tienda en linea que ofrece una amplia gama de
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cursos. Esta organizacion por categorias ayuda a los usuarios a encontrar

rdpidamente cursos que se alineen con sus intereses y necesidades de aprendizaje.

~
Udemy Categorias & Buscar cualquier cosa

Desarrollo > Marketing digital >
Negocios > Optimizacion de motores de >

busqueda
Finanzas y contabilidad >

Marketing de redes sociales >
Informatica y software >

Creacion de marca >
Productividad en la oficina >

Fundamentos de marketing >
Desarrollo personal >

Automatizacién y andlisis de >
Disefio > marketing
Marketing 4 Relaciones publicas >
Estilo de vida 4 Publicidad de pago >
Fotografia y video ? Marketing con video y méviles >
Salud y fitness 4 Marketing de contenidos >
Musica 4 Crecimiento acelerado >
Ensefanzas y disciplinas > Marketing de afiliados >
académicas

Marketing de producto >

Marketing, otros >

Figura 3: Menu principal desplegable del sitio web Udemy

Ademads de la navegacion por categorias, Udemy ofrece la opcidén de buscar cursos
especificos a través de la barra de busqueda. Esta barra, que es parte de la cabecera,
permite a los usuarios acceder directamente a cursos particulares que puedan estar

buscando o explorar ain mas las opciones disponibles en la plataforma.

En la cabecera también se destacan las opciones "Udemy Business" y "Ensefia en
Udemy", dirigidas a empresas y a instructores que desean crear y vender cursos en la
plataforma. A la derecha, se encuentran el acceso al carrito de compras,
representado por un icono de cesta, y los botones para iniciar sesidn y registrarse,

destacados en negro para enfatizar la opcidon de registro.

Es importante sefialar que, al hacer scroll por la pagina, la cabecera desaparece, lo
que puede dificultar el acceso rapido a la navegacion principal. Seria beneficioso
qgue el logo y el menu global permanecieran visibles y accesibles para mejorar la

experiencia de usuario y facilitar la navegacion.

Pagina de inicio:

Justo debajo de la cabecera, encontramos el primer mdédulo formado por un
carrusel giratorio que ocupa todo el ancho de pantalla. Para navegar de una seccion

a otra, es necesario hacer clic en las flechas situadas en cada extremo para avanzar.
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Las diapositivas presentan taglines que refuerzan los valores diferenciales de la
marca, destacando la importancia de adquirir habilidades relevantes para el presente
y el futuro laboral, con frases como “Un aprendizaje interesante”, “Consigue las
habilidades que necesitas para lograr tus objetivos y garantizar la competitividad”, o

como podemos ver en la figura 4, "Habilidades para todo y todos”.

Cabe destacar que a lo largo de la navegacion por las distintas paginas principales de
Udemy, la plataforma refuerza constantemente su posicionamiento de marca,

centrado en el desarrollo de habilidades profesionales.

Nuestras grandes rebajas ya han empezado | Cursos para ganarse la vida desde solo 9,99 €. X
jQuedan 5 dias!

Gdemy Categorias (O\ Buscar cualquier cosa > Udemy Business ~ Ensefia en Udemy ¥
Habilidades para todoy
todos

Ya estan aqui nuestras rebajas. Consigue tus cursos
desde so0lo 9,99 € para tu vida profesional y tu diaa
dia. Las rebajas terminan el 29 de agosto.

Mas de 15 000 empresas y millones de estudiantes de todo el mundo confian en nosotros

-

1] g o iti =
PEinsuncd ol vimeo @ oo citi =

Figura 4: Primer mddulo de la pagina de inicio de Udemy.

La estructura y la jerarquia de los contenidos de la pagina de inicio estan enfocadas
en la exposicidn de cursos, incluyendo mensajes persuasivos y ofertas destacadas en
el médulo principal. Incluso en paginas que no son especificamente de cursos, como
la pagina del plan de suscripcion, se utiliza el espacio para mostrar carruseles con
una seleccion de cursos. Esta estrategia de venta cruzada (cross-selling) asegura que
los cursos sean el punto central de atencidén en todas las paginas, reforzando el

propdsito principal de la plataforma de aprendizaje en linea.
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Una amplia seleccion de cursos

Elige entre mas de 210.000 cursos de video en linea con nuevo contenido cada mes

Python Excel Desarrolloweb JavaScript Ciencias delainformacion AmazonAWS Dibujo

Amplia tus oportunidades profesionales con Python

Tanto si trabajas en el segmento del aprendizaje automatico o de las finanzas como si deseas desarrollar tu
carrera en ciencias de datos o desarrollo web, Python es una de las habilidades mas importantes que puedes
aprender. La sencilla sintaxis de Python es especialmente adecuada para equipos de escritorio, web y...

Explorar Python

Python i Desde0  Universidad Python - De Cero  Python para no matematicos:
is Completo +71... De 0 hasta imi

Ubaldo Acosta Codigo 369, Academ
4,5 Sk ko k A (3

94,99 €

hasta Desarrollador en Python
Alvaro Chirou + 1.800.000+ Enrollments.
4,6 % ok fr (20.943)

99,99 €

Figura 5: Segundo mddulo de la pagina de inicio de Udemy.

El siguiente mddulo (figura 5) muestra una selecciéon de cursos divididos por
tematicas concretas haciendo uso de las pestafias para alternar entre distintas
tematicas populares de cursos. Una buena practica para optimizar y aprovechar el
espacio de la interfaz al mismo tiempo que se destaca el valor afiadido de ofrecer
una gran variedad. Segun nos desplazamos con la flecha situada al lado derecho de
cada carrusel, encontramos algunos cursos con un mensaje destacando que forma

parte de “lo mas vendido”.

Cada imagen del carrusel correspondiente a un curso o clase incluye el titulo del

curso, el nombre del instructor, la puntuacién con estrellas y el precio.

Una buena practica a destacar es el uso eficiente del espacio para mostrar
informacion relevante. Un ejemplo es el recuadro que aparece cuando pasamos el
cursor por cada curso, como se muestra en la figura 6. Gracias a esta funcionalidad,
podemos afiadir cursos directamente a la cesta o guardarlos como favoritos sin

necesidad de ocupar mads espacio en la pagina.

En definitiva, la pagina de inicio de Udemy ofrece una experiencia de usuario
funcional, con un disefio claro y bien estructurado que permite a los usuarios
encontrar facilmente los cursos que desean y explorar nuevos temas de interés con
facilidad.
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Universidad Python - De Cero a
Experto Mas Completo +71 hrs

Actualizado febrero de 2024

71,5 horas en total - Todos los niveles - Subtitulos

Aprende Python: Tkinter, PySide, POO, Web

con Django, Flask, Jinja, SQL Alchemy, -
Postgresql, PyCharm y mucho mas!

v Aprenderan a programar con Python
desde cero hasta experto! 1-1
ant

niversidad Python - De Cero |
Experto Mas Completo +71... |
(
[]

Desde los temas mas basicos,

intermedios y avanzados! dem;

(338

>bal Mentoring Ing. Ubaldo Acosta

B ok k ok 15.481
jololalalel ) v Programacion Orientada a Objetos con
399¢€ ¢ Python

Anadir a la cesta @

Figura 6: Carrusel de la pagina de inicio de Udemy

> Proceso de registro:

Una vez te registras en Udemy, la pagina de inicio se personaliza para mostrar una
seleccion de cursos destacados en diferentes categorias, adaptandose a las
preferencias y al historial de navegacion del usuario. Esto crea una experiencia

Unica y a medida que incentiva el aprendizaje continuo.

La interfaz de registro es sencilla, permite iniciar sesidon directamente con Google,

Facebook o Apple (figura 7).

Inicia sesion en tu cuenta de Udemy

3 Continuar con Google

6 Continuar con Facebook

’
‘ Continuar con Apple

Correo electrénico

Contrasefa

©

Iniciar sesién

o He olvidado la contraseiia

¢No tienes una cuenta? Registrate

Inicia sesion con tu or

Figura 7: Inicio de sesion en Udemy.

En este caso, se utilizé la opcidn de registro con Google para explorar los cambios en

la plataforma una vez registrado. Este método requiere apenas un par de clics y lleva
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al usuario a una pagina de inicio personalizada que incluye tu nombre (figura 8), lo

gue contribuye a una sensacién de personalizacion y bienvenida.

Empecemos a aprender, Laura Calaf Miaprendizaje

ps N\ Programaun tiempo para X

7 aprender
Todo lo que hagas cada dia
cuenta. Afade recordatorios en ...

Empezar

Curso de Excel Online Completo: De Bas...

1. Abriendo Excel por primera
vez

Clase * 1min

Training 5 or more people? Da acceso a tu equipo a los 25.000+ mejores cursos de Udemy Consigue Udemy Business

Figura 8: Segundo mddulo de la pagina de inicio una vez registrado el usuario en Udemy.

Ademads, tras el registro, los elementos de la cabecera de la pdgina también se
modifican para reflejar nuevas funcionalidades. Se afiade una lista de deseos
accesible representado por un recurso icénico en forma de corazén, mantiene el
carrito de compras y se introduce también un icono representando las notificaciones,

lo que enriquece la interaccion y gestion del usuario dentro de la plataforma.

Pagina de producto/curso:

Cada curso tiene su propia pagina detallada que incluye:

- Nombre del curso

- Una descripcién del curso
- El contenido del curso

- El instructor

- Las resefias de los estudiantes

Esto proporciona a los usuarios una visidon completa de lo que pueden esperar del
curso antes de inscribirse. Una practica recomendada es la de incluir una seccion de

resefias de otros estudiantes para ofrecer una perspectiva adicional.

A la derecha de la pagina se encuentra la seccidon de precios con un botdn de accién

destacado para afiadir el curso al carrito.
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Bootcamp Completo de Blockchain/Web3 de @& \‘

cero a experto 2024

iConviértete en un profesional de la tecnologia Blockchain con la formacion mas
completa en habla hispanal!

Vista previa de este curso

Personal Equipos
Lomas vendido 4,7 % % % % #r (963 calificaciones) 5457 estudiantes

Creado por Joan Amengual | AWS Certified Cloud P olutions Architect,Developer 14 99 € 89.99€
y -

© Ultima actualizacion: 9/2023 @ Espafiol ®8 Espariol [automatico] 83 % de descuento

© (Esta oferta termina en 1 dias!

Lo que aprenderas

vida

v Introduccién ala i v G (t principales de Compartir Regalar este curso

~ Conceptos técnicos de Blockchain v Criptografia aplicada a Blockchain
Aplicar cupén
v Fundamentos de las Criptomonedas v Transacciones de Criptomonedas R

Figura 9: Pagina de un curso del sito web Udemy.

Situado a la derecha del titulo del curso, encontramos un video que proporciona una
vista previa del contenido del curso (figura 9) . Una buena practica para ofrecer a los

usuarios una muestra del estilo de ensefianza y los temas tratados.

Como buenas practicas a destacar, encontramos también los textos estratégicamente
posicionados que funcionan como aceleradores de compra. Utilizando mensajes
para generar urgencia como "jEsta oferta termina en 1 dia!" sefalado en color rojo,

motivando al usuario a tomar una decisién de compra rdpida.

Ademas, la pagina facilita la interaccién social y la promocién del curso a través de
opciones para compartir o regalar el curso, destacando la funcionalidad de "Regalar
curso" como una opcién para aquellos que desean comprar el curso como un regalo

para otra persona.

Finalmente, la pagina desglosa en detalle la tabla de contenidos del curso (figura 10),
mostrando las lecciones y los temas que se abordaran. Algunos segmentos clave
incluso incluyen breves trailers, permitiendo a los futuros estudiantes obtener una

comprensidon mas clara del material que se impartira.
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Contenido del curso

5 secciones * 39 clases * 1h 35 m de duracion total Ampliar todas las secciones
~ Coémo funciona el Mercado de Forex 11 clases * 22 min
B 4Qué es FOREX? v Vista previa 02:04
) ;Qué sonlos PARES? v Vistaprevia 0416
) Ejemplo de Pares v 02:29
) jQuéesunPIP? A 02:43

Trading Forex: Comienza a invertir en el Mercado de Forex

B ;Qué es el SPREAD? ;Y un LOTE? v 03:28
[ Cotizaciones v 00:01
) Ventajas del mercado de Forex v 01:54
) Apalancamientoy Margen v 01:33
) Practica de Apalancamiento y Margenes v 02:33
) 4En qué direccion operar? v Vista previa 00:35
Q Quiz 5 preguntas
[ Copyright &Aviso de riesgo v 00:28

Figura 10: Tabla de contenidos de una pagina de curso en Udemy.

Proceso de compra:

Cuando un usuario decide inscribirse en un curso en Udemy, primero se aiade al
carrito de compra. Udemy implementa estrategias efectivas de cross-selling, no solo
en la pagina del producto sino también en pop ups interactivos que aparecen tras
anadir un curso al carrito. Estos mddulos estan disefiados para sugerir cursos
relacionados, aumentando las posibilidades de compra adicional y mejorando la
experiencia del usuario al ofrecer opciones complementarias que enrigquecen su

aprendizaje.

En la pagina del carrito de compra, el usuario puede revisar los cursos seleccionados,
aplicar cupones de descuento si dispone de ellos, y proceder al pago para completar

la compra.

La interfaz de la pagina de pago es clara y directa, disefiada sin elementos
distractores (figura 11). Se destaca la presencia de garantias, como la garantia de
reembolso de 30 dias, una estrategia que refuerza la confianza del usuario y facilita
la decision de compra. Este enfoque en elementos que motivan la compra es una
buena practica notable, puesto que actian como aceleradores del proceso de
compra, asegurando al usuario sobre la calidad y el compromiso de la plataforma con

su satisfaccion.
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Gdemy Cancelar

Pagar

Direccion de facturacion Resumen

Pais Necesario Precio original: 8499¢€
Descuentos: -70,00 €
Total: 14,99 €
Al completar Ia compra, aceptas estas Condiciones de

. uso
Método de pago Conexien sequra (@)
Completar pago
O @8 Tarjetade crédito/débito E “““““ & visa £33 _
Garantia de reembolso de 30 dias
O P PayPal

Detalles del pedido

B Trading Forex: Comienza a invertir en el Mercado de Forex 14,99 €
84.99€

Flgura 11: Pagina del proceso de pago en Udemy.

> Plan de suscripcion:

Elige el plan que mas te convenga

° El mejor valor

Plan Personal Compra cursos individuales
Agiliza tus objetivos profesionales Aprende sobre cualquier tema
A partir de 15,00 € al mes tras la prueba. 19,99 €-219,99 €

Cancela cuando quieras. Compra Gnica

Facturaciéon mensual o anual. Cancela cuando quieras.
v Mas de 213,000 cursos de desarrollo
v Mas de 2,000 cursos de desarrollo profesional y personal

profesional y personal
L . v Paga sobre lamarcha
v Calificacién media de 4.5/5
v Mas de 1,000 ejercicios practicos

v Mas de 900 instructores destacados

Pruébalo gratis durante 7 dias

Figura 12: Pagina de los planes de suscripcion de Udemy.

En el sitio web de Udemy, se emplean estrategias para impulsar la conversién hacia
planes de suscripcion ofreciendo una prueba gratuita. Es un mensaje que
encontramos durante todo el sitio web ademds de ser utilizado como CTA de
distintas formas. Como podemos ver por ejemplo en la figura 12, el botdn con el CTA
“pruébalo gratis durante 7 dias”. Este tipo de llamados a la accidn, invitando a
realizar una prueba gratuita sin compromiso resultan utiles para impulsar las

conversiones. Esto, junto con una seccion de preguntas frecuentes y garantias
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destacadas en la parte inferior de la pagina, ayuda a disipar dudas y fomenta la toma

de decisiones.

Experiencia de usuario y navegacion:

Los cursos en Udemy estan organizados en una variedad de categorias, desde
negocios y tecnologia hasta estilo de vida y desarrollo personal. Esta organizacion
temdtica permite a los usuarios encontrar facilmente cursos que coincidan con sus

intereses especificos.

Nas

Diseio Desarrollo Marketing Informética y software

/1

Desarrollo personal Negocios Fotografia Musica
Figura 13: Mddulo de categorias de la pagina de inicio en Udemy.

La interfaz de usuario de Udemy estd disefiada para facilitar una busqueda
personalizada, permitiendo a los usuarios filtrar cursos segin duracion, nivel de
dificultad, idioma, y otros criterios relevantes. Esta capacidad de filtrado ayuda a los
usuarios a afinar sus busquedas y encontrar cursos que se ajusten perfectamente a

sus necesidades y expectativas.

El catalogo de cursos presenta una seleccidn extensa y variada, con filtros accesibles
en la parte izquierda de la pantalla (figura 14) que hacen que la experiencia de
navegacion sea intuitiva y eficaz. Esto asegura que los usuarios puedan realizar

busquedas fluidas y tomar decisiones informadas con facilidad.
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Ordenar por

= Filtrar . v
Mas populares

Valoraciones ~

O *%* k¥ 450mas (1557)
O * kK ki 400mas (3141) |
O *K*¥rir 3,50mas (3651)

O *K*kvrvr 3,00mas (3774)

Duracion del video ~

D 0-1hora (1028)
[ 1-3 horas (1951)

[[] Entre 3y 6 horas (812)

Ver més v
Tema v
Subcategoria v
Nivel v
Idioma v
Precio v
Caracteristicas v
Subtitulos v

Figura 14: Sistema de filtrado de las paginas de cursos en Udemy.

Adicionalmente, cada pdgina de curso ofrece una funcion de "migas de pan",
mejorando la experiencia del usuario al proporcionar un camino claro de navegacion
dentro del sitio y permitiendo un facil acceso a cursos relacionados o a categorias

mas amplias.

En cuanto el uso de colores, Udemy utiliza colores distintivos en su paleta para
resaltar los llamados a la accion (CTA), con colores mas vibrantes para destacar
opciones prioritarias como "afadir al carrito", mientras que los CTA menos criticos se
presentan en tonos mas sutiles, facilitando asi una jerarquia visual clara que guia al

usuario hacia las acciones mas importantes.
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> Funcionalidades para motivar el aprendizaje:

En la seccidn "Mi aprendizaje" del perfil de usuario de Udemy, se presentan una serie
de herramientas disefiadas para motivar y organizar el aprendizaje de manera
efectiva. Una de las caracteristicas mds destacadas es la opcidn de programar
recordatorios (figura 15) para crear un habito de aprendizaje constante. Esto se
facilita mediante la integracion con herramientas como Google Calendar, Apple
Calendar o Outlook, permitiendo a los usuarios reservar tiempo especifico para sus
estudios y recibir recordatorios automaticos que los ayudan a mantenerse en el

camino hacia el logro de sus objetivos educativos.

Todos los cursos  Mis listas  Listade deseos Archivados Herramientas de aprendizaje

Recordatorios de aprendizaje

Eventos del calendario

Aprender un poco cada dia marca la diferencia. Hay estudios que muestran que los estudiantes que hacen del aprendizaje un héabito
tienen una mayor probabilidad de alcanzar sus objetivos. Reserva tiempo para aprender y recibe recordatorios con la herramienta de
planificacion del aprendizaje.

Google Calendar, el Cal

Programa un tiempo de aprendizaje @

Notificaciones push

de Apple 0 Outiook

¢No quieres programar bloques de tiempo? Establece un recordatorio de aprendizaje para recibir notificaciones push de la aplicacion
movil de Udemy.

Enviame un enlace para descargar la aplicacién

+1 (United States) v

123 456 7890 Enviar
o

Figura 15: Pagina del perfil personal “Mi aprendizaje” en Udemy.

Ademads, la pagina "Mi aprendizaje" esta equipada con varias pestafias que mejoran
significativamente la experiencia del usuario al facilitar la organizacién y el acceso a

los cursos. Estas pestanas incluyen:

® Mis listas: Permite a los usuarios guardar y categorizar cursos que desean
tomar en el futuro o que estdn actualmente cursando.

e Lista de deseos: Aqui los usuarios pueden agregar cursos que les interesan
para una futura inscripcién, ayudandoles a mantener un registro de los cursos
qgue desean explorar.

e Archivados: Esta seccion es util para almacenar cursos que han sido

completados o que el usuario ha decidido posponer para mas adelante.
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Esta organizacidén en pestafias no solo hace que la navegacion sea mas intuitiva, sino
gue también personaliza la experiencia de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes
acceder rapidamente a los cursos que mas les interesan o necesitan en su desarrollo

profesional y personal.

En general, Udemy presenta un disefio claro que facilita el acceso rapido a una extensa
variedad de cursos en multiples disciplinas. Las paginas de los cursos estdn bien
estructuradas, ofreciendo informacién detallada que permite a los usuarios tomar
decisiones bien informadas acerca de los cursos que desean cursar, mejorando asi su

experiencia de aprendizaje y desarrollo profesional.

5.3.2. Domestika

Domestika es una reconocida plataforma de aprendizaje en linea especializada en cursos
creativos dirigidos por expertos en campos como disefio, ilustracidn, fotografia, marketing y
desarrollo web. Domestika nacié como una start up espafiola y trasladé su sede a California.
Comenzé como un foro de profesionales del disefio y la creatividad a comienzos de la
década de los 2000, pero desde 2014 inicié su actividad de venta de cursos en linea.
Domestika ha experimentado un crecimiento significativo, consoliddndose como un punto
de encuentro para una extensa comunidad de estudiantes y profesionales del sector
creativo.

La oferta de Domestika se destaca en el competitivo mercado de cursos en linea por su
enfoque en la creatividad, proporcionando una amplia gama de opciones educativas que
incluyen disefio grafico, ilustracion, animacion, fotografia, escultura, joyeria de ganchillo de

alambre, cocina, entre otros.

Propuesta de valor:

Domestika se posiciona como una comunidad de creativos. En su plataforma, no solo se
ofrecen cursos, sino que también se promueve una red de colaboracion y apoyo mutuo. El
sitio web destaca por incluir secciones donde los estudiantes pueden exhibir y compartir
sus proyectos finales y experiencias de aprendizaje. Esto no solo enriquece la experiencia
de cada usuario, sino que también fomenta una red de contactos profesionales y personales

entre individuos con intereses similares.

Esta combinacion de educacién de calidad, enfoque practico y comunidad activa y

colaborativa establece a Domestika como un lider en la educacidn online creativa,
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ofreciendo un valor significativo tanto para los creativos emergentes como para los

establecidos que buscan expandir sus horizontes profesionales y personales.

Analisis del sitio web

> Cabecera

Al ingresar a la pdgina de inicio de Domestika, inmediatamente llama la atencién un
banner en la parte superior (figura 16), empleando una estrategia de marketing
efectiva que utiliza un contador regresivo. Esta tactica de urgencia es conocida por
su eficacia en impulsar las conversiones, alentando a los usuarios a aprovechar las

ofertas antes de que expiren.

@ Todos los cursos a 5,99 € 07 -53.47
horas mins segs

DOMéST|KA Cursos  Proyectos Plus  Empleo  eee [o} urso: Aw) Entrar Unete Gratis

Figura 16: Banner de pagina de inicio en Domestika.

La estructura de navegacion en Domestika es clara y accesible, con un logo que actua
como un enlace directo a la pagina de inicio y un menu de navegacién organizado. Al
interactuar con el primer elemento del ment, “Cursos”, se despliega una serie de
categorias que presentan los distintos cursos disponibles, desde disefio grafico
hasta fotografia y marketing. Esta organizacién por categorias facilita a los usuarios
encontrar rapidamente cursos relacionados con sus intereses y necesidades de

aprendizaje.

Incorporada también en la cabecera, encontramos una barra de busqueda que
facilita a los usuarios el acceso rapido y directo a cursos especificos, permitiendo una
exploraciéon profunda de la variada oferta educativa de la plataforma. Ademas, el
menu principal incluye un acceso a la pagina de “Proyectos”, donde se exhiben los
trabajos creativos de los usuarios que han participado en cursos, y un enlace a

Domestika Plus, que se refiere a su modelo de suscripcién.

A la derecha de la barra de busqueda se situan los iconos de acceso al carrito de
compras y las opciones de inicio de sesion o registro. También encontramos un
llamativo botdn de color rojo que invita a los usuarios a "Unirse gratis". Este uso
frecuente del término "gratis" es la estrategia que utilizan que busca dirigir a los
usuarios hacia sus planes de suscripcion, aunque es importante destacar que estos

planes tienen un coste posterior al periodo inicial gratuito. Incluso cuando hacemos
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scroll por la pagina, aparece un pop up (figura 17) en pantalla para volver a redirigir

la atencion del usuario a la opcidn de suscripcion.

DOMESTIKA

Descubre

para
creativos

(oW aVYa Wi
S,90€> 0€
Unete Gratis

Oferta por tiempo limitado

Figura 17: Pop up en el sitio web Domestika.
> Pagina de inicio

En la parte inicial de la pagina, Domestika hace hincapié en la oferta de "Mdas de 1000
cursos gratis para creativos", acompafado de precios tachados para subrayar la
ventaja econdmica. La promocion se enfoca en atraer suscripciones mediante el uso
constante del término "gratis". Mientras se navega por la pagina, la cabecera inicial
desaparece (figura 18), lo cual podria complicar el acceso continuo a las secciones
principales. Seria beneficioso mantener estos elementos siempre visibles para

mejorar la navegacién y la experiencia del usuario.
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Mas de 1.000
cursos (GRATIS) para
creativos

)

>3

33

[
-3

Aprende participando

Accede a los mejores cursos online para creativos. Interact(ia con los mejores profesionales y descubre todos los secretos del sector.

Fotografia profesional para Upcyeling con bordado Google Ads y Facebook Ads Técnicas de ilustracion para
Instagram Sashiko desde cero desbloguear tu creatividad

Un cursa de Kata Ward curso de Ararksa 8 Gullle curso de Adolfo Serra

95% Dto. 39,99€ 95% Dto, 32,99€ 95% Dto. 39,.99€ 95% Dto. 33,99€

"= Comprar 0,99€ "= Comprar 0,99€ = Comprar 0,99€ “w Comprar 0,99€

Creacion y edicién de Dibujo para principiantes nivel oS BAsEs - cursos
Introduccion a After Effects contenido para Instagram - Introduceion a Adobe
Un cursa de Cartos “Zenzuke" Absrrdn Stories Uneursa de Puts Photoshop

Un curso de M Brrio .

93% Dto. 2899€ 93% Dto. 23,99€

95% Dto. 13;99€ 95% Dto. $9:39€

Figura 18: P4gina de inicio de Domestika.

Continuando con el desplazamiento por la pagina, se presenta una selecciéon de
cursos destacados en cuatro filas, cada una mostrando cuatro cursos. Cada curso
destaca con una imagen del instructor y un breve resumen, facilitando un rapido
entendimiento del contenido del curso. Al pasar el cursor sobre el botén de
"comprar", se revela una opcion para "anadir a una lista". Es una buena practica ya

gue incentiva el registro o inicio de sesidn para poder utilizar esta funcionalidad.

Siguiendo con el scroll, destaca un médulo para reforzar la eleccion de Domestika
bajo el titulo “qué esperar de un curso de Domestika”. En esta seccidon se mencionan
los mensajes que resaltan el valor agregado de los cursos de Domestika, como la
especializacion de los profesores y la opcidén de obtener certificados, lo cual fortalece

la percepcién de calidad de la plataforma

Finalmente, la pagina destaca a varios instructores reconocidos, proporcionando
opciones para seguirlos y ver su numero de seguidores, reforzando el caracter de
Domestika como una comunidad creativa donde no solo se aprende, sino que

también se participa en una red social de creativos.
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> Proceso de registro:

El proceso de registro en Domestika estd disefiado para ser rdpido y accesible,
ofreciendo multiples opciones para que los usuarios se unan a la plataforma.
Inicialmente, al intentar acceder o registrarse, se presenta un cuadro emergente que
ofrece la posibilidad de registrarse utilizando cuentas de redes sociales como
Facebook o Apple (figura 19). Esta funcionalidad no solo simplifica el proceso
evitando que los usuarios tengan que rellenar multiples campos, sino que también

fomenta una integracion mas rdpida y segura con credenciales ya existentes.

Como practica a mejorar encontramos que el uso recurrente del término “Unete
gratis” en diferentes contextos, tanto para la inscripcidn inicial como para
subscribirse a planes especificos, podria llegar a confundir al usuario. Esta estrategia
parece estar dirigida a atraer usuarios subrayando la ausencia de costes iniciales,
pero podria beneficiarse de una mayor claridad para distinguir entre acceso gratuito
limitado y las suscripciones pagadas que ofrecen contenido mas extenso y privilegios

adicionales.

DOMESTIKA

Aprende con los mejores profesionales y forma parte de la
mayor comunidad para creativos

@ Registrate con Facebook

@& Registrate con Apple

Unete Gratis con tu emai

Email

Contrasefia ©

¢Ya tienes cuenta? Entrar

Figura 19: Pantalla de registro en Domestika.

Una vez registrado, el usuario es introducido a una interfaz que refleja una
comunidad activa mas que una simple tienda de cursos en linea. Esto es evidente en
la presentacion de nuevas caracteristicas como la posibilidad de seguir a otros
usuarios, similar a las redes sociales (figura 20). Esta funcionalidad no solo aumenta
la interaccidon entre los usuarios, sino que también personaliza la experiencia de
aprendizaje, permitiendo a los usuarios seguir las actividades y nuevos cursos de

instructores o creativos que encuentren inspiradores.
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&  Miscursos  Actividad  Gente a quien seguir

Creativos en Barcelona vermis—

BULLICIO. Un proyecto de Disefio, llustracion
tradicional, Br e ing e Identidad

=0 vvorkroom - 12702021

—

PROFESOR

VVORKROOM Linus Lohoff Carmela Caldart Daniel Riba Isart
Barcelona, Espafia Barcelona, Espafi Barcelona, Espafia Bai a, Espafia

5 seguidores 224 seguidores

Figura 20: Primer mddulo de la pagina de inicio una vez inicias sesiéon en Domestika.

Este enfoque comunitario estd reforzado por las actualizaciones constantes en el
feed de actividad, donde se pueden ver los nuevos cursos publicados y las
actualizaciones de proyectos de otros usuarios, invitando a una participacion mas
activa y continua en la plataforma. Ademas, Domestika subraya la integracion de su
comunidad al permitir a los usuarios descubrir y conectar con creativos en especifico,
como se muestra en las secciones de "Gente a quien seguir" y "Creativos en

[Ubicacion]".

En definitiva, el registro y la experiencia de usuario en Domestika estan disefiados
para atraer a los creativos no solo a participar en cursos, sino a sumergirse en una
comunidad que valora la interaccién continua y el desarrollo colaborativo de

habilidades creativas.

> Pagina de producto/curso:

En la pagina de producto o curso encontramos un video principal como presentacién
del curso (figura 21). Esta funcién permite a los usuarios obtener una visién general
instantanea sin comprometerse a una exploracion mdas profunda, ideal para

navegacion rapida.

Esta pagina esta dividida en varias secciones que incluyen una descripcion completa
del curso, el perfil del instructor, comentarios de usuarios, y ejemplos de proyectos

de estudiantes.
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Introduccién a Photoshop para ilustradores

Por Gemma Gould, llustradars

T —

1y 1005 valoraciones positivas (563) 0 13528 estudiantss

Presentacion  Contenides ()

th Compartr - afiasirz una oz

Aprende a crear ilustraciones digitales y llamativas desde cero con el
software de disefio mas potente de la industria

Domestika Basics - 6 cursos incluidos

R NI

Figura 21: Pagina de un curso especifico en Domestika.

Fa lustracin

La pdgina del curso ofrece botones con llamados a la accidn claros. Tanto en la vista
rapida como en la pagina completa del curso, los botones de accion como "Pagar"
estan destacados visualmente, guiando al usuario intuitivamente hacia la siguiente

accion deseada.

Por otra parte, la informacién estd organizada de manera que sigue una jerarquia
l6égica, comenzando con aspectos basicos y avanzando hacia detalles mas especificos.
Esto ayuda a los usuarios a digerir la informacidn paso a paso sin sentirse

abrumados.

> Proceso de compra:

Cuando se selecciona un curso en Domestika, el proceso de aiadir al carrito es
inmediato y se centra principalmente en facilitar la transaccién de pago
rapidamente. A diferencia de otras plataformas de comercio electrénico donde se
permite a los usuarios agregar multiples articulos al carrito para revisién o compra
posterior, en Domestika, el botén "Comprar" en la pagina del curso lleva al usuario

directamente al carrito donde pueden proceder al pago.
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La pdgina del carrito muestra claramente todos los detalles del curso seleccionado,
incluyendo el precio y opciones para aplicar cddigos de descuento antes de finalizar
la compra. Aunque el enfoque sigue siendo impulsar una accién de pago rapida, los
usuarios tienen la opcidn de revisar y modificar su seleccién en el carrito antes de

completar la compra.

Como podemos ver en la figura 22, la plataforma refuerza la confianza durante el
proceso de pago mediante mensajes que aseguran la seguridad de la transaccion.
Se enfatiza la proteccién de datos del usuario con cifrado y otras medidas de
seguridad, asi como la flexibilidad de opciones de pago, como tarjetas de crédito y

PayPal, asegurando una experiencia segura y eficiente para el usuario.

Ya puedes realizar tu compra, lauracalafgomez7 Carrito (Domestika Plus y 1 curso)

) visa @
®) Pagar con tarjeta = sus| Domestika Plus 0€

Disfruta de los beneficios de Domestika Plus: acceso gratuito para
ver 1000 cursos, 12 créditos anuales para canjear por cualquier
curso (después de tu prueba gratuita) y mucho més.

Numero de tarjeta

Fecha de expiracion cvv

Mes v Afo v (2] H Técnicas creativas para ilustracion de portadas 5,99€
=8 Un curso de Julia Breckenreid

90% Dto. 59,99€

D Ingé
"W Completar compra ) Inglés, Espariol, Portugués, Aleman, Fr
Polaco, Neerlandé:

Pagar con PayPal PayPal

Total 5,99€
Pago 100% seguro

visa @0 = oo B39 poyrer XX ; Tienes un 0 de descuento? Cancela cuando quieras

uardan de forma segura para que puedas reutilizar el método de page Después de los 30 dias de prueba, 7,63€/mes (un pago de 91,50€)

Figura 22: Pantalla del proceso de pago en Domestika.

> Plan de suscripcién

Domestika ofrece dos modelos principales: la compra de cursos individuales y la
suscripcidon a "Domestika Plus". Este ultimo proporciona acceso ilimitado a mas de
1000 cursos, lo que resulta una oferta tentadora para usuarios frecuentes o aquellos
gue desean explorar una amplia variedad de disciplinas creativas sin preocuparse por
cada compra individual. Como se observa en la figura 23, la interfaz cambia de un
fondo blanco a uno oscuro, marcando una distincién clara. Esta transicidn visual es
una estrategia efectiva para transmitir una sensacidon de exclusividad, subrayando la
intencién de posicionar el servicio de suscripcidn como una opcién premium que

ofrece valor afiadido y una experiencia diferenciada a sus usuarios.
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DOMESTIKA  curses

DOMESTIKA
Mas de +1.000 cursos

GRATIS y un certificado
por curso

Exp

Cada semana se afiaden
+100 cursos nuevos.

Las pos

Dispondras de créditos
para canhjear por cursos y
quedartelos para
siempre.

Figura 23: Pagina del plan de suscripcién en Domestika.

La suscripcion a Domestika Plus se presenta no solo como una opcion econdmica
sino también como una experiencia enriquecedora gracias a beneficios adicionales,
como créditos anuales para canjear en cualquier curso y acceso a contenido
exclusivo. Esta modalidad se anuncia de forma constante con mensajes de urgenciay
temporizadores de cuenta regresiva que contribuyen a crear un sentido de

inmediatez y fomentar la accion inmediata de suscribirse.

Ademads, al seguir haciendo scroll por la pagina del plan de suscripcién, encontramos
un video explicativo y animado que detalla las ventajas de esta suscripcion, lo que
no solo informa sino que también ayuda a visualizar el valor agregado. Esta tdctica
es efectiva para aumentar la conversiéon de usuarios que estan considerando la

suscripcion.
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> Pdagina del perfil personal:

El sitio web de Domestika, ofrece la posibilidad de crear un perfil personal que se
puede personalizar y utilizar para interactuar de forma similar a una red social. Al
iniciar sesién, los usuarios pueden subir una fotografia de perfil y una foto de
portada para personalizar su espacio (figura 24). Esta personalizaciéon ayuda a darle
un toque mas personal y profesional a la presentacién de cada usuario en la

comunidad.

=
DOMESTIKA Cursos~ Proyectos Plus Empleo oo Miscursos Q° '

lauracalafgomez7
@lauracalafgomez7 B3 Subir foto de portada

© Barcelona, Espafia

© Subir foto de perfil | ¢ Editar perfil

@lauracalafgomez7 Actividad Cursos Listas Porfolio

COMUNIDAD

lauracalafgomez7

SIGUIENDO

,&‘

SEGUIDORES

@

iCuéntanos mas sobre ti! Con un CV completo conseguirds mas contactos profesionales.

& Editar perfil

CURSOS

Figura 24: Pagina del perfil personal en Domestika.

El perfil actia como un nexo entre el aprendizaje y la interaccidn social. Los usuarios
pueden editar detalles de su perfil, como la descripcidon personal, habilidades y
experiencias, lo cual es crucial para conectar con otros creativos y potenciales
colaboradores o empleadores dentro de la plataforma. Este enfoque aumenta las

oportunidades de networking y colaboracién entre los miembros.

Ademds de personalizar el perfil, los usuarios pueden crear y gestionar listas de
cursos. Esto permite organizar los cursos que les interesan o que planean tomar,
facilitando el acceso rapido y una mejor gestion del aprendizaje. Estas listas también
pueden ser compartidas, promoviendo interacciones y recomendaciones dentro de

la comunidad de Domestika.

Cada perfil también incluye pestanas como “Actividad”, donde se puede ver las

actualizaciones recientes del usuario, “Cursos”, que muestra los cursos en los que
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estd inscrito, y “Portfolio”, donde los usuarios pueden exhibir sus trabajos y

proyectos finales de los cursos realizados.

Experiencia de usuario y navegacion:

El sitio web presenta un menu claramente organizado que categoriza los cursos en
varias disciplinas creativas como llustracién, Fotografia y Video, Disefio, 3D y
Animacion, entre otros. Ademas, en el lado izquierdo de la pagina de cursos,
encontramos un menu vertical (figura 25) replicando las categorias disponibles en el
menu principal de la cabecera, proporcionando un acceso constante y coherente a
todas las dreas de estudio ofrecidas. Este disefio de navegacién duplicada asegura

gue los usuarios puedan orientarse facilmente sin importar dénde se encuentren.

| Cursos
Packs de cursos
Domestika Basics
Cursos nuevos
Cursos mejor valorados
Cursos populares
Nuevos cursos Plus

Ideas para regalar ¥

Tarjetas regalo &

Crea tu pack

CATEGORIAS

llustracién

Craft

Marketing y Negocios
Fotografia y Video
Disefio

3D y Animacion
Arquitectura y Espacios
Escritura

Moda

Disefio Web y App
Caligrafia y Tipografia
Musica y Audio
Cocina

Inteligencia Artificial

Como convertirse en

Figura 25: Mend lateral de la pagina de cursos en Domestika.

Cada curso dentro de los carruseles estd destacado con un video del curso, el titulo
del curso, el nombre del instructor y el nimero de estudiantes que han tomado el
curso (figura 26). Al hacer clic en cada uno de los cursos se abre un pop up donde se

visualiza el video y se muestran mas detalles del curso, sin necesidad de salir de Ia
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misma pagina. Ademds, cada curso muestra claramente la valoracion de los
usuarios, lo que ayuda a los nuevos estudiantes a tomar decisiones informadas

basadas en las experiencias de otros.

Cursos online de llustracion ver mas >

il i

TOP VENTAS TOP VENTAS

i
TOP VENTAS

DOMESTIKA BASICS - 7 CURSOS Sketching creativo en llustracion en Procreate:
Procreate para principiantes: acuarela para principiantes técnicas de dibujo para el dia
ilustracién digital desde cero Un curso de Laura McKendry adia

Un curso de Brad Woodard Pinta emocionantes ilustraciones en Un curso de Simone Griinewald

acuarela explorando técnicas originale...
Aprende a utilizar esta app sin Descubre los secretos para dominar el
conocimientos previos y crea obras... 280757 5100% (21K) dibujo en Procreate. Perfecciona tus...

Q 86878 o 97% (911) 83647 )100% (39)

83% Dto. 59,99€ 90% Dto. 59,99€ 90% Dto. 59,99€

Figura 26: Carrusel de la pagina de cursos en Domestika.

Como buena practica a destacar, una vez te registras en Domestika, se presentan
sugerencias personalizadas basadas en las preferencias y el historial de navegacién
del usuario, lo que mejora la experiencia personalizada y aumenta las posibilidades

de inscripcidn en cursos adicionales.

En cuanto a la navegacién, Domestika hace que sea sencillo acceder a diferentes
categorias de cursos, pudiéndose filtrar por popularidad, novedad o valoracidn,
entre otros criterios. Esta organizacién ayuda a los usuarios a encontrar facilmente lo
gue buscan o descubrir nuevos intereses. La interfaz del sitio es limpia y cada curso

dispone de una pagina detallada con toda la informacidn necesaria.
A continuacidn, se detallan las mejores practicas en cuanto a experiencia de usuario:

e Menu de navegacidon desplegable detallado: Al hacer clic en "Cursos", se
despliega un menu extenso que no solo presenta las categorias principales de
los cursos sino que también aprovechan el espacio para anadir otras
categorias como Domestika Basics, Packs de cursos, y cursos valorados por la
comunidad (figura 27). Esto ayuda a los usuarios a dirigirse directamente a

segmentos especificos del catadlogo segun su nivel de habilidad o intereses.
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Todos los cursos — Packs de cursos

llustracion
Craft

Domestika Basics
Cursos nuevos

Cursos mejor valorados

Marketing y Negocios Cursos populares

Fotografia y Video Nuevos cursos Plus [PLUS

Disefio

3D y Animacién

|deas para regalar
Tarjetas regalo

Certificados [BlUS

Arquitectura y Espacios

Escritura

Moda

Diserio Web y App

Caligrafia y Tipografia

Mausica y Audio

llustracion

Craft

Marketing y Negacios 90% Dto. 59:99€ 90% Dto. 59,99€ 90% Dto. 59,99¢€

Figura 27: Menu principal desplegable en Domestika.

Disefio visual y consistencia: La interfaz utiliza un disefio visual consistente
qgue refuerza la marca Domestika. El uso de imdagenes llamativas, videos y una
paleta de colores coherente no solo hace que la pdagina sea visualmente
atractiva sino que también refuerza la identidad de marca de Domestika

como un hub creativo.

Experiencia personalizada: Una vez que los usuarios inician sesion, la pagina
de inicio adapta su contenido para mostrar recomendaciones basadas en las
interacciones pasadas y preferencias de cursos. Esto personaliza Ia
experiencia del usuario y puede aumentar la participacion al mostrar

contenido relevante que es probable que interese al usuario.

> Funcionalidades para motivar el aprendizaje

Interactividad y comunidad: Una de las fortalezas de Domestika es su
enfoque en la comunidad. Los usuarios no solo aprenden a través de videos,
sino que también pueden interactuar con otros estudiantes y profesionales a
través de foros y proyectos compartidos. Esto enriquece la experiencia de

aprendizaje y fomenta una red de contactos creativos.

Metodologia de aprendizaje estructurado: Estos cursos estan estructurados
para proporcionar una curva de aprendizaje gradual, empezando por

conceptos basicos y avanzando hacia técnicas mds complejas.
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En definitiva, la plataforma de Domestika es un ejemplo claro de experiencia de
usuario que va mas alld del aprendizaje tradicional en linea, incorporando elementos

de interactividad, soporte continuo y comunidad.

5.3.3. Teachlr

Teachlr, se fundd en Venezuela el afio 2011 con el fin de convertirse en una plataforma
educativa en linea que fusiona la accesibilidad del e-learning con las dindmicas interactivas
de un aula tradicional. Esta comunidad virtual permite tanto a expertos como a instituciones
compartir o vender cursos y clases en vivo, democratizando el proceso de aprendizaje y

ensefianza a nivel global.

Teachlr facilita una interaccién constante y directa entre estudiantes y profesores, lo que
enriquece la experiencia de aprendizaje y permite un seguimiento personalizado del

progreso del estudiante.

Propuesta de valor:

Teachlr se distingue en el mercado del e-learning por su enfoque hacia la educacion
personalizada y accesible. Ademas de facilitar la conexidon entre estudiantes y expertos a
través de cursos y clases en linea, esta plataforma también permite a las organizaciones
mejorar y ampliar las habilidades de sus equipos. A diferencia de otros modelos, Teachlr se
enfoca en ofrecer soluciones educativas personalizadas para organizaciones en lugar de un
mercado amplio de aprendizaje autodirigido. Esto implica una integracién directa con las

necesidades siempre cambiantes del mundo empresarial.

Analisis del sitio web
> Cabecera

La cabecera de la pagina presenta una barra fija blanca (figura 28) que contiene
elementos esenciales de navegacidén y permanece visible mientras los usuarios se
desplazan por la pagina. Esta barra incluye el logo de Teachlr, que funciona como un
enlace directo a la pdgina de inicio y un menu de navegacion desplegable que

muestra las diferentes categorias de cursos.
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teachlr Cursos v Q Teachir para organizaciones Ingresa Registrate

Figura 28: Cabecera del sitio web de Teachlr.

Junto al menu, se encuentra la barra de busqueda, esencial para una plataforma de
aprendizaje en linea, donde los usuarios pueden introducir términos especificos para
encontrar cursos o contenido relacionado rdpidamente. Los enlaces para ingresar o
registrarse estdn claramente ubicados al lado derecho de la barra, con opciones
adicionales para acceder a Teachlr para organizaciones, destacando asi la flexibilidad

de la plataforma para servir tanto a individuos como a entidades corporativas.

Como podemos ver en la figura 29, el menu se organiza en varias categorias
principales que representan los diferentes campos de estudio y areas de interés,
como "Académico", "Desarrollo Personal”, "Diseno", y "Fotografia y Video". Cada una
de estas categorias principales se expande para revelar subcategorias mas
especificas, lo que permite a los usuarios afinar su busqueda de cursos de acuerdo
con sus necesidades especificas. Por ejemplo, bajo la categoria "Estilo de Vida", se
pueden encontrar opciones mas detalladas como "Belleza y Maquillaje", "Cocina", y

"Viaje", entre otras.

teachlr Cursos Q Teachlr pars ergan zscionss Ingrezs Registrats

s enlinea para emprendedores de hoy

iere habilidades por ti mismo con expertos détodo el mundo

S -

Figura 29: Menu de navegacion principal desplegable en Teachlr.

Este disefio del mend no solo facilita la navegacién al agrupar los cursos en
categorias logicas y ordenadas, sino que también mejora la usabilidad al permitir que

los usuarios accedan rdpidamente a segmentos especificos del catalogo de Teachlr.

La implementacion de un menu desplegable como principal elemento de
navegacion, se considera una buena practica para ahorrar espacio en la interfaz,
manteniendo la pagina limpia y organizada, mientras proporciona acceso instantaneo

a una amplia gama de recursos.
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> Pdagina de inicio

En la pagina de inicio nos encontramos un banner principal dindmico que varia su
mensaje para capturar la esencia de Teachlr, alternando frases como "Cursos en linea
para gerentes de hoy", "Cursos en linea para desarrolladores de hoy", "Cursos en
linea para estudiantes de hoy", y "Cursos en linea para oradores de hoy", entre otros.
Este banner no solo es visualmente atractivo sino también funcional, con botones de
"Aprende" y "Enseila" que animan a los usuarios a explorar los cursos disponibles o
a compartir sus cursos como instructores. Un video explicativo complementa el
banner, ofreciendo un vistazo rdpido a cémo funciona Teachlr, lo que puede ser

particularmente atractivo para los nuevos visitantes.

Al continuar navegando, la pagina destaca dos secciones principales que reflejan la
oferta de Teachlr: "Cursos populares" y "Cursos online destacados". La seccién de
cursos destacados muestra una variedad de opciones que son especialmente
seleccionadas por su popularidad o actualidad. Estos cursos estan visualizados con
miniaturas que incluyen calificaciones por estrellas, precios, y el nombre del
instructor. (figura 30). Como practica a mejorar se consideraria oportuno incorporar
mas informacién o un breve resumen al pasar el cursor, proporcionando una
evaluacidn inmediata de su relevancia y calidad sin necesidad de ocupar mas espacio

en la interfaz ni dirigirse a otra pagina.
Cursos online destacados

X a2y

Curso De Excel Intermedio Curso de SEO Crea Tu Plan de Marketing Digital Curso de Trading e inversién en
Paso a Paso bolsa

Gratis usD 10 Gratis

A\ Amar
JSaber

ElMundo del Bitcoin: Blockchain, Curso de Oratoria del Profesor Curso de Psicolingiiistica con Introduccién a Bitcoiny a la
Criptomonedas y Trading Bricefio Hablemos Sobre Hablar Nelson Torres Jimenez Tecnologia Blockchain

Gratis UsD 19 usb 72 USD 20

Figura 30: Mddulo de cursos destacados en la pagina de inicio de Teachlr.

Finalmente, la parte inferior de la pagina incluye un footer (figura 31) con enlaces

utiles a paginas como la pagina de cursos de Teachlr, informacién sobre la empresa,
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soporte técnico, y un formulario de suscripcidn para recibir promociones y

descuentos.
r iblioteca cerca de Teachlr roductos ecibe promociones lescuentos
[ h Bibliot A de Teachl Product Recib ionesyd
*B Idioma Espaiol  English Cursos online Quiénes somos Teachlr Marketplace Escribe tu email

Teachlrs Trabaja con nosotros Teachlr Organizaciones
Términos y condiciones
Centro de soporte

Nuestro blog

Gopan

Figura 31: Footer del sitio web de Teachlr.

> Proceso de registro:

Al registrarnos, encontramos un formulario de registro que ofrece flexibilidad para
crear una cuenta nueva. Teachlr ofrece el método tradicional donde se solicita llenar
campos bdsicos pero también facilita el proceso de registro permitiendo a los
usuarios usar su cuenta de Facebook (figura 32). Esta opcidn simplifica el proceso al
minimizar la cantidad de informacion que los usuarios deben ingresar manualmente,
ya que Teachlr extrae los datos necesarios como el nombre y el correo electrénico
directamente de la cuenta de Facebook. Esto no sélo acelera el registro sino que

también proporciona una capa adicional de verificacion y seguridad.

Unete a nuestra comunidad

f Registrate con Facebook

| Nombre
| Usuario

= | Correo

LY | Contrasefia

Al registrarte, confirmas que aceptas los Términos y Condiciones de Teachlr

Regfstrate

¥a tienes cuenta en Teachlr? Ingresa aquf

Figura 32: Formulario de registro en Teachlr.
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Figura 32: P4gina de inicio en Teachlr una vez registrado.
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Mejor Rating
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1
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=

~Aprende inglés prictico con Ana |

Sa
S

Programming in Modula-3

@ Ayuda

Una vez registrados, la interfaz se muestra de forma diferente. Por una parte, como

podemos ver en la figura 32, nos encontramos con el menu principal ahora situado

fijo y vertical en el lado izquierdo de la pagina. Con la posibilidad de abrir y cerrar el

menu y del mismo modo que el menu inicial en la cabecera, podemos desplegar

niveles inferiores del menu solo pasando el cursor por encima.

Por otra lado, cuando hacemos clic en nuestro avatar del perfil situado en la parte

superior derecha de la pagina, nos despliega un menu (figura 33) con las siguientes

opciones:

instructores.

o instructores.

Mis cursos online: Acceso rapido a todos los cursos inscritos.

Cerrar sesion: Para salir de forma segura de la cuenta.

Mi perfil: Donde los usuarios pueden personalizar detalles y gestionar su

Crear cursos online: Para los usuarios que desean convertirse en instructores.

Mis Finanzas: Un resumen de las transacciones y ganancias para los

Mensajes: Un sistema de mensajeria para comunicarse con otros estudiantes

Ajustes: Opciones para configurar preferencias personales y de cuenta.
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. Laura

Mi perfil
Mis cursos online
Crear cursos online

Mis Finanzas USD 0.00

' Mensajes
Ajustes

Cerrar sesion

Figura 33: Menu del perfil personal en Teachlr.

Una vez registrado en Teachlr, podemos interactuar de manera proactiva con la
plataforma a través de las notificaciones (figura 34) y los mensajes. La seccién de
notificaciones es esencial para mantenerse al dia con todas las novedades
relacionadas con los cursos, actualizaciones de la plataforma o interacciones sociales

dentro de Teachlr.

Por otro lado, la seccion de mensajes actia como un centro de comunicaciones
donde los usuarios pueden recibir mensajes del equipo de Teachlr o interactuar
directamente con otros usuarios e instructores. Esta funcionalidad fomenta una
comunidad aprendizaje mas interactiva y colaborativa, donde los usuarios pueden

resolver dudas, compartir insights o coordinar proyectos juntos.

Q (4]

a7 S

Figura 34: Pestafia de notificaciones del perfil personal en Teachlr.
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> Pagina de producto / curso:

Al seleccionar un curso desde cualquier listado en Teachlr, el usuario accede a una
pagina detallada del curso. Esta incluye una descripcion completa, el perfil del
instructor, valoraciones de otros usuarios y, en algunos casos, ejemplos de
proyectos de estudiantes. Esta configuracidon ofrece una visidn integral del curso,

facilitando a los usuarios tomar decisiones informadas sobre su inscripcién.

Como vemos en la figura 35, la pagina de cada curso utiliza botones destacados con
un color de marca contrastado con el fondo para destacar el CTA de "Tomar Curso".
Facilitando asi a los usuarios avanzar hacia la compra o inscripcién. Esta claridad en

los botones guia a los usuarios hacia la siguiente accién deseada de manera intuitiva.

Aprende inglés practico con Ana |
Aprende inglés para tu dia a dia 1.

e d 3.9

Aprende Inglés
préctico con Ana

APLICAR CUPON

~ Capitulo L: Entrevista de trabajo, aeropuerto y hotel. Detalles

1 ° iComo vamos a aprender? Descripcién

2 Objetivos que pretendemos en
una entrevista de trabajo.

Objetivos

Nivel de instruccién

Introductorio

Quién deberia tomar este curso

T
p

10 ° 2Qué hemos aprendido?

Resefias
. ndo aburto
El Teachlr
Muy buen curso. Muy préctico
Ana Mathias
Ana del
&l " o
nu o Muy facily préctico, Ana expli lents
e

Figura 35: Pagina de curso especifico en Teachlr.
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La informacion del curso estd estructurada lédgicamente, comenzando con detalles
generales y avanzando hacia aspectos mas especificos como el plan de estudios o

requisitos del curso.

Dentro de la pagina del curso, los enlaces a secciones importantes como el contenido
del curso, detalles del instructor, y comentarios estdn claramente etiquetados y son

facilmente accesibles.

Proceso de compra:

En Teachlr, el proceso de pago esta disefiado para ser eficiente y directo, facilitando
la compra de cursos sin complicaciones. Cuando un usuario decide inscribirse en un
curso, puede hacerlo mediante un proceso simplificado que se inicia con un solo clic

en el boton "Tomar curso".

Al seleccionar un curso, se presenta inmediatamente un pop up (figura 36) que
resume el curso elegido y el precio, asegurando que el usuario tenga claridad sobre
lo que estd comprando. El usuario puede elegir entre varias opciones de pago, que

incluyen el uso de PayPal o tarjetas de crédito/débito.

Tomar curso

Introduccidn a Pro Tools

UsD 10

Elije tu método de pago:

Pagar con . PayPal

& Conexién segura

Figura 36: Pop up para pagar un curso en Teachlr.
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Una buena practica son los mensajes de “conexion segura”, garantizando la
proteccién de los datos personales y financieros del usuario y proporcionando
seguridad y confianza para completar la transacciéon. Una vez completado el pago, el
usuario recibe una confirmacién inmediata del mismo, permitiendo un acceso

instantaneo al curso seleccionado.

El disefio del proceso de pago esta centrado en la usabilidad, minimizando los pasos
necesarios para completar la compra. Esto reduce cualquier posible friccion y hace

que el proceso sea intuitivo y amigable para el usuario.
Planes de suscripcion y estrategia de precios:

Teachlr adapta su estrategia de precios y suscripcion para satisfacer una amplia gama
de necesidades de los usuarios. Aunque actualmente no ofrece planes de suscripcion
mensuales o anuales en su interfaz principal, Teachlr Organizaciones presenta cinco
opciones de suscripcion: Starter, Profesional, Corporativo, Empresarial y Empresarial
Premium, disefiadas para atender las necesidades especificas de empresas y

organizaciones (figura 37).

Planes para plataforma LMS

Planes flexibles. Precios competitivos

Popular
D ————
Starter Profesional Corporativo Empresarial Empresarial Premium

100 usuarios registrados 250 usuarios activos 500 usuarios activos 1000 usuarios activos +2000 usuarios activos

Beneficios
Todos beneficios del plan

Integraciones a la medida
£ 10 Sub-Portales =) Sub-Portales llimitados

Programa de afiliades =) Cursos a la medida

Constancias DC-3 7 Catélogo Cursos Premium

SCORM-LTI-SAML

Control de sesiones

Inducci ilimitadas

d ©) Herramientas de Autoria Al

do Tutor
a

nal
k te tele Pl Ci

Figura 37: Planes para empresas en Teachlr.

La modalidad mds directa en Teachlr es la compra de cursos individuales. Esta opcion
permite a los usuarios adquirir contenido especifico segun sus intereses, pagando
Unicamente por lo que desean aprender. Los precios de los cursos individuales varian
segun factores como el contenido, la duracién y el experto que lo imparte, brindando

una amplia gama de opciones para diferentes presupuestos.
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Teachlr utiliza descuentos y promociones como parte de su estrategia de precios.
Estas ofertas pueden incluir promociones estacionales, descuentos por volumen
(como la compra de multiples cursos) o precios especiales para estudiantes y

profesionales en transicidn de carrera.

> Pagina del perfil personal

Al acceder a los ajustes del perfil, los usuarios tienen la oportunidad de personalizar
su experiencia en Teachlr profundizando en la configuraciéon de su cuenta. Como
podemos ver en la figura 38, en la seccion de informacién basica, se puede actualizar
la foto de perfil, agregar detalles personales como la profesién, ubicacién e idioma,
lo que ayuda a otros usuarios a entender mejor quién eres y qué haces. Esta
personalizacién aumenta la Vvisibilidad de los usuarios enriqueciendo las

oportunidades de networking.

() lauramasterprueba

APRENDIENDO(0)

Empieza a tomar nuestros cursos online y aprende aquello que
siempre has querido saber

IR A LA BIBLIOTECA DE CURSOS

Laura

SEGUIDORES

SIGUIENDO

EDITAR

Figura 38: Pagina del perfil personal en Teachlr.

Por otra parte, en la seccion de “Finanzas”, dentro del perfil personal, los usuarios
pueden ver un resumen de sus transacciones econdmicas dentro de Teachlr. Esta
area es vital para los instructores y los estudiantes que realizan compras. Se muestra
el balance actual y el historial de transacciones, incluyendo detalles como la fecha,
hora, descripcién del producto comprado o vendido, y los métodos de pago
utilizados. Esta transparencia y facilidad de acceso a la informacién financiera

permite a los usuarios gestionar mejor sus inversiones y ganancias en la plataforma.

> Experiencia de usuario y navegacion:

La plataforma de Teachlr utiliza un esquema de colores consistente y atractivo, lo

cual no solo mejora la apariencia visual, sino que también hace mas facil identificar
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las acciones clave como por ejemplo la inscripcidn en cursos. Los botones y enlaces
destacan, asegurando que los elementos interactivos sean reconocibles y accesibles

de forma sencilla.

Ademds de mejorar la navegacién, Teachlr ofrece funciones practicas como
recomendaciones de cursos similares y un acceso rapido a categorias mas amplias.
Esto enriquece la experiencia del usuario al explorar el sitio y promueve un

aprendizaje constante.

El compromiso claro de Teachlr con una experiencia centrada en el usuario se refleja
en estos elementos de disefio y usabilidad, los cuales no solo permiten mantener la
funcionalidad del sitio sino también mejorar constantemente la interaccién del

usuario con la plataforma.

5.4. Conclusiones del analisis de referentes

A partir del analisis externo realizado, se han extraido una serie de conclusiones
significativas que proporcionan una vision clara del panorama competitivo y las

oportunidades del presente proyecto de marketplace de cursos y talleres en linea.

Por una parte, se ha observado una gran variedad de plataformas de cursos en linea, aunque
pocas ofrecen clases en vivo o se enfocan en el entretenimiento y la comunidad. La mayoria

se centra en el desarrollo de habilidades profesionales a través de cursos pregrabados.

Ademads, se ha identificado una gran cantidad de plataformas de gestidon del aprendizaje
(LMS) que facilitan la creacion y promocion de cursos en linea, pero su modelo de negocio

no se basa en un marketplace donde encontrar directamente estos cursos.

Respecto a las clases en vivo, se ha detectado que no son comunmente utilizadas en
plataformas similares. Por ejemplo, Domestika contaba con “Domestika Live”, que utilizaba
herramientas externas para clases en vivo, pero esta funcionalidad parece estar en desuso.
Teachlr, por su parte, ha perdido relevancia en la oferta individual y se centra principalmente
en organizaciones, dejando a esta linea de negocio la opcién de cursos con interaccion.
Ademads, las plataformas que simulan un aula virtual no son competidores directos, ya que
se especializan en clases particulares o de refuerzo escolar, como Profe.com, GoStudent o

Preply, que se enfoca en clases de inglés.

Por otra parte, se han observado sitios web que si imparten clases en directo siguiendo

tematicas concretas. Por ejemplo, sitios web de clases de cocina, sitios web para realizar
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clases deportivas en linea, como es el caso de Ictiva, Gymvirtual y Entrenavirtual, o sitios

web de clases en linea de yoga como es el caso de Clases de Yoga Online, en los que incluso

encontramos un calendario con las préximas clases disponibles. Estas plataformas integran
las clases directamente en su propio sitio web, lo que sugiere que utilizan una solucién de
transmisidn propia o un servicio integrado que les permite gestionar el contenido en vivo y
grabado sin depender de plataformas externas como por ejemplo Zoom, YouTube Live o

servicios de alojamiento de video similares.
A partir de estas reflexiones, se ha identificado una oportunidad de diferenciacion:

e Se pretende ofrecer a personas independientes que desean ganar ingresos
impartir sus propios cursos en vivo o subir sus clases grabadas y otros
recursos sin la necesidad de crear una marca propia ni promocionarse.

e Se destacara la gran variedad en la oferta de cursos en linea, tanto por las
diferentes y multiples tematicas como por las diferentes posibilidades de
impartir cursos. (Videos pregrabados, clases por videoconferencia y
funcionalidades para invitar a la interaccion, como opcién de chat, sondeos,
compartir archivos, entre otros recursos). Todo integrado en la misma

plataforma.

La propuesta de valor radica en la fusidén entre las caracteristicas de Domestika, Udemy y
Teachlr, y otros sitios web enfocados en clases deportivas, que se posicionan como un

III

“gimnasio virtual”. De esta manera, se ofrecera una plataforma que combina clases en vivo y

videos bajo demanda.

En resumen, el proyecto busca ofrecer una plataforma de cursos en linea que satisfaga las
necesidades de una audiencia diversa. Ofreciendo tanto oportunidades de aprendizaje
profesional como momentos de entretenimiento y conexién con personas interesadas en

compartir conocimientos o practicar deporte.

A continuacién, se detallan las conclusiones del analisis de los 3 referentes competidores
directos. En la siguiente tabla (figura 39), se resumen los conceptos y funcionalidades

analizados en el benchmarking:
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Aspectos analizados

Udemy

Domestika

Teachir

Muestra de cursos en
la pagina de inicio

Si

Si

Si

Menu Claro y centrado en Mas categorias Claro y centrado en
las tematicas de los ademas de los cursos: | las tematicas de los
cursos “Proyectos”, “Empleo” | cursos

y “Plus” (suscripcion)
Buscador Si, en la cabecera Si, en la cabecera Si, en la cabecera

relacionadas con
cursos mejor
posicionadas (SEO)

programacion”

Aplicacion movil Si Si Solo de Teachlr
Organizaciones

Clases interactivas No Tienen la pagina Si, pero solo en
Domestika “Live” pero | Teachlir
desactualizada Organizaciones

Pizarra digital No No Si

Recursos y materiales | Si Si Si

adicionales

Palabras clave “Cursos “Cursos fotografia” “Tutorial excel”

Redes sociales activas

Instagram, facebook,
pinterest, twitter,
vimeo y youtube,

Instagram, facebook,
Linkedin pinterest,
twitter, vimeo y

Instagram, Facebook,
Linkedin, Twitter

publicacion

linkedin pero no estdn | youtube
en espanol
Frecuencia de Diaria Diaria Desactualizado

Tipo de contenido

Corporativo y
promocidn de cursos

Promocion de sus
cursos

Contenido centrado
en Teachlr
organizaciones

Figura 39: Tabla comparativa del andlisis de referentes o benchmarking. Fuente: elaboracién propia.
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6. Analisis Interno

6.1. Estudio de mercado

El mercado de streaming en Espaina

)26

El servicio Entertainment on Demand de Kantar (2022)”° ha ofrecido datos relevantes en

cuanto al mercado de streaming en Espafia.

Durante el periodo de julio a septiembre de 2022 en Espana:

e 12,4 millones de hogares utilizaban plataformas de streaming, representando el 66%
de los hogares (figura 40).

® Los hogares con SVoD accedian a una media de 3,3 plataformas, con un 11%
utilizando seis o mas.

® El 2,7% de los hogares contratd un nuevo servicio SVoD, siendo Amazon Prime Video
el mas elegido (43%).

® El 23% de los usuarios planea cancelar al menos una suscripcién SVoD para ahorrar

dinero.

Espafia: Porcentaje (%) de nuevas suscripciones de SVoD

. Q3 2022
Amazon Prime Video F"iweﬂ 43,1%
Disney+ %}+ 15,6%
HBO Max HBOMAX 9,8%
Netflix NETFLIX 8,1%
DAZN 7,4%
ATRESplayer Premium PRERTM é> 4,0%
Apple TV+ "tv-l- 3,6%
Euro Sport Player #ZUROSPORT 2,9%
Mitele+ mitele GB 2,0%
Filmin FILMIN 1,0%
Discovery ": discovery+ 0,9%
Moviestar+ M+ 0.9%
movistar
l( ANTAR Fuente: Kentor, ion, ComTech, inment on Demond (3T de 2022).

Figura 40. Fuente: Kantar (2022) - El mercado de ‘streaming’ en Espafia se vuelve hipercompetitivo, segliin un nuevo servicio de Kantar.

%Kantar (2022) - El mercado de ‘streaming’ en Espafia se vuelve hipercompetitivo, seglin un nuevo servicio de Kantar.
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Segun el estudio de Kantar, el streaming es muy popular en Espafa, con siete de cada diez
hogares suscritos, superando a paises como Alemania y el Reino Unido. Se espera que el
mercado crezca aun mas, con un potencial del 80% de la poblacion. El informe de Kantar
indica que los usuarios eligen las plataformas de streaming por su contenido y la
conveniencia de acceder a él en cualquier momento y lugar, mds que por evitar la publicidad

o los periodos de prueba gratuitos.

El informe de Kantar sobre Espaiia demuestra la gran popularidad del streaming en el pais,

uno de los mercados mas competitivos de Europa.

El mercado de la formacion en linea

La industria de la formacién en linea, también llamada “e-learning” ha estado en desarrollo
durante afos, pero su crecimiento se acelerd drasticamente con la pandemia de COVID-19.
Esta situacidon impulsé su uso en diversos ambitos, incluyendo colegios, institutos,
universidades y empresas. Se acelerd la consolidacion y surgimiento de nuevas plataformas
tecnoldgicas, asi como la creacion de una amplia oferta de formacién para todos los publicos

y sectores.

En los ultimos afos, el aumento de la formacion en linea ha sido notable, multiplicdndose
hasta nueve veces en tres aifios. La tendencia hacia la formacién en linea parece
consolidarse, ofreciendo mas oportunidades educativas. Esta tendencia se debe a varias
razones, entre ellas la flexibilidad de horarios y la disponibilidad constante del contenido
didactico. Los cursos en linea varian en profundidad, desde tutoriales superficiales hasta
masteres universitarios completos. Ademas, son competitivos en cuanto a precios, y muchos

son gratuitos.

Aunque su crecimiento inicial coincidié con la pandemia, las estadisticas indican que esta
forma de aprendizaje ha llegado para quedarse. Segun los resultados de un estudio de
Eurostat publicado en el diario digital El Debate (2023)¥, en 2022, el 41,5% de los espafioles
de entre 16 y 74 afios participaron en cursos en linea o utilizaron materiales de aprendizaje

digital en los tres meses anteriores a la encuesta.

Espaiia ocupa el segundo lugar en la Unién Europea en cuanto a la adopcién de formacién
en linea. Durante el afio 2022, siete de cada diez jovenes espafioles entre 16 y 24 afios

participaron en cursos y tutoriales en linea para mejorar su nivel de idiomas, complementar

*pérez, J.R. (25 de enero) - Los espafioles se suben al carro de la formacién 'online': cuatro de cada diez ya aprenden desde casa.
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su educacion o por diversion. En contraste, solo el 10,7% de las personas entre 65y 74 anos

(figura 41) optaron por esta modalidad formativa.

Esto demuestra que las preferencias de las nuevas generaciones también repercutira

positivamente a que el mercado de cursos online siga creciendo.

A medida que la sociedad se digitaliza, es probable que la educacién en linea aumente en

todas las edades, ofreciendo oportunidades para el desarrollo personal y profesional.

68,5% 69,6%

60,0%

40,0

20,0

16-19 afos 20-24 afos 25-34 afios 35-44 afios 45-54 afos 55-64 afios 65-74 afios

Figura 41. Fuente: Eurostat. Porcentaje de personas que realizaron cursos online o utilizaron material online de aprendizaje en Espafia en

los tres meses previos a la encuesta por grupos de edad (afio 2022).

La formacion online o e-learning ofrece numerosas ventajas, adaptandose facilmente a las
nuevas generaciones digitales que buscan un aprendizaje personalizado, actual, dinamico y
descentralizado. Destaca la necesidad de cursos especificos y habilidades concretas para
competir en un mercado laboral influenciado por la transformacion digital, como el
ecommerce, el disefio grafico, el trading, las finanzas personales y el marketing online. Esto
sugiere un futuro prometedor para la industria del e-learning a nivel mundial, segin un
articulo publicado en Nexo Profesional (2022)%.

Por otra parte, la demanda de formadores en materias relacionadas con el mundo digital es
cada vez mas alta. Asi como de herramientas ya imprescindibles en el entorno laboral actual.

Los sectores mas demandados para cursos de formacién online son los relacionados con

28 Nexo Profesional (2022) - Ser formador online en 2023
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negocio y marketing digital, cursos de programacion, cursos de nuevas tecnologias como la

IA, cursos de edicion y/o disefio grafico e incluso de inversion y criptomonedas.

Cabe destacar que dentro de la tendencia al alza de consumir cursos en linea también se
encuentran otro tipo de formaciones no especialmente dedicadas al mundo profesional,

como puede ser el arte, la fotografia, manualidades, salud y fitness o desarrollo personal.

6.2. Modelo de negocio

6.2.1. Business Model Canvas

Asociaciones Clave

- Proveedores de
infraestructuras
tecnologicas

- Influencers

- Proveedores de servicios
de pago

- Usuarios vendedores de
CUursos

Actividades Clave

- Desarrollo y
mantenimiento de la
plataforma.

- Adquisicion y retencion
de instructores y usuarios.
- Promocion de la
plataforma y los talleres.

Recursos Clave

- Servidores y alojamiento
web

- Equipo de desarrollo de
software para el
mantenimiento y la mejora
continua de la plataforma.

Propuestas de Valor

Marketplace de talleres
y cursos online con
amplia variedad de
talleres en diferentes
areas tematicas.
Transmision de talleres
en vivo interactivos
con funcionalidades
que invitan a ello.

Relacion con los
clientes

- Redes sociales

- Formularios de contacto
- Teléfono

- Correo electronico

- Chatbot para resolver
consultas

Canales

-Redes sociales
-Email

-Sitio web
-Buscadores

Segmentos de
clientes
- Intereses miltiples:
Cocina, belleza, deporte,
lemas es I8,

arte, elc.

- Usuarios que desean
participar en talleres
online.

- Instructores que
ofrecen talleres v huscan
una plataforma para
llegar a una audiencia
mas amplia.

Estructura de costes

- Costos de desarrollo y mantenimiento de software.
- Gastos de marketing y publicidad.

- Costos de personal para atencion al cliente, gestion de contenido,

y desarrollo.

- Costos de infraestructura como servidores y alojamiento

Fuentes de ingresos

venta de entradas a los talleres.
- Suscripcion para vendedores

- Comisiones por transaccion de los ingresos generados por la

- Tarifas de suscripcion premium para usuarios que deseen acceso
exclusivo a talleres premium o caracteristicas adicionales.

Figura 42: Business Model Canvas del marketplace de cursos y talleres en linea. Fuente: Elaboracion propia.

6.2.2. Funcionalidades del marketplace de cursos y talleres en linea

El presente trabajo de fin de master (TFM) se centra en el prototipo de un marketplace
innovador de cursos vy talleres en vivo. Esta plataforma digital tiene como objetivo principal

ofrecer una experiencia de aprendizaje interactiva y enriquecedora para los usuarios.

La educacion en linea se ha convertido en una herramienta fundamental para el desarrollo

personal y profesional. El marketplace busca aprovechar esta tendencia, proporcionando un
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espacio virtual donde los usuarios puedan acceder a una amplia variedad de cursos y talleres

en linea.

Con un enfoque en la interactividad y la diversidad de experiencias, este proyecto tiene

como objetivo satisfacer las necesidades de aprendizaje, desarrollo de habilidades e incluso

de entretenimiento en linea de una amplia audiencia. A través de una plataforma intuitiva y

facil de usar, se aspira fomentar la conexion, la inspiracién y el crecimiento personal y

profesional de los usuarios.

A continuacidn se detallan las funcionalidades mds destacadas para la conceptualizacion del

marketplace de talleres y cursos en linea:

Interactividad y participacion en tiempo real

Chat en vivo: Permitird a los participantes interactuar entre si y con los instructores
durante las sesiones en vivo, fomentando la participacion y el compromiso.

Sala de reuniones: Ofrecera un espacio virtual para reuniones y discusiones grupales
antes o después de los talleres, facilitando la conexidon entre los participantes.
Sondeos en vivo: Permitird a los instructores recopilar opiniones instantaneas de los

participantes y adaptar la experiencia en tiempo real.

Gestion de contenidos y documentos

Catdlogo de cursos: Los instructores podran subir cursos y los usuarios podran
buscarlos vy filtrarlos por categoria, nivel, duracion, etc.

Almacenamiento de videos y documentos: Los usuarios podran cargar y acceder a
material de apoyo, presentaciones y otros recursos relevantes para los talleres.
Sistema de favoritos y avisos: Los participantes podrdn marcar talleres como favoritos

y recibir notificaciones sobre eventos préoximos o actualizaciones importantes.

Personalizacion y categorizacion

Tags personalizados: Se permitira a los usuarios etiquetar talleres segln sus intereses
especificos, facilitando la busqueda y personalizacion de la experiencia.

Categorias claras: Se dividiran los talleres en diferentes categorias, como arte y
manualidades, cocina, desarrollo personal, musica, tecnologia, salud, negocios,
deportes, entre otros.

Sistema de evaluacidon: Opciones para que los estudiantes dejen resefias vy

calificaciones.
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e Gamificacion: Para aumentar el nivel de participacion y motivacion de los usuarios
durante su experiencia educativa, se implementara elementos de gamificacién como

puntos, insignias y tablas clasificatorias.

Tecnologia avanzada
e Inteligencia Artificial (IA): Se proporcionara recomendaciones personalizadas de
talleres basadas en los intereses y comportamientos de los usuarios, mejorando la
relevancia y la experiencia del usuario.
e Algoritmos de destacado: Se incorporaran los talleres mas relevantes en la parte

superior de los listados segun las preferencias y el historial de cada usuario.

Colaboracion con plataformas de gestion
® |Integracion con plataformas de gestion: Se facilitara la colaboracidon con

herramientas de gestidn para una administracion eficiente de los talleres y eventos.

Experiencia de usuario y promocion

e Experiencias exclusivas para miembros: Se ofrecerd un programa de membresia (plan
de suscripcién) de diferentes categorias con beneficios exclusivos, como acceso
anticipado y descuentos especiales, para fomentar la fidelidad de los usuarios.

® Prueba gratuita: Se utilizard como acelerador de compra la opcién de "probar
gratis", ofreciendo seguridad y confianza a los usuarios para que se decidan a
escoger el plan por suscripcion.

e Calendario de eventos: Proporcionara un calendario completo de eventos con
recordatorios automaticos para mantener a los usuarios informados sobre las
préximas clases en linea y en vivo disponibles.

e Plataforma de pago segura: Se garantizaran transacciones seguras y proteccion de
datos financieros mediante la integracion de pasarelas de pago confiables y sistemas

de encriptacién SSL.

6.2.3. Modelos de monetizacion

El sistema de pago y suscripcién de la plataforma de cursos y talleres que se pretende
conceptualizar desempefia un papel crucial en la satisfaccidon del usuario y en la generacién

de ingresos. En este contexto, se considera una combinacién de métodos de pago y modelos
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de suscripcién para ofrecer una experiencia flexible y atractiva. A continuacion, se detallan

las diferentes opciones de financiacion:
Venta de cursos o talleres individuales:

Ofreciendo la flexibilidad de adquirir clases de forma individual, los usuarios pueden
participar en experiencias especificas segun sus intereses, sin la necesidad de compromisos

a largo plazo.
Servicio Freemium para usuarios:

Se implementa un modelo freemium que brinda acceso bdsico gratuito a ciertos eventos o
funcionalidades limitadas de la plataforma, con la opcién de desbloquear caracteristicas

premium mediante suscripcion.
Modelo de suscripcion y flexibilidad de pago:

Se ofrecen planes flexibles de suscripcién, permitiendo a los usuarios optar por planes

trimestrales, mensuales o anuales segun sus preferencias y necesidades de uso.
Suscripcion para instructores de cursos y talleres en linea:

Ofreciendo la posibilidad de suscripciéon para los organizadores de cursos,
proporcionandoles acceso completo a las herramientas de gestion y promocién en la

plataforma.
Servicios adicionales:

Considerando la oferta de servicios extras, como campafias de promocién y publicidad, que
pueden generar ingresos adicionales tanto para la plataforma como para los organizadores
de cursos. Ademads, se ofrecerd a los instructores la posibilidad de destacar sus talleres en el

sitio web, proporcionando un ingreso anadido.

6.3. Publicos objetivos

Los publicos a los cuales se dirige el presente proyecto se diferencian principalmente en dos
segmentos. Tal y como se ha determinado en el alcance del proyecto, la parte dedicada al

publico “instructores” (quienes ofrecen los talleres), no sera objeto de andlisis en si.
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Publico final (consumidor de cursos en linea)

Las caracteristicas principales de los usuarios que desean participar o adquirir en talleres

online se dividen en las siguientes:

e Profesionales en busca de desarrollo personal y profesional en diversas areas
tematicas como negocios, tecnologia, arte, salud, etc.

e Estudiantes que buscan complementar su educacién formal con talleres practicos y
especializados.

e Personas interesadas en hobbies y actividades relacionadas con sus intereses
personales o hobbies como pueden ser la cocina, la musica, el arte o la jardineria.

® Grupos especificos como padres y madres de familia, jubilados, personas con
discapacidades, entre otros, que buscan talleres adaptados a sus necesidades e

intereses.

Publico proveedor de cursos (instructor que imparte el curso)

El segmento del publico referido a los Instructores que ofrecen talleres y/o cursos cuentan

con las siguientes caracteristicas:

e Profesionales con experiencia y conocimientos en diversas dareas tematicas
dispuestos a compartir su expertise.

e Emprendedores que desean monetizar su conocimiento ofreciendo talleres y cursos
online.

e Educadores y expertos en instituciones educativas que buscan ampliar su alcance y
llegar a una audiencia mdas amplia.

e Artistas y artesanos que desean ensefiar sus habilidades y técnicas creativas a través
de talleres en linea.

e Entrenadores personales, instructores o coaches que busquen ofrecer sus servicios
de manera virtual.

e Organizaciones educativas o deportivas que desean publicar sus clases en linea para

generar ingresos adicionales.

Tal y como se comenta en el alcance del proyecto, Unicamente es caso de estudio y andlisis
el publico comprador de los cursos y talleres en linea. Se ha realizado una encuesta a 100

usuarios para conocer en profundidad los gustos y preferencias y la variedad de tipos de
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intereses a la hora de consumir formacién online. Los resultados de la encuesta se pueden

consultar en detalle en el 14.2. Anexo 2.
Las principales conclusiones extraidas de la encuesta son las siguientes:

1. Valoracion de la interaccion con el instructor: Los usuarios han destacado la
importancia de la interaccién directa con el instructor como un factor clave al elegir
un curso en linea. Este aspecto puede considerarse un valor diferencial en

comparacién con plataformas reconocidas en el mercado, como Udemy o Domestika.

2. Planes de suscripcion: Aproximadamente la mitad de los encuestados estarian
dispuestos a suscribirse a un plan mensual o trimestral. La mayoria estaria dispuesta
a pagar entre 20 y 50 euros por una suscripcién, lo que indica una apertura hacia

modelos de acceso mas continuo a los contenidos.

3. Valoraciéon de la experiencia del instructor: Mas de la mitad de los usuarios
encuestados estarian dispuestos a aumentar su presupuesto inicial si el taller es
impartido por un profesional o experto reconocido en su campo. Esto subraya la

importancia de contar con instructores de renombre para atraer a mas participantes.

4. Intereses predominantes en cursos en linea: Las tematicas mas demandadas entre
los usuarios son, en primer lugar, las clases de idiomas, seguidas del desarrollo
personal, y posteriormente, la cocina, pero también destacan tematicas como
bienestar y salud o artes y creatividad. Estos resultados sugieren areas clave donde

enfocar la oferta de cursos.

5. Disposicidn a pagar por sesion: La mayoria de los usuarios estan dispuestos a pagar
entre 20 y 50 euros por sesidn para cursos o talleres en linea. Este rango de precios
es mas atractivo para ellos que pagar menos de 20 euros por una sesién formativa, lo
que podria indicar una percepciéon de mayor valor en cursos con un precio mas

elevado.

6.4. Personas y escenarios

Segun Kreitzberg (2009)*, las Personas son fundamentales en el disefio de la experiencia

del usuario (UX). Estas representaciones ficticias de usuarios que son potenciales clientes

“Kreitzberg, C.B.; Ambrose, L. (2009). Usability in Practice -The Power of Personas.
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del sitio web que este proyecto pretende conceptualizar, nos ayudan a comprender mejor

sus necesidades y comportamientos.

Se ha seguido el enfoque propuesto por Turner (2010)* al presentar escenarios que nos
permiten entender a los usuarios, las tareas que realizan y el tipo de experiencia que el sitio
web deberia proporcionar. Es crucial asegurarnos de que el disefio del sitio esté alineado con

las necesidades reales de los usuarios.

En este estudio, se han seleccionado tres personas que representan diferentes perfiles de
usuarios. Se incluyen dos mujeres y un hombre de diversas edades y con distintas
necesidades. Para cada persona definida, se ha creado un escenario que describe una

situacioén en la que la persona enfrenta una necesidad y busca soluciones.

Persona 1:

Motivacidn de compra: Objetivos:

» Busca cursos online flexibles que se

adapten a su horario ocupadoy le « Mejorar sus habilidades en

permitan aprender a su propio ritmo. marketing digital para avanzar
s Factores decisivos de compra: en sucarrera.

Precio, calidad del contenido, * Viajar en verano.

flexibilidad, certificacion. « Conocer gente nueva y sus

culturas.

Personalidad:

Comunicativa Frustraciones:

D
« No ascender, estancarse en la
ici carrera profesional.
Edad: 28 Ambiciosa . h pd . y
. * No poder disfrutar de mas tiempo
Sexo: Mujer . o P P
ibre.
Puesto laboral: Creadora de .
. - Organizada * No tener tiempo para asistir a clases
contenido digital
] presenciales debido a su trabajo a

Localizacion: Madrid i
tiempo completo.

Intereses:
Canales favoritos:

Viajar, quedar con

amigos, bailar, —
cantar y escribir. You

Figura 43: Creacién del User Persona. Fuente: elaboracion propia.

Escenario 1:

Aina se considera una ndmada digital, apasionada por las redes sociales y la creacion de
contenido web. Siempre ha buscado nuevas formas de generar ingresos en internet. Sin

embargo, siente que su trabajo actual limita su creatividad al requerir un enfoque Unicoy le

*Turner, Neil (2010). “A step by step guide to scenario mapping”. UX for the masses.
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gustaria explorar mas su potencial como creadora. Cree que mejorar su posicion laboral

requiere aprender nuevas tendencias de comunicacién.

Aina aspira a formar su propia empresa de marketing y comunicacién en el futuro, pero le
falta tiempo para investigar este mercado y formarse mds. Después de su jornada laboral,
dedica tiempo a investigar emprendimiento en marketing digital en su teléfono mdvil,
llevandola a LinkedIn. Se inscribe en un webinar de marketing y lee una newsletter de su
agencia de publicidad favorita. Al darse cuenta de la necesidad de habilidades para
emprender, busca "cursos de marketing digital" en Google y encuentra uno interesante en

Udemy. Sin embargo, también reconoce la necesidad de formacién en emprendimiento.

Al final del dia, navega por Instagram y los algoritmos muestran influencers y perfiles
relevantes en su ambito. Se da cuenta que necesitaria una guia mas personalizada ademas
de los tutoriales y cursos en linea grabados que pueda llegar a consumir. Se va a dormir
reflexionando que quizds le iria bien un un experto que le ayude a alcanzar sus metas

profesionales.
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Persona 2:

Motivacién de compra: Objetivos:

* Busca talleres online que le permitan
aprender fotografia en su tiempo + Desarrollar sus habilidades en
libre y desde casa. fotografia para empezar un

.

Factores decisivos de compra: proyecto personal.
Calidad del instructor, reputacion del » Desarrollar habilidades de
curso, acceso a herramientas y liderazgo y comunicacion.
recursos, comunidad y networking.

Personalidad:

Frustraciones:

Creativo

i « Encontrar talleres que se adapten
- Edad: 35 -] Curioso ! -
G a sus Intareses aspacificos y
= Sexo: Hombre . . .
=] L horarios disponibles.
Puesto laboral: Disefiador . .0 .
d , Comprometido + Sensacion de estancamiento o
grafico freelance
) falta de progreso en su carrera
Localizacién: Gerona .
profesional.

Intereses:

Canales favoritos:
Tecnologia,

fotografia, deportes
y musica u

©
5

Figura 44: Creacidn del User Persona. Fuente: elaboracion propia.

Escenario 2:

Marcos, un joven profesional que trabaja como freelancer en el campo del disefio grafico,
estd buscando constantemente oportunidades para expandir sus conocimientos vy
habilidades en su area de especializacion. Disfruta explorando nuevas tendencias de disefio
y suele ver tutoriales en YouTube para perfeccionar sus habilidades con los programas de

edicion.

Su proximo objetivo es abrir una vertical en su negocio centrada en la fotografia, un

pasatiempo que siempre ha disfrutado y que ahora desea integrar en su vida profesional.

Después de terminar su jornada laboral, Marcos se relaja en casa explorando diversas
cuentas de Instagram especializadas en fotografia. Le gustaria participar en cursos grupales
gue muestren proyectos y ensefien temas de fotografia y siente que la modalidad presencial
seria mas beneficiosa, pero actualmente no dispone del tiempo necesario para ello. Sin
embargo, examina su calendario mévil en busca de posibles huecos que pueda utilizar para
profundizar en el campo de la fotografia. Se siente atraido por la idea de participar en clases
interactivas y en tiempo real, donde pueda plantear preguntas y recibir retroalimentacion

directa de instructores expertos.
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Persona 3:

Edad: 42

Sexo: Mujer

Puesto laboral: Consultora de
recursos humanos y gestion del
talento

Motivacién de compra:

= Busca clases de cocina en linea que
le permitan aprender en su tiempo
libre y sin tener que desplazarse.

« Factores decisivos de compra:
descuentos y ofertas, popularidad
del instructor, facilidad de uso y
variedad de recetas.

Personalidad:

Apasionada por la cocina

Organizada

Amigable

« Aprender nuevas recetas y técnicas
de cocina para sorprender a su
familia y amigos.

* Conseguir bienestar emocional a
través de ejercicios y técnicas de
relajacion.

Frustraciones:

*» No encontrar clases presenciales
que se ajusten a su horario de
trabajo y vida familiar.

« No tener tiempo para innovar en la
cocina debido a su trabajo y
responsabilidades familiares.

Localizacion: Asturias

Intereses:

Cocina y gastronomia,

alimentacién saludable, e
ir de compras. ﬁ m e

Canales favoritos:

Figura 45: Creacidn del User Persona. Fuente: elaboracion propia.

Escenario 3:

Maria regresa a casa tras una jornada extenuante en la oficina, anhelando relajarse y
sumergirse en su pasion: la cocina. Como apasionada de la gastronomia, disfruta explorando
con nuevos ingredientes y técnicas culinarias para crear platos Unicos y sabrosos que

deleiten a su familia.

Después de preparar una merienda ligera, Maria se instala en su cocina, lista para disfrutar
de un video tutorial sobre una receta de postre que encontré compartido en Facebook y
guardd en las notas de su moévil. Con su delantal puesto y su portatil listo, se embarca en su

propia clase de cocina en linea, programada para esa noche.

Mientras estd viendo atenta el tutorial impartido por un chef experto, Maria echa en falta
poder interactuar con el instructor mientras sigue paso a paso las instrucciones para
preparar la exquisita receta. A medida que avanza la en su receta, Maria se siente inspirada y
motivada para experimentar con nuevas técnicas culinarias en su propia cocina, pero

cansada de ver videos mientras cocina, decide improvisar ella misma.
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6.5. DAFO

DEBILIDADES

AMENAZAS

Marca de reciente creacion con alto
coste inicial debido a la
dependencia tecnolégica.

Costes fijos altos principalmente al
inicio de la puesta en marcha de la
plataforma web.

Los recursos tecnoldgicos que
requieren una plataforma de
streaming simultaneo tienen un
coste elevado.

Existen otras plataformas de cursos
online ya posicionadas y
consolidadas en el mercado.

Competencia creciente: Gran
variedad de ofertas formativas
online de multiples tematicas.

FORTALEZAS

OPORTUNIDADES

Oferta atractiva para usuarios que
buscan vender sus cursos con poco
tiempo y recursos.

Marketing de influencers que
imparten algun tipo de formacidén
para atraer rapidamente desde el
lanzamiento del Marketplace.

Variedad de talleres que permite
atraer a una audiencia mas amplia 'y
diversa.

Funcionalidades para interactuar
directamente con los instructores.

Muchos usuarios quieren vender sus
cursos en linea pero no todos
cuentan con facilidades para
promocionarse.

Crecimiento de plataformas de
Marketplace.

Crecimiento del aprendizaje online.

Colaboraciones con instituciones,
expertos e influencers aumentan la
visibilidad de la plataforma.
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CONCEPTUALIZACION
Y PROTOTIPADO
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7. Conceptualizacion y prototipado

El objetivo de la creacidn del prototipo del marketplace de cursos y talleres en linea es
visualizar y definir las funcionalidades que se pretenden desarrollar en la plataforma, asi
como establecer la arquitectura de la informacion. Se ha realizado un card sorting con el fin

de definir las principales categorias del sitio web.

Para los wireframes y el prototipo se han seleccionado las siguientes pantallas: pagina de
inicio, pdgina de categorias, pagina de curso individual, pantallas correspondientes al

proceso de compra, pagina del plan de suscripcién y pagina del perfil personal.

Es importante destacar que, antes de proceder con el prototipo, se ha desarrollado la
identidad y el disefio de la marca. Esto incluye la personalidad de la marca, el tono y estilo, el
logotipo, la paleta de colores principal y la tipografia. Esta guia de estilo ha sido fundamental

para el disefio del prototipo del marketplace de cursos y talleres en linea.

7.1. Card Sorting

El card sorting es una técnica de investigacion centrada en la experiencia del usuario que
permite detectar como los usuarios perciben y organizan la informacién. Esta metodologia
se emplea para disefiar o mejorar la arquitectura de informacion de un sitio web, facilitando
la creaciéon de una estructura intuitiva que alinea la organizacién del contenido con los
modelos mentales de los usuarios. Segtin Spencer y Warfel (2004)*!, el card sorting es un
método econdmico y efectivo para identificar patrones en como los usuarios esperan

encontrar contenido o funcionalidades dentro de un sitio web.

Se ha optado por realizar esta sesién mediante_Optimalsort, una herramienta de card sorting
en linea. A través de la herramienta, los participantes organizan digitalmente las tarjetas.
Esto facilita la participacion a distancia y agiliza el proceso de recopilacién y analisis de

datos.

Se han seleccionado un conjunto de etiquetas que representan todas las funcionalidades y
tipos de contenido principales de la plataforma, tales como diferentes areas de cursos,

herramientas de interaccion usuario-instructor, configuraciones de perfil, etc.

3Spencer, D., & Warfel, T. (2004 7 Abril). Card Sorting: A Definitive guide. Boxes And Arrows.
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La actividad de card sorting ha sido distribuida a 10 participantes, para asegurar una
diversidad de opiniones y detectar patrones consistentes en la organizacién propuesta por

los usuarios.
El objetivo principal de la realizacion del card sorting en este proyecto es:

- Utilizar los datos recogidos para definir la arquitectura definitiva del sitio web,
asegurando que esta esté alineada con las expectativas y comportamientos de los

usuarios. Lo que determinara la estructura final del menu y la organizacion del sitio.

Para la realizacién del card sorting se han establecido las siguientes etiquetas agrupadas por

areas generales de funcionalidad:

Etiquetas

- Categorias de Cursos

o Programacion y Tecnologia
Artes y Disefio
Ciencias y Matematicas

Humanidades y Ciencias Sociales

O O O O

Negocios y Emprendimiento
o Saludy Bienestar

- Herramientas y Recursos
o Biblioteca de Recursos
o Herramientas Interactivas (pizarras virtuales, chats)
o Material de Apoyo (lecturas, videos)
o Evaluaciones y Exdmenes

- Comunidad y Soporte

Foros de Discusion

Blogs y Articulos

Eventos y Webinars

Soporte Técnico

O O O O o

FAQ (Preguntas Frecuentes)
o Gestion de Usuario

- Perfil de Usuario
o Configuraciones de Cuenta
o Historial de Aprendizaje

o Certificaciones y Premios
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o Notificaciones
- Servicios Adicionales

o Asesoramiento y Tutorias

o Orientacion Profesional
o0 Red de Networking
o

Colaboraciones y Proyectos

Resultados

Los participantes, todos situados en Espana, han organizado las etiquetas en grupos segun

su logica, reflejando su comprensidn y expectativas del contenido y las funcionalidades.

Los resultados obtenidos a través del estudio de Card Sorting con 10 participantes, han
ofrecido datos valiosos sobre cdmo los usuarios organizan mentalmente la informacion
relacionada con la plataforma web del presente proyecto. Esta metodologia ha permitido
evaluar las preferencias en cuanto a la agrupacién de contenidos y la asignaciéon de etiquetas

a esas agrupaciones, esencial para disefiar una interfaz intuitiva y efectiva.

En la siguiente imagen se muestra una vision general del estudio. Los 10 participantes
completaron el Card Sorting satisfactoriamente. Como podemos ver en la figura 46, el

tiempo promedio de participacion fue de 1 minuto y 57 segundos, lo cual indica una buena

interaccidn con el proceso sin que resultase demasiado prolongado o complejo.

Prototipado web z

Details Setup Recruit Results Oired

Qverview Participants Questionnaire Analysis Downloads Sharing OptimalSort guides v
Overview ©
Participants

Completion Time taken Location

[

ain 100 =
1.57. Q=

10 of 10 (100%) participants completed your study. It took your participants a median time of 01:57 to complete “Your participants were mainly from Spain.

the study.
: You set up an Spanish (Spain) language study.

The longest time was 37:05 and the shortest was 01:11.

Figura 46. Captura de pantalla de los resultados de la prueba de Card Sorting.
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Resultados por participante:

La segunda imagen (figura 47) proporciona informacién mas detallada sobre la participaciéon
individual. La variabilidad en el tiempo tomado por cada participante (desde 1 minuto y 11
segundos hasta 37 minutos y 5 segundos) destaca diferencias en cdmo cada usuario abordd
la tarea. Esta diversidad en los tiempos de respuesta puede ser indicativa de distintos niveles
de familiaridad con el contenido o diferentes enfoques en la toma de decisiones sobre la

agrupacion de los elementos.

Your participants @ Show participants

@ rorticipents selectea

O rerticipant ~ smtus Time taken Question respenses Cards sorted Categories created Categories named

O  participant1 Completed 325 1 100% 5 100% Exclude from results
Participant 2 Completed 212 1 100% 6 100% Exclude from results
Participant 3 Completed 1:11 1 100% a 100% Exclude from results
Participant & Completed 1:43 1 100% a 100% Exclude from results

Participant 5 Completed 37.05 1 100% 5 100% Exclude from results

Participant 6 Completed 2:55 1 100% 6 100% Exclude from results

Participant 7 Completed 143 1 100% 4 100% Exclude from results

Participant 8 Completed 3 1 100% 5 100% Exclude from results

Participant 9 Completed 113 1 100% 5 100% Exclude from results

=
c
a
o
a
El
B
B
£
e

0O 0O 0o 0o o oo oo

Participant 10 Completed 111 1 100% 5 100% Exclude from results

Figura 47: Captura de pantalla de los resultados por participante de la prueba de Card Sorting

Analisis de similitud:

Como se muestra en la siguiente captura de pantalla (figura 48), la matriz de similitud revela
patrones en la coherencia de las agrupaciones creadas por los usuarios. Areas con alta
coherencia, mostradas en porcentajes cercanos al 100%, como "Programacion vy
Tecnologia", "Ciencias y Matematicas", y "Humanidades y Ciencias Sociales", las cuales
corresponden a las distintas tematicas de cursos, indican un fuerte consenso en estas
categorizaciones. En cambio, categorias como "Eventos y Webinars" y "Red de Networking"
han mostrado coherencia media a baja, lo cual sugiere que estas categorias pueden ser mas

dificiles de interpretar o menos intuitivas para los usuarios.
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Similarity matrix @

Programacidn y Tecnologia

Ciencias y Mateméticas

Humanidades y Ciencias Sociales
Negocios y Emprendimiento

. Salud y Bienestar

.. Artes y Disefio

o] 0 0 o] o] 10 Eventos y Webinars

4] [4] [4] Q Q Q Red de Netwarking

[¢] 0 0 [¢] [¢] 10

801 Foros de Discusién

o] 0 0 0 0 0 80 |70 Colaboracionesy Proyectos

4] [4] [4] Q Q 10 70 (70 | 50 GBlogsy Articulos

o] 0 0 o] o] 10 40 30 50 40 40 + Soporte Técnico

4] 4] 4] Q Q Q 30 40 40 40 20 |60 Orientacién Profesional

o 0 0 L¢] L¢] Q0 4] 4] 4] 4] 10 20 40 Biblioteca de Recursos

8] 0 0 0 0 0 0 0 0 0 10 20 |40 . Herramientas Interactivas (pizarras virtuales, chats)

4] [4] [4] Q Q Q Q Q Q Q 10 30 30 .. Material de Apoyo (lecturas, videos)

o 4] 4] 0 0 0 0 10 0 30 20 [50 30 |50 50 |60 Asesoramientoy Tutorias

o 0 0 0 0 0 0 0 0 0 10 0 30 80 |60 50 20 Evaluaciones y Exdmenes

i¢ 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 0 20 30 30 30 10 |60 | Certificacionesy Premios

o 0 0 0 0 0 Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q Q 10 20 Configuraciones de Cuenta
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Figura 48: Captura de pantalla de la matriz de similitud del Card Sorting

Estos resultados demuestran la utilidad del Card Sorting para identificar y confirmar
categorias légicas dentro del sitio web, basadas directamente en el entendimiento y las
expectativas del usuario. La coherencia en categorias clave sugiere una base sélida para la
estructura de navegacién del sitio, mientras que las areas con menor coherencia sefialan la

necesidad de revisidén o de proporcionar mayor claridad en esos segmentos.

7.2. Arquitectura de la informacion

La arquitectura de la informacién del prototipo web se ha disefiado con el fin de facilitar el
acceso y la gestidon de contenido de manera intuitiva. Es crucial para ayudar a los usuarios a
navegar por el sitio sin esfuerzo, mejorando su capacidad para encontrar informacién

rapidamente y entender la organizacion del sitio a primera vista.
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Sistemas de organizacion

Esquema y estructura de organizacién:

El sistema de organizacion de la plataforma dividird la informacién en secciones bien
definidas, utilizando un esquema de organizacion exacto. La informacion se mostrara
organizada cronoldgicamente por defecto, facilitando asi a los usuarios el seguimiento de
actualizaciones o adiciones recientes. Este orden es esencial, especialmente en areas donde
el contenido se actualiza con frecuencia y necesita ser accesible rapidamente, como por
ejemplo, en la pagina de inicio o en las paginas tematicas de cursos concretos. Destacando

asi los talleres o cursos mas actualizados.

A pesar de la jerarquia cronoldgica, se introduciran estructuras de organizacion no lineales,
como el hipertexto, lo que permitird que un elemento aparezca en multiples jerarquias. Por
ejemplo, un contenido puede aparecer tanto en la seccidn de actualizaciones recientes
como en categorias temdticas especificas. Este enfoque ayuda a los usuarios a encontrar
contenido relevante desde diferentes puntos de entrada, asegurando que la plataforma sea

mas accesible y facil de usar.
Sistema de navegacion:

La navegacion en la plataforma se ha organizado para que sea intuitiva y coherente,

facilitando una experiencia de usuario eficiente. Se organiza en tres niveles:

=> Navegacion global: Estd ubicada en la parte superior de la pagina, en la cabecera, y
permanecerd siempre visible, proporcionando acceso rdpido y constante a las

principales areas del sitio en todo momento.

=> Navegacidn local: También conocida como navegacidn secundaria, se presentara en
forma de L invertida. La navegacion global se mantiene en la cabecera, mientras que
la navegacién local, que incluye las subcategorias de los diferentes cursos, se
mostrara en algunas paginas, como una lista de enlaces verticales en el lado
izquierdo de la pagina. Esta disposicion permite al usuario acceder de forma directa a
herramientas, recursos relevantes y otras subcategorias dentro de la pagina tematica
especifica que estd consultando, proporcionando una vision clara de las opciones

disponibles dentro de la seccién actual.

=> Navegacion complementaria: Se incluiran sistemas de busqueda vy filtrado que

permita a los usuarios personalizar la visualizacién del contenido segun sus
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preferencias, mejorando la capacidad de encontrar y acceder rapidamente a la

informacidn que buscan.

7.3. Caracteristicas y tecnologias requeridas para el

desarrollo del proyecto

En este apartado, se detallan las caracteristicas principales y los componentes tecnolégicos
requeridos para desarrollar un marketplace virtual de cursos en linea y en tiempo real. Cada
elemento podria tener un impacto importante tanto en la experiencia del usuario como en
el funcionamiento eficiente de la plataforma, desde ajustar la apariencia del disefio hasta

incorporar métodos de pago y opciones para transmisiones en directo.

Tecnologia requerida

Para desarrollar un marketplace que permita impartir clases en directo con multiples
participantes y que soporte clases simultdneas, todo integrado en una Unica plataforma, es
necesario emplear diversas tecnologias. Para justificar y comprobar la viabilidad del
proyecto, se ha realizado una investigacion sobre las funcionalidades clave que un

marketplace de cursos y talleres en linea de estas caracteristicas deberia incluir.

e Sistema de gestion de usuarios: Se empleara un sistema sdlido para el registro y
manejo de perfiles de estudiantes y profesores, el cual contard con caracteristicas

gue permitiran realizar suscripciones, pagos y dar seguimiento al progreso.

e Transmisidon en vivo: Se pueden utilizar distintas tecnologias de streaming en vivo,
como WebRTC, Zoom SDK o servicios como Amazon IVS (Interactive Video Service),

para transmitir las clases en tiempo real.

e Capacidades multiclase: La infraestructura se encargara de manejar multiples
transmisiones al mismo tiempo, haciendo uso de servidores escalables vy

equilibrando la carga para gestionar el trafico y las conexiones simultaneas.

e Interactividad: Durante las clases, la comunicacion entre profesores y estudiantes se
vera beneficiada con el uso de herramientas interactivas como el chat en vivo,

encuestas y pizarras digitales.
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® Programacion y gestion de clases: Un programa que permita planificar y gestionar
horarios de clases, con opciones de calendario y alertas para estudiantes vy

profesores.

e Pagos y suscripciones: Se pueden integrar pasarelas de pago como Stripe, PayPal o
Square para que los usuarios puedan pagar por las clases, incluyendo suscripciones y

planes personalizados.

e Grabacion y reproduccion: Existen distintas posibilidades para registrar las clases en

directo y facilitar el acceso a las grabaciones a los estudiantes mas adelante.

e Seguridad y privacidad: Se llevard a cabo la implementacién de medidas de
seguridad con el fin de salvaguardar los datos de los usuarios y las transmisiones en

directo, estas incluirdn tanto cifrado como autenticacion sélida.

e Soporte multiplataforma: Se puede acceder a la plataforma desde distintos

dispositivos, como computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes.

En esta primera versién beta del marketplace, la cual se quiere mostrar en el proyecto, no se
detallan en profundidad todos los requerimientos tecnolégicos ni los conceptos de
programacion. Sin embargo, se plantean algunos servicios esenciales que se tendran en
cuenta para el presupuesto inicial. Es importante destacar también, que para crear una
plataforma de este tipo, es necesario contar con un equipo multidisciplinar con experiencia
en desarrollo web, transmisidon en vivo, experiencia del usuario, seguridad y gestion de

proyectos.

Después de realizar la investigaciéon de los servicios tecnoldgicos, se ha seleccionado un
servidor que pueda alojar todos los cursos y talleres y sea escalable a medida que el
proyecto crezca ademas de permitir la transmisién en vivo. Estas necesidades pueden ser

)32

cubiertas con Amazon Web Services (AWS)*>* para el alojamiento y Amazon Interactive

Video Service (IVS)*® para la transmisién en vivo.

Ademas, utilizar servicios de Amazon no solo facilita la integracidn técnica, sino que también
permite aprovechar otros productos de Amazon para obtener beneficios adicionales. Por
ejemplo, la integraciéon de una API para productos de Amazon permitird ofrecer productos
recomendados por los instructores como una fuente adicional de ingresos. Productos como

pueden ser pesas y otros equipos para clases de ejercicio, o materiales necesarios para

32 https://aws.amazon.com
3 https://aws.amazon.com/ivs/
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talleres artisticos especificos. En definitiva, se utilizara enlace directo a los productos

disponibles en Amazon, generando ingresos adicionales.

A continuacidn, se presentan las ventajas de optar por Amazon Web Services y Amazon IVS,

con el fin de justificar la viabilidad del marketplace de cursos y talleres en linea.

Alojamiento web con Amazon Web Services (AWS)

1. Escalabilidad y flexibilidad: AWS es famoso por su capacidad de ajustar los servicios a
medida que aumenta la demanda. Un ejemplo seria el uso de Amazon EC2*, donde puedes
variar la cantidad de servidores en base al trafico y las demandas laborales. Con
herramientas como Amazon Auto Scaling® , la infraestructura se adapta automdticamente a

las necesidades de la aplicacion.

2. Seguridad: AWS ofrece una serie de herramientas y servicios que garantizan la
seguridad®®, como el cifrado de datos y AWS Identity and Access Management (IAM),
utilizado para controlar los permisos y el acceso. Cumple con diferentes estandares de

seguridad y cuenta con varias certificaciones.

3. Confiabilidad y disponibilidad: AWS cuenta con operaciones en diversas regiones y
disponibilidad de zonas a nivel mundial®’, lo cual asegura redundancia y garantiza un alto
grado de disponibilidad. El almacenamiento de datos en servicios como Amazon S3°® ofrece

escalabilidad y alta durabilidad garantizada.

4. Costos eficientes: AWS opera bajo un modelo de facturacién basado en el uso®, lo que
implica que Unicamente te cobran por los recursos que utilizas. Esto es muy ventajoso para
startups y proyectos en etapas iniciales, ya que te permite comenzar con un gasto minimoy

aumentar a medida que creces.

5. Amplia gama de servicios: AWS brinda una amplia variedad de servicios, incluyendo
computacidn, almacenamiento, bases de datos y herramientas para machine learning y
analisis de datos®. Estos servicios se pueden combinar de manera sencilla, lo que otorga una

solucién completa para crear y gestionar aplicaciones complejas.

3% https://aws.amazon.com/es/ec2/

* https://aws.amazon.com/es/autoscaling/

* https://aws.amazon.com/es/security/

37 https://aws.amazon.com/es/about-aws/global-infrastructure/
3 https://aws.amazon.com/es/s3/

3 https://aws.amazon.com/es/pricing/

4% https://aws.amazon.com/es/products/
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6. Integracion con otros productos de Amazon: AWS ofrece una facil integracion con la API
de productos de Amazon*, lo cual permite recomendar y vender directamente los productos
relacionados con nuestros cursos en el mercado. Esto incluye varias funciones como buscar,
obtener informacion detallada sobre los productos e incluso crear enlaces para programas

de afiliados.

8. Ecosistema y soporte global: AWS tiene una comunidad global en constante actividad,
ademds de proporcionar un extenso soporte técnico y programas de formacion vy
documentacién®. La compafiia dispone de un servicio de asistencia técnica las 24 horas del
dia, todos los dias de la semana. Adicionalmente, cuenta con una diversidad de planes y un

conjunto de colaboradores® que ofrecen asistencia en distintos ambitos.

9. Innovacién continua: Amazon se encuentra constantemente invirtiendo en nuevas
tecnologias y trabajando hacia la mejora de sus servicios actuales. De este modo, se asegura
que las soluciones alojadas en AWS estén continuamente actualizadas tecnolégicamente y

puedan sacar el maximo provecho de los avances mas recientes en cloud computing®.

10. Integracion de una CDN: Amazon CloudFront* es una excelente opcidn para integrar con
Amazon IVS y AWS en general. Una CDN es un grupo de servidores de streaming distribuidos
geograficamente. Captan contenidos de Internet, como sus videos, desde una ubicacién
cercana a la persona que intenta ver su contenido. Eso ayuda a acelerar el proceso de

entrega de los videos de alta calidad a los usuarios.
Servicio de transmisidn en vivo con Amazon IVS

Baja latencia: Este disefo esta destinado a mejorar la interaccién en tiempo real al reducir la

latencia durante las transmisiones en vivo®.

Interactividad: Proporciona herramientas interactivas que se pueden integrar con otros
servicios de AWS para obtener caracteristicas avanzadas, como el andlisis en tiempo real y la

personalizacién del contenido.

Desarrollo personalizado: Perfecto para equipos expertos en tecnologia que buscan

desarrollar soluciones personalizadas y aprovechar todas las opciones de servicios AWS.

“! https://webservices.amazon.com/paapi5/documentation/
“2 https://aws.amazon.com/es/premiumsupport/plans/

* https://aws.amazon.com/es/partners/

“ https://aws.amazon.com/es/new/

4 https://aws.amazon.com/es/cloudfront/getting-started/
“ https://aws.amazon.com/es/ivs/features/
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Video Hosting: Junto a Amazon S3, se pueden aprovechar de manera escalable las
soluciones que brinda Amazon IVS para almacenar y administrar el contenido de video. Este
factor es indispensable en un marketplace que tenga la necesidad de gestionar cantidades

masivas de contenido con eficacia.

Monetizacion: Aunque Amazon IVS no ofrece directamente herramientas de monetizacién,
puede integrarse con otros servicios como AWS Marketplace?’ y pasarelas de pago como

Stripe para facilitar la monetizacién del contenido.

Seguridad y privacidad: Implementa medidas avanzadas de seguridad a través de los
servicios de AWS*, asegurando que tanto instructores como usuarios finales puedan confiar

en la plataforma.

Funcionalidad expandible: Ademas de las transmisiones en vivo, se podrian integrar otras
funcionalidades como chat en tiempo real, encuestas, o sesiones de preguntas y respuestas,
todo dentro de la misma plataforma, creando una experiencia educativa mas completa y

atractiva.

A pesar de la complejidad y el coste, es recomendable utilizar las herramientas mencionadas
debido a la envergadura del proyecto. Al lanzar el MVP, seria prudente eliminar las
caracteristicas no esenciales y concentrarse Unicamente en las funciones imprescindibles, en

caso de no conseguir la financiacidn total.

Al estar integrado con otros servicios de AWS, esta solucién se vuelve escalable y auténoma,
evitando asi la dependencia de herramientas externas como Zoom. Ademas, aunque existan
otras plataformas que ofrecen soluciones especificas para la transmision de video en tiempo
real e incluso estdn disefadas para aplicaciones que requieren de una alta interactividad,
como es el caso de Agora, la eleccidon de Amazon IVS se justifica por su integracién fluida
con otros servicios de AWS. Esto facilita la gestidon centralizada, mejora la escalabilidad y
garantiza un alto nivel de seguridad y operatividad. Todo esto permite un desarrollo mas

eficiente.

7.4. Diseno e identidad de marca

Con el propdsito de establecer una base sélida antes de proceder con la creacién de los

wireframes y prototipo final, se han considerado los siguientes aspectos:

47 https://aws.amazon.com/marketplace/
8 https://docs.aws.amazon.com/ivs/latest/LowLatencyUserGuide/security.html
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e Nombre de marca
e Personalidad y valores de marca
o Paleta de colores de marca

e Diseio del logotipo y tipografia

7.4.1. Nombre de marca

Se ha seleccionado "Live Workshop" como el nombre de la marca para este marketplace de
cursos y talleres en linea. Esta eleccién se fundamenta por la caracteristica distintiva de la
transmisidn en vivo de contenidos educativos. La decisidn de mantener el nombre en inglés
se justifica por la proyeccion internacional del negocio, aspirando a convertirse en un

referente global en el ambito de la educacion y entretenimiento en linea y en vivo.

7.4.2. Personalidad y valores de marca

Live Workshop, busca ofrecer una experiencia de aprendizaje completa e inspirar a los
usuarios a explorar sus pasiones y alcanzar sus objetivos personales, académicos o

profesionales.

Se ha definido un tono de comunicaciéon amigable y motivador, alineado con los valores de

inclusividad, colaboracién y crecimiento personal.

Valor diferencial

El valor diferencial de Live Workshop en comparacién con plataformas como Udemy y otras
plataformas de aprendizaje similares, radica en su enfoque hacia el aprendizaje y el
entretenimiento de forma conjunta. A diferencia de otras plataformas centradas
Unicamente en la adquisicion de habilidades profesionales o artisticas, Live Workshop ofrece
una amplia gama de talleres y clases entretenidas, disefiadas para aprender por disfrute,

explorar nuevas aficiones e incluso practicar deporte.

La filosofia de Live Workshop destaca el compromiso con el aprendizaje mediante el disfrute
y la exploraciéon personal. Proporcionando un entorno en el que puedan aprender,
compartir, divertirse y crecer, todo en un mismo lugar. En definitiva, un espacio en linea
donde se ofrecen multiples posibilidades para el ocio, el entretenimiento y el desarrollo

personal.
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7.4.3. Guia de estilo

Paleta de colores

Se ha realizado una seleccién de colores primarios, y complementarios siguiendo las
directrices de Material Design®, el sistema de disefio establecido por Google para garantizar
coherencia y usabilidad en las interfaces de usuario. Esta paleta busca no solo transmitir la
identidad visual de la marca, sino también garantizar la coherencia y la accesibilidad en la
interfaz de usuario. Se ha buscado que la seleccion de colores reflejen la esencia dindmicay

creativa de la plataforma.

Gracias al generador de paletas de Material Design (figura 49), la eleccion de la paleta de
colores, asegura tanto la estética visual como la accesibilidad. En concreto, se ha elegido un
tono de violeta como color primario, el cual evoca la imaginacion y la creatividad, valores
esenciales para Live Workshop. Este color se utilizara en areas clave de la interfaz, como
encabezados, botones de accién y elementos de navegacion, reflejando la identidad de Live
Workshop.

Para el color secundario, se ha seleccionado el verde, el cual se utilizard con moderacion
para resaltar elementos especificos dentro de la interfaz de usuario, como controles de
seleccion y enlaces. Esta eleccion esta respaldada por las recomendaciones de Material
Design, que sugieren el uso de colores secundarios para acentuar y distinguir ciertos
componentes de la interfaz.

Primary color

Color palettes

| ___o BN
- ‘
“ - w—
900 860 700 600 508 400 300 200

0 & . # 4525DA

COMPLEMENTARY

900 800 760 600 500 400 3060 200 100 50

Secondary color

Figura 49: Captura de pantalla del generador de paletas de Material Design. Fuente:

Variaciones de color:

Se han integrado variantes claras y oscuras de los colores principales para garantizar una

experiencia visual cohesiva y accesible. Estas variaciones permiten una mayor flexibilidad en

“ https://m3.material.io/
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el disefio de la interfaz de usuario, facilitando la distincion entre elementos vy

proporcionando un contraste adecuado para mejorar la legibilidad y la usabilidad.

Diseno del logotipo

El logotipo de Live Workshop ha sido disefiado para reflejar la diversidad de actividades
ofrecidas en la plataforma, que van mas alla del mero aprendizaje académico. Utilizando los
colores primarios y secundarios de la paleta seleccionada, se ha creado una identidad visual
coherente. El logotipo presenta el nombre de la marca Live Workshop junto con un simbolo

gue representa una insignia con forma de diana.

c\ °
Q\ LiveWorkShop

Figura 50: Creacidn del logotipo de Live Workshop. Fuente: Elaboracién propia

El logotipo de Live Workshop quiere mostrar la esencia de la marca como un espacio
enriquecedor, donde el logro personal y el cumplimiento de objetivos son elementos
fundamentales, independientemente del tipo de actividad ofrecida en la plataforma.
Ademas también destaca el cursor situado encima de la diana, haciendo referencia al

cumplimiento de tus objetivos al alcance de un clic, es decir, en linea.

Las variaciones del logotipo se utilizaran para adaptarse a diferentes contextos de uso,
garantizando una presencia coherente y reconocible en todos los puntos de contacto con los

usuarios:

@ Live
Ny " WorkShop

h@\\: LiVQWOFkShOp g_‘\: LiveWorkShop

Q LiveWorkShop ‘('C_‘: LiveWorkShop

Figura 51: Variaciones del logotipo de Live Workshop. Fuente: elaboracién propia.
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Tipografia

Se han seleccionado dos fuentes tipograficas principales para todos los materiales de la
marca, incluyendo el sitio web. Esta tipografia se utilizara en todo el contenido textual de la
plataforma, desde titulos y descripciones de cursos hasta mensajes de bienvenida vy

términos de servicio.

e Montserrat®®: Esta fuente se usara para titulos y subtitulos, agregando un toque
moderno que resalta las secciones importantes. Es una opcidon recomendada para

transmitir una imagen joven y moderna.

Regular 400

Montserrat

e Lato’": Se utilizard como complemento a Montserrat. Es una fuente Sans Serif versatil
y facil de leer, incluso en tamafos pequefios. Aporta una apariencia limpia 'y

elegante, garantizando una experiencia de lectura agradable.

Regular 400

Lora

En resumen, el disefio y la identidad de marca se aplicardan consistentemente a través de
todos los puntos de contacto con el usuario, incluyendo la interfaz del marketplace,
materiales de marketing, y comunicaciones. Esto asegura una experiencia de usuario
coherente y profesional que fortalece la relaciéon con la audiencia y mejora el

reconocimiento de la marca.

7.5. Wireframes de baja fidelidad

El objetivo de los wireframes de baja fidelidad es crear una maqueta genérica que ayude a
definir la arquitectura de la informacidon del sitio web. Este esquema inicial serd
profundizado y detallado en el prototipo final. Para el disefio de los wireframes se ha
utilizado la herramienta Balsamiqg Cloud. Las pantallas seleccionadas para estos wireframes

iniciales incluyen: la pagina de inicio, la pagina de categoria y la pagina de producto o curso.

*0 https://fonts.google.com/specimen/Montserrat?
51 https://fonts.google.com/specimen/Lora?
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Estos wireframes han funcionado como un boceto preliminar antes de proceder al disefo de

alta fidelidad. Se pueden consultar en el Anexo 3. Wireframes de baja fidelidad.

7.6. Pantallas finales y wireflows

En este apartado se presenta la conceptualizacion y diseio del sitio web del marketplace de
cursos y talleres en linea. El proceso de disefio se ha basado en las mejores practicas
identificadas a través del analisis de la competencia (benchmarking) y la bibliografia

consultada.

Los wireframes de alta fidelidad se realizaron utilizando la herramienta Figma. En el

siguiente enlace, se pueden visualizar en detalle las pantallas e interacciones disefadas en

Figma.

Como se menciona en el alcance del proyecto, el disefio de las pantallas se ha limitado a la
version de escritorio debido a la naturaleza de las clases en linea. No obstante, es
importante destacar que el sitio web estard completamente optimizado para todos los
dispositivos. Esto garantiza que los usuarios podran navegar e inscribirse en los cursos tanto

desde dispositivos méviles como desde computadoras de escritorio.

7.6.1. Pagina de Inicio

La pagina de inicio del marketplace de cursos y talleres en linea simula el portal principal del
sitio, facilitando una navegacidn clara y directa desde el momento en que los usuarios
ingresan. Esta primera impresidon es crucial, ya que determina la experiencia inicial del

usuario y su disposicién a explorar y utilizar la plataforma.

Banner superior de ofertas actuales

En la parte superior de la pagina, se presenta un banner que contiene informacion sobre
ofertas actuales, siguiendo un disefio basado en las mejores practicas observadas en
competidores como Udemy y Domestika. Este enfoque no solo atrae la atencion del usuario

desde el primer momento, sino que también promueve las promociones de manera efectiva.
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Figura 52. Pagina de inicio de Live Workshop. Fuente:
https://www.figma.com/design/A911MmiHGaiumnrmMspwHH/Marketplace-de-cursos-y-talleres-online?node-id=0-1&m=dev&t=JdekGpV

WCSDg2PsR-1

Cabecera

Inmediatamente debajo del banner, se encuentra la barra de navegacion principal que
incluye las opciones de inicio de sesion y registro y un campo de busqueda. La caja de

busqueda esta ubicada en el centro de la cabecera para asegurar su visibilidad, entendiendo
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gue los usuarios estan familiarizados con este tipo de sistemas para encontrar rapidamente

lo que buscan.

El logotipo del sitio, situado en la esquina superior izquierda, sirve como un recurso de
contextualizacion. Al mantenerse visible en todo momento, permite a los usuarios regresar a

la pagina de inicio desde cualquier punto del sitio, mejorando la navegacion general.

Menu principal

El sistema de navegacion se complementa con un menu de navegacion desplegable que se
abre al pasar el cursor, util para manejar un volumen elevado de opciones, y migas de pan

en paginas de producto y categorias para facilitar la orientacion del usuario.

La siguiente seccion situada bajo el menu principal, contiene una llamada a la accién
dirigida tanto a la captacion de usuarios como de potenciales instructores, crucial para el
crecimiento y diversificacion de la oferta del marketplace. La participacion de los
instructores es vital, ya que ellos son los encargados de crear y difundir el contenido

educativo.

Para incentivar la captacion de leads, se implementara un pop up en la pagina de inicio que
se activara cuando se detecte un usuario que ingresa por primera vez o que no estd
registrado. Este pop up ofrecerd un descuento exclusivo en la primera compra o al

registrarse en la plataforma.
Modulo carrousel de cursos destacados

Justo debajo de este mddulo, nos encontramos con una serie de carruseles destacados.
Cada carrusel del sitio web cuenta con una flecha situada a al derecha para desplazarse por
el contenido. Este elemento dindmico no solo capta la atencién del usuario, sino que
también promueve los contenidos clave del marketplace. Cada curso dentro de los
carruseles incluye una breve descripcion, el titulo, el precio, las valoraciones y un botén para

afiadir al carrito o reservar, en caso de que sea una clase en vivo.

El primer carrusel que aparece en la pagina muestra cursos y talleres de diversas tematicas
bajo el titulo de “Cursos destacados”. Este carrusel esta pensado para mostrar los cursos
mas populares, sin embargo, a medida que el proyecto avance, esta seccién serd utilizada
para generar ingresos extra por parte de instructores que quieran destacar sus clases en el

sitio web.
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Modulo carrousel de novedades

En el siguiente carrusel, se muestran las novedades, incentivando a los usuarios a explorar
nuevas ofertas de talleres y clases con enlaces directos a las pdginas de producto o

informacion adicional.

Respecto al sistema contextual de navegacion, los enlaces se indicaran mediante subrayado
y a través del cambio de color. El recurso del color complementario de la marca sera el que
se utilice para resaltar el texto enlazado. Por otra parte, las etiquetas icdnicas se utilizaran
en algunas ocasiones para optimizar espacio y orientar mejor a los usuarios, como es el caso
del Carrito de compra o de los CTA de “reservar” con un icono de calendario o “aifadir” con

un icono de carrito.

iPruébalo gratis!

¢Por qué unirte a Live Workshop?

@ @ ]

Persanaliza tus metas Acceso ilimitado a todas las categotias  Reserva segun tu agenda
personal
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Idiomas Negoclosy Emprendimients  Artes y disefio Missica y Produccién audiovisual
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Figura 53: Pagina de inicio de Live Workshop. Fuente:
https://www.figma.com/design/A911MmjHGaiumnrmMspwHH/Marketplace-de-cursos-y-talleres-online?node-id=0-1& m=dev&t=JdekGpV
WCSDg2PsR-1

Al interactuar con los cursos en los carruseles, los usuarios podran descubrir mas
informaciéon de cada curso sin necesidad de ir a la pagina del curso individual. Esta

experiencia se dara gracias a la aparicion de tarjetas con informacion adicional al pasar el
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cursor por encima del enlace “mas informacidon” de cada curso del carrusel. Estas tarjetas
interactivas proporcionan mas detalles del curso, opciones para suscribirse o afadir a
favoritos, optimizando la estructura del contenido y siguiendo las buenas practicas

observadas en plataformas como Udemy.

Cabe mencionar que esta interfaz es la pagina de inicio disefiada para los usuarios que aun
no se han registrado, es decir, que no cuentan con cuenta personal. Si por el contrario, el
usuario si que dispone de una cuenta, independientemente de que esté suscrito o no, la
interfaz cambia. Los carruseles que se muestran contendran informacién diferente que le
aporte valor segun sus busquedas y navegacién por el sitio. Es decir, se incluirdn

recomendaciones personalizadas.

Dentro de la estructura del sitio, encontramos algunas tarjetas correspondientes a clases en
directo que indican un “acceso limitado”, creando un sentido de urgencia para inscribirse.
También encontramos algunos cursos que indican que dicha clase entra en el plan de
suscripcion bajo la etiqueta de “Clase gratis con el plan personal”. Esta practica se utiliza con

el objetivo de mostrar los beneficios que otorga suscribirse al plan.

Mddulo argumento de venta y valor diferencial

A continuacion, encontramos un modulo en el que se destacan los atributos y se refuerza el
valor diferencial del plan de suscripcién de la marca. Debajo de este apartado, se presenta
una secciéon que muestra las categorias principales, permitiendo un acceso directo a las

paginas de las categorias tematicas principales.
Modulo de Calendario

El calendario, situado en la parte inferior de la pagina, esta disefiado para aumentar el
tiempo de permanencia en la pdgina y captar la atencién del publico objetivo. Este
calendario muestra una seleccidon de clases en directo que estan disponibles con o sin
suscripcién y permite a los usuarios reservar clases, redirigiéndolos a la pagina del curso en
particular. Ademas, el calendario permite visualizar eventos por semana, mes o dia, y ofrece

la opcion de integrarlo con Google Calendar.
Footer

El pie de pagina incluye enlaces utiles sobre informacidon corporativa, soporte técnico y
accesos a redes sociales, junto con un formulario para suscribirse al boletin de noticias,

manteniendo a los usuarios informados y conectados. Esta area proporciona una segunda
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oportunidad a los usuarios que han llegado hasta el final de la pagina sin encontrar lo que

buscaban, facilitando su navegacién hacia otras secciones del sitio.

En general, en la pagina de inicio se ha buscado dar respuesta tanto a los intereses de venta
del marketplace como a los intereses de los usuarios, teniendo en cuenta la ordenacién de
carruseles de clases que corresponden a los favoritos. Sigue una jerarquia y estructura de
contenidos orientados a cumplir los objetivos como comercio electronico con un esquema
de organizacion tematico. Tal como se ha mencionado anteriormente, el objetivo principal
de la pagina de inicio es presentar el sitio de manera efectiva y explicar lo que vende y en
qué se diferencia de la competencia. Debe exponer las principales ofertas de productos y
permitir que los usuarios comiencen a comprar. Se incluyen incentivos de compra, siguiendo
el ejemplo de Udemy con la opcién de “prueba gratuita” del plan de suscripcidn, que

aparece de nuevo en otro banner a mitad de la pantalla.

7.6.2. Pagina de categoria de curso

La pagina de categorias de cursos del marketplace estd disefiada para ofrecer una
exploracién enfocada en los cursos disponibles, categorizados de manera que los usuarios
puedan encontrar facilmente lo que buscan segln sus intereses. La estructura de esta
pagina facilita el acceso rapido a categorias mas especificas dentro de la categoria

principal, mejorando asi la experiencia del usuario.

La pdgina estd disefiada para aproximarse a la interfaz de un comercio electrdnico,
ofreciendo un acceso directo a las paginas de producto y agendar o reservar directamente

las clases.

Categorias y subcategorias por tematica de curso

Situada al lado derecho de las paginas de categorias, se establece la navegacién local, que
incluye las subcategorias de los diferentes cursos, como una lista de enlaces verticales en el

lado izquierdo de la pagina.

En el caso de las paginas de tematicas especificas o subcategorias, como por ejemplo la
tematica “fitness” dentro de la categoria de “Salud y Bienestar” se utiliza el mismo disefio de
menu vertical y sistema de filtrado. Sin embargo, la selecciéon de cursos destacados o
populares y novedades no aparecerd, dejando el espacio solo para mostrar los cursos de esa

tematica en concreto.
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Por ejemplo, desde la pagina de la categoria principal "Salud y Bienestar", los usuarios
pueden dirigirse a otras paginas de categorias mas especificas dentro de ésta, como pueden
ser “Fitness”, “Yoga”, “Nutricién”, etc. Este acceso se puede realizar a través del modulo
principal de la pagina, donde apareceran las principales subcategorias en formato carrusel,

o desde el menu de navegacion local situado en vertical al lado izquierdo de la pagina.

Moddulo carruseles de cursos destacados

Cada curso se presenta en un formato de tarjeta que incluye una imagen representativa,
titulo del curso, breve descripcion, precio (si aplica) y las valoraciones promedio de los
usuarios. Este disefio facilita la comparacién rapida y la seleccion eficiente por parte de los

usuarios.

El siguiente mddulo, presenta las clases o talleres mas populares dentro de la categoria
seleccionada bajo el titulo “clases destacadas”. Este carrusel cuenta con el mismo objetivo
que el de la pagina de inicio, ya que se muestra una seleccién de cursos seleccionados por su
alta calidad, popularidad o por ser recomendados por los instructores. Debajo del carrusel
de cursos destacados, se ubica un carrusel dedicado a cursos para principiantes, disenado
para atraer a usuarios que recién comienzan en la categoria seleccionada, ofreciéndoles una

entrada facil y accesible.
Modulo seleccidn de cursos tematicos con filtrado

Después de los carruseles, se muestra una seleccion de cursos de la categoria que los
usuarios pueden filtrar para afinar su busqueda. En la parte derecha de la pagina, se
encuentra uno de los sistemas de filtrado bajo el nombre de "Ordenar por", el cual permite
a los usuarios ordenar los cursos por popularidad, por las ultimas incorporaciones o por
valoracién de usuarios, lo que permite a los visitantes encontrar los cursos mas relevantes o

nuevos segun su preferencia.

Ademas, la pagina cuenta con un sistema de filtrado lateral que permite afinar los
resultados por varios criterios como la duracién del curso, tipo de curso, nivel de dificultad

y valoraciones de otros usuarios.
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Figura 54: Pagina de categorias de Live Workshop. Fuente:

Los talleres y cursos gratuitos se utilizaran estratégicamente como palanca de conversién
para atraer a los usuarios hacia los cursos de pago o la suscripcidn. Para hacer esto posible,
se pedira y recomendara a los instructores que graben tutoriales o clases que puedan

ofrecerse en formato de video bajo demanda (VOD).
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Como parte de las estrategias para captar clientes, se implementara un filtro de precio que
incluird la opcion "gratis con suscripcidn". Esta practica permitird a los usuarios visualizar
rapidamente el valor afiadido que puede ofrecer la suscripcion, incentivando asi su

conversion.

Tanto las paginas de producto como las paginas de categorias incluyen migas de pan, con el
fin de mejorar la navegacion y permitir a los usuarios volver facilmente a categorias

anteriores.

En conclusidn, la pagina de categorias de cursos ofrece un acceso rapido y eficiente a los
cursos dentro de una categoria especifica. Al incluir médulos destacados, filtros eficientes y
un disefio intuitivo, se mejora la experiencia del usuario, facilitando la navegacion vy
aumentando la probabilidad de inscripcion en los cursos. Este disefio no solo atrae a nuevos
usuarios, sino que también retiene a los existentes, promoviendo una exploracién continua y

un aprendizaje enfocado.

7.6.3. Pagina de producto / curso individual

En la pagina de curso o taller individual encontramos una vision completa y detallada del
curso seleccionado, facilitando asi la toma de decisiones informadas. La estructura de esta
pagina presenta la informacién de manera clara y accesible, optimizando la navegacién y el

entendimiento del usuario.
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En la parte superior de la pdgina, un video introductorio destaca el curso, permitiendo a los
potenciales estudiantes obtener una vista rapida del contenido, su alcance y los objetivos de
aprendizaje. Este video sirve como un gancho visual, aumentando el compromiso y la
retencién del usuario. En el lado derecho se encuentra la seccidon de compra y suscripcién. Al
lado del titulo de la clase encontramos un icono de corazén, permitiendo a los usuarios

anadir a su lista de favoritos con un clic.

Para los cursos gratuitos, se hara especial hincapié en las recomendaciones de cursos
complementarios de pago, incluyendo clases en directo con fechas de imparticién vy

utilizando etiquetas como “quedan pocas plazas”.

Siguiendo con la pagina de producto de pago, encontramos debajo del video una descripciéon
amplia y detallada del curso, que incluye informacion sobre el temario, los objetivos de

aprendizaje y los requisitos previos. También encontramos una seccion de preguntas
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frecuentes, disefiada para responder a todas las preguntas potenciales que los usuarios

puedan tener antes de inscribirse, proporcionando una vision clara y completa del curso.

La informacion sobre el instructor es crucial para construir credibilidad y confianza en la
calidad del curso. Por ello, se presenta una seccidn con caracteristicas del instructor,
incluyendo la cantidad de clases disponibles en la plataforma y una breve descripcién y la
valoracién media. Esta informacion ayudard a los estudiantes a evaluar la idoneidad del

instructor y a tomar decisiones informadas sobre su inscripcion.

Los requisitos del curso se presentaran claramente enumerados para asegurar que los
usuarios conozcan cualquier requisito previo necesario para el éxito en el curso. Ademas, se
proporciona un listado de materiales y recursos adicionales, como lecturas, herramientas o
software, que los estudiantes necesitaran o tendran acceso durante el curso. Esto ofrece una

visién completa de lo que se requiere para participar efectivamente.

Debajo de los recursos, se presentan los materiales recomendados para clases. En cursos
gue requieren materiales especificos, como para ejercicios, se ofrece la posibilidad de
comprarlos directamente a través de la plataforma. Este apartado esta disefiado para dirigir

a los usuarios a los productos recomendados de Amazon.

Para mejorar la experiencia del usuario, los diferentes apartados de la pagina se presentan
en formato de acordedn, permitiendo a los usuarios expandir y contraer la informacién
segun sus necesidades. Esta funcionalidad permite a los usuarios descartar contenidos que

no les interesen y evitar desplazamientos innecesarios mediante el uso del scroll.

Una seccion de preguntas frecuentes (FAQ) estd dedicada a resolver dudas comunes
relacionadas con el curso. Esta seccidon ayuda a los estudiantes a tomar decisiones
informadas y proporciona respuestas a las preguntas mas frecuentes de manera rapida y
accesible. La pagina también incluye funciones para afadir el curso a una lista de favoritos
0 a una lista personalizada. Asi como compartir el curso por redes sociales. Estas opciones
permiten a los usuarios guardar el curso para revisarlo mas tarde o compartirlo con amigos,

aumentando asi la visibilidad y el alcance del curso.

Las reseflas y retroalimentacion de estudiantes anteriores son fundamentales para
proporcionar una visiéon honesta y transparente de la experiencia de aprendizaje y los
resultados del curso. Por este motivo, se incluye una seccidén de reseias con testimonios y

calificaciones de usuarios anteriores.
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7.6.4. Pagina perfil personal

La pagina de perfil personal del usuario ofrece una vista integral de la experiencia educativa
del usuario y el progreso en la plataforma. Este espacio actia como un panel de control
desde donde los usuarios pueden gestionar todos los aspectos de su aprendizaje y

participacién, brindando una gestién personalizada .

Las funcionalidades completas de esta pagina se despliegan plenamente cuando el usuario
esta inscrito en algun plan de suscripcion. Por ejemplo, los usuarios suscritos pueden
agendar actividades en su calendario personal y crear listas personalizadas de cursos,

siguiendo las mejores practicas de los competidores.

La pagina de perfil proporciona un resumen detallado del progreso del usuario en los cursos
inscritos, un historial de cursos completados y recomendaciones personalizadas basadas en
sus intereses y comportamiento de aprendizaje. Los usuarios tienen la opcién de modificar
su informacion personal y ajustar sus preferencias de notificacion para recibir
actualizaciones relevantes. Ademas, esta seccidon incluye herramientas para gestionar sus

suscripciones y ofrece acceso directo al soporte técnico.

El diseno del perfil personal se organiza en cuatro categorias principales, diferenciadas por
pestanas, siguiendo un enfoque similar al de los competidores Udemy y Domestika. Estas

categorias son:

® Mis Cursos: En esta seccidn, los usuarios pueden ver rapidamente el estado actual de
todos los cursos en los que estan inscritos, incluyendo el porcentaje de progreso y los
modulos restantes. Esta funcionalidad ayuda a los estudiantes a mantenerse

organizados y motivados, proporcionando una visualizacién clara de su avance.

® Mis Logros: La gamificacion se utiliza como una herramienta efectiva para motivar a
los usuarios. Segun el reportaje de Educaweb (2024)%, se estan utilizando elementos
de juego, como puntos o insignias para hacer la hacer la experiencia de aprendizaje
mas atractiva. Esta seccidon permite a los estudiantes establecer y seguir sus propias
metas, como "aprender inglés", indicando objetivos concretos, tiempos, y enlazando
a recursos de la plataforma. La pagina ofrece también la posibilidad de utilizar metas
preestablecidas, como por ejemplo, "ponerse en forma" o “aprender un nuevo

idioma”. Disefiados para facilitar la planificacion y seguimiento y motivar al usuario a

*2Carmona, N. (2024, 25 de Abril) - Tendencias, nuevas herramientas y desafios futuros en la formacién online. Educaweb.
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permanecer en la plataforma. Ademas, en esta pestafia, los usuarios también pueden

ver sus certificaciones oficiales obtenidas al completar ciertos cursos.
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Figura 57: Pagina del perfil personal de Live Workshop. Fuente:

https://www.figma.com/design/A911MmiHGaiumnrmMspwHH/Marketplace-de-cursos-y-talleres-online?node-id=1-5&m=dev

Mis Listas: Los usuarios tienen la posibilidad de personalizar listas de cursos basadas

en tematicas, objetivos personales o cualquier otra preferencia. Esta funcionalidad

permite a los estudiantes organizar su contenido de aprendizaje de manera que

mejor se adapte a sus necesidades individuales.
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e Calendario: Esta seccion facilita la planificacion de futuras transmisiones y eventos
relacionados con sus cursos. Si un usuario agenda una futura transmision, tendra la
opcién de conectarlo como un evento en su Google Calendar. Por otra parte, las
sesiones agendadas quedan registradas en el primer carrusel de la pestaia "Mis

Cursos".
Siguiendo con los demas elementos de la pagina, también encontramos:

Asistencia y soporte: Desde el perfil, los usuarios pueden acceder facilmente a la asistencia
al cliente y a recursos de soporte. Esta funcionalidad asegura que cualquier problema o duda
pueda ser resuelto rdpidamente, mejorando la experiencia general del usuario en la

plataforma.

Integraciones sociales: Para aquellos usuarios que deseen compartir sus logros o discutir su
aprendizaje, se proporcionan opciones para conectar y sincronizar su perfil con redes
sociales. Esto no solo fomenta una comunidad de aprendizaje mds amplia, sino que también

permite a los estudiantes utilizar su red para compartir y ampliar su experiencia educativa.

En definitiva, la pdagina de perfil del usuario en el marketplace busca ofrecer una gestién
personalizada y detallada de la experiencia. Con una estructura organizada en pestanas y
funcionalidades avanzadas para suscriptores, esta pagina facilita la navegacion, el
seguimiento del progreso y la gestién de todas las actividades relacionadas con el

aprendizaje en la plataforma.

7.6.5. Pagina del plan de suscripcion

La pagina de suscripcién del marketplace muestra tres opciones de suscripcion disponibles,
facilitando a los usuarios la eleccién del plan que mejor se adapte a sus necesidades. La
estructura de la pdgina se centra en proporcionar toda la informacion relevante sobre los
planes de suscripcidn, incluyendo los beneficios y caracteristicas de cada uno, asi como
respuestas a preguntas frecuentes para ayudar a los usuarios a tomar decisiones

informadas.

En la parte superior de los planes, los usuarios encontrardn pestafias que permiten alternar
entre los precios segun afo o mes. Esta funcionalidad facilita la comparacién de costes y
beneficios a corto y largo plazo, ofreciendo una visidon clara de las ventajas de cada
modalidad de pago. Ademas, se ofrece la opcidn de pago anual contiene un descuento (por

ejemplo, pagar 10 meses y obtener 2 meses gratis).
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Figura 58: Pagina del plan de suscripcién de Live Workshop. Fuente:

https://www.figma.com/design/A911MmjHGaiumnrmMspwHH/Marketplace-de-cursos-y-talleres-online?node-id=1-4&m=dev

Los tres planes de suscripcion estan presentados en una disposicién paralela, permitiendo

una comparacion directa de sus caracteristicas y precios.
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Cada plan de suscripcion incluye una descripcion detallada de los beneficios que ofrece.
Estos pueden incluir acceso ilimitado a cursos, materiales adicionales exclusivos, soporte
prioritario, y descuentos especiales en futuros cursos o eventos. La informacién esta
organizada de manera que resalta los puntos fuertes de cada plan, ayudando a los usuarios a

identificar rapidamente el plan que mejor se ajusta a sus necesidades.

A continuacién de la comparacién de planes, la pagina incluye una seccion titulada "éPor
qgué elegir un plan de suscripcion?". Esta seccidn destaca las ventajas de suscribirse, como
el acceso ilimitado a una amplia variedad de cursos y talleres, el acceso completo a las
funcionalidades de la pagina de perfil o el aspecto econdmico, mostrando cdmo los planes
de suscripcién pueden resultar mas econdmicos en comparacién con la compra individual de

Cursos.

Para resolver cualquier duda que los usuarios puedan tener, la pagina incluye una seccién de
Preguntas Frecuentes (FAQ). Aqui se abordan las inquietudes mas comunes sobre la
suscripcion, tales como los métodos de pago aceptados, la politica de cancelacién, y los
pasos para cambiar de un plan a otro. Esta seccién estd disefiada para proporcionar
respuestas rdpidas y claras, reduciendo la necesidad de que los usuarios busquen

informacion adicional o contacten al soporte técnico.

Los botones de "Suscribirse ahora" estan claramente visibles y enlazan directamente al
proceso de inscripcion, haciendo que el camino desde la informacién hasta la acciéon sea lo

mas fluido posible.

7.6.6. Pantallas del proceso de compra

El proceso de compra en nuestro sitio web estd disefiado para ofrecer una experiencia
fluida y sin contratiempos hasta la finalizacion del pago, asegurando que los usuarios
puedan inscribirse en cursos de manera eficiente. A continuacién, se describen las pantallas

y funcionalidades clave del proceso de compra:

Pagina del carrito de compras: La pagina del carrito de compras es el punto central donde
los usuarios revisan y ajustan los detalles de los cursos seleccionados antes de proceder al
pago. Cada curso en el carrito muestra informacién esencial como la duracién, tematica,
nivel de dificultad y coste. Ademas, se muestra un resumen claro del pedido, incluyendo el

precio total antes de aplicar descuentos o cdédigos promocionales.
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Desde la pdgina del carrito, los usuarios pueden realizar modificaciones facilmente,
ajustando las cantidades o eliminando cursos segln sea necesario, sin necesidad de regresar
a la navegacién principal. También tienen la opcion de agregar mensajes especiales si estan
comprando un curso como regalo, proporcionando una personalizacion adicional al proceso

de compra.
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Figura 59: Paginas del proceso de compra en Live Workshop. Fuente:

https://www.figma.com/design/A911MmjHGaiumnrmMspwHH/Marketplace-de-cursos-y-talleres-online?node-id=229-34& m=dev

Proceso de checkout: El proceso de checkout esta disefiado para garantizar transparencia y
seguridad durante la transaccion. Los usuarios pueden ver desglosados los costes asociados,
incluyendo posibles tarifas adicionales por certificados o materiales del curso. La politica de
cancelacion y reembolso es claramente accesible para brindar confianza al usuario. Existe
una seccién dedicada para ingresar cédigos promocionales o cupones, aplicando descuentos

directamente al total del carrito y mejorando la experiencia de compra.
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Se ofrecen multiples métodos de pago, incluyendo tarjetas de crédito, PayPal y otras
plataformas de pago en linea, cada una detallada para que los usuarios elijan la que

prefieran.

Durante todo el proceso de compra, se muestran indicadores de progreso para mantener a

los usuarios informados sobre el estado de su transaccion.

Antes de finalizar la compra, se sugieren cursos adicionales que complementan o mejoran la
experiencia de aprendizaje, basados en las selecciones actuales del usuario. Esta técnica de
venta cruzada no solo aumenta la exploracién de nuevos contenidos, sino que también

mejora la satisfaccidn del usuario al ofrecer opciones relevantes y personalizadas.

Aunque los productos son digitales, se recopila la informacion necesaria para la facturacién y
registro del estudiante, como nombre y direccion de correo electrénico. Ademas se utiliza la
funcidn de autocompletar para facilitar el llenado de formularios, optimizando la experiencia
del usuario. Antes de finalizar la compra, se muestra un resumen completo del pedido antes
de finalizar la compra, permitiendo a los usuarios verificar y ajustar la informacidn segun sea

necesario.

Se ofrece la opcién de registro para futuras conveniencias, como seguimiento de progreso
del curso, aunque también se permite la inscripcidn sin crear una cuenta para agilizar el
proceso inicial. En la pagina, se refuerza la confianza del usuario con testimonios de

estudiantes anteriores, y sellos de seguridad que validan la calidad y seguridad del sitio.
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8. Test de usuarios

El prototipo del marketplace Live Workshop requiere una prueba de usabilidad para
identificar posibles mejoras. Segin Jakob Nielsen, consultor danés de usabilidad web,
investigador de la interaccién persona-ordenador y cofundador de Nielsen Norman Group??,
el test de usuarios se define como un método de investigacién que implica que un
investigador, conocido como "facilitador" o "moderador", solicite a un participante que
realice una serie de tareas utilizando interfaces de usuario especificas. Durante la ejecucién
de cada tarea, el investigador observa el comportamiento del participante y escucha sus
comentarios. Las pruebas de usabilidad pueden ser cualitativas, enfocadas en identificar
problemas en una interfaz, o cuantitativas, centradas en recopilar métricas que evallen la
experiencia general del usuario con el producto. Los elementos centrales de estas pruebas

incluyen el moderador, las tareas y el participante.

El objetivo principal del test de usuarios para Live Workshop es identificar problemas en la
navegacion y funcionalidad, asegurando que los usuarios puedan interactuar de manera
eficiente y satisfactoria con la plataforma. En este test, se descarta el uso del menu principal
y del buscador descrito en el prototipo con el fin de evaluar si los usuarios pueden detectar
rdpidamente los contenidos navegando a través de las paginas sin necesidad de acudir al

menu principal, donde se encuentran todas las categorias y subcategorias.

Siguiendo con los objetivos del test de usabilidad, se busca conocer la facilidad de uso que
presenta el prototipo del sitio web Live Workshop de acuerdo con los principales servicios
gue ofrece vy el nivel de eficacia, eficiencia y satisfaccién que produce en los usuarios. De
esta forma, se podran detectar posibles problemas de usabilidad y errores en el disefio del
prototipo del sitio web y asi, posteriormente, plantear propuestas de mejora. En cuanto al
contenido del sitio web, se quiere determinar si la informacidon proporcionada en el sitio

web es util para los usuarios y si los contenidos estan organizados de una forma clara.

Por otra parte, saber cdmo se sienten los usuarios, que expresan antes, durante y tras
finalizar el estudio resulta muy util en la identificacion de problemas que nos guien hacia la
mejora del sitio web. Por este motivo, se emplea la metodologia “Think Aloud”**, definida
por Jakob Nielsen (2012) como “una prueba de pensamiento en voz alta, se pide a los
participantes que utilicen el sistema pensando continuamente en voz alta, es decir,

verbalizando sus pensamientos mientras se mueven por la interfaz de usuario.”

*3 https://www.nngroup.com/
*Jakob Nielsen, J. (2012) - Thinking Aloud: The #1 Usability Tool.
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8.1. Metodologia

Han participado tres usuarios de diferentes edades y caracteristicas, seleccionados para

obtener una visién representativa de la experiencia de usuario en el prototipo.

Cada uno de estos perfiles puede aportar datos significativos sobre los problemas de uso del

marketplace. Los usuarios mas jovenes acostumbran a pasar un mayor nimero de horas

consumiendo Internet y, aunque no implique necesariamente que se trate de usuarios

avanzados, son conocedores de los estandares y patrones de disefio mds extendidos en este

entorno. Por su parte, los usuarios de mayor edad pueden presentar otras caracteristicas

gue impliquen ciertos aspectos de disefio fundamentales para garantizar una buena

experiencia de usuario.

Perfil de los usuarios que han participado en el test de usabilidad

e Usuario 1:

Mujer de 60 afios

Pediatra jubilada

Utiliza internet por ocio y se conecta aproximadamente un total de 4 0 5
horas a la semana desde el mdvil principalmente.

No ha consumido nunca cursos online.

e Usuario 2:

Mujer de 27 afios.

Fisioterapeuta.

Utiliza Internet por ocio y trabajo. Se conecta un total de 5-6 horas al dia. Se
conecta normalmente desde el mdvil y desde el ordenador del trabajo.

Ha reservado cursos en una pagina web de su trabajo llamado

“fisioformacion”. La ultima vez hace 6 meses.

e Usuario 3:

Mujer de 30 afios

Trabaja en el sector del marketing

Utiliza Internet por trabajo con el ordenador y ocio con el mévil, unas 10
horas al dia.

Se inscribié a un master online que finalmente no acabd en la UOC.

La ultima vez que reservo un curso fue hace 3 afios.
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En primer lugar, se realiza un cuestionario pre-test para conocer a los participantes del
estudio, en concreto su nivel tecnoldgico y detectar otros sitios web del sector que puedan
servir de referentes. Se ha establecido un guién estandar para la realizacién del test, el cual

se puede ver en el Anexo 4. (14.4). Por otra parte, en el Anexo 5. (14.5) se comparte un

enlace para acceder a las grabaciones.

En segundo lugar, se deja medio minuto a los usuarios para que visualicen y naveguen por el

sitio con el fin de recoger sus primeras impresiones.

En tercer lugar, se realiza el test con usuarios. Se les presenta a los usuarios una serie de
tareas a realizar a partir de unos escenarios concretos para ponerlos en situacién y asi

recoger datos cuantitativos sobre la eficiencia y la eficacia.

Cada tarea se ha formulado de acuerdo con un objetivo, se han contemplado los diferentes
caminos de navegacion que podian seguir los usuarios para realizar cada una de las tareas, y

se ha determinado el éxito y el fracaso de cada una de ellas.

Mientras los usuarios hablan, se van tomando notas para recoger datos cualitativos respecto
a la satisfaccién de los usuarios con el sitio web. Concretamente se recogen los siguientes

datos:

e Observaciones: anotaciones sobre las dificultades y los comportamientos
inesperados del usuario.

e Comportamiento: camino que sigue el usuario para la ejecucion de la tarea. Ej.
Home > categorias > ... y comentarios que realiza el usuario mientras realiza la
accion.

e Experiencia con la interfaz expresada por los usuarios y anotaciones sobre las
reacciones emocionales de los usuarios, tales como exclamaciones de sorpresa,

disgusto, expresiones de frustracidn, de alegria, etcétera.

Una vez finalizadas las tareas, se solicita a los usuarios que realicen un cuestionario

post-test para recoger datos cualitativos respecto a la satisfaccion.
Duracidn del test: 30 min maximo, pero los usuarios han realizado el test entre 10-20 min.
Software utilizado: Lookback

Dispositivos utilizados: Los tres tests se han realizado con ordenador portatil Mac.
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8.2. Tareas del test de usuarios

Tarea 1l

Tarea 2

Objetivo: Comprobar si los usuarios pueden navegar facilmente entre pdginas para
encontrar una clase en concreto sin necesidad de usar el menu de navegacidn
principal o el buscador.

Inicio: Pagina de Inicio

Final (éxito): Los usuarios llegan a la pagina especifica de “Yoga para el dolor de
espalda” y la afiaden al carrito.

Fracaso: No encuentra la pagina o tarda mas de 3 minutos

Pregunta: Imagina que estas interesado en ver los detalles de una clase especifica
llamada “Yoga para el dolor de espalda”. ¢Podrias identificar la pagina de esta clase

en concreto dentro del sitio web y afiadirla al carrito?

Objetivo: Comprobar si los usuarios pueden encontrar facilmente las clases de una
categoria especifica y afiadir una clase directamente al carrito desde la pagina de
categorias, sin necesidad de entrar a la pagina de producto.

Inicio: Si la anterior tarea ha sido exitosa, se inicia la tarea desde la pagina de
producto “Yoga para el dolor de espalda”.

Final (éxito): Afade al carrito el curso directamente desde la pagina de la
subcategoria del idioma Francés.

Fracaso: El usuario no logra afiadir la clase al carrito desde la pagina de categorias.
Pregunta: Imagina que ahora quieres encontrar un curso online para aprender
francés y en concreto, quieres encontrar un curso titulado “Francés basico para
principiantes”. En este caso, no quieres ver los detalles de la clase, solo afiadirla al

carrito para ver los detalles mas tarde.

Tarea 3:

Objetivo: Comprobar si los usuarios pueden acceder facilmente a su carrito de
compra y finalizar la compra de cursos.

Inicio: Si la anterior tarea ha sido exitosa, se inicia la tarea desde la pdgina de
categoria que responde a las clases de francés.

Final (éxito): Accede a la pagina de pago
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Fracaso: No se especifica, pero se infiere que el usuario no logra llegar a la segunda
pagina de pago.
Pregunta: Ahora imagina que quieres comprar la clase de francés y de yoga que has

afiadido al carrito anteriormente.

Tarea 4:

Objetivo: Comprobar que la pagina de suscripcion esté suficientemente visible desde
cualquier pagina.

Inicio: Si la anterior tarea ha sido exitosa, se inicia la tarea desde la pagina de pago
Final (éxito): Menos de 30 segundos para completar la tarea y llegar a la pagina de
los planes de suscripcién.

Fracaso: No se especifica, pero se infiere que el usuario no encuentra la pagina de
suscripcién en menos de 1 minuto.

Pregunta: Imagina que una vez comprados, quieres ver la informacién de los planes
de suscripcién que ofrece el marketplace ¢Puedes encontrar rapidamente la pagina

de suscripcion desde la pagina en la que te encuentras?

Tarea 5:

Objetivo: Evaluar si los wusuarios pueden identificar rdpidamente ddénde
registrarse/iniciar sesidén, encontrar su pagina del perfil personal y visualizar su
propia agenda dentro de la plataforma.

Inicio: Si la anterior tarea ha sido exitosa, se inicia la tarea desde la pagina de los
planes de suscripcién.

Final (éxito): El usuario se registra, accede a su pagina del perfil personal y llega a la
seccion de su calendario personal de clases.

Fracaso: El usuario no logra acceder a su perfil o llegar a la pestaia del calendario
personal.

Pregunta: Imagina que ya te has suscrito y que ya has comprado los dos cursos
mencionados anteriormente, épodrias iniciar sesidn para poder ver tu calendario

personal de clases, y en concreto, ver qué dias de la semana tienes clase?

8.3. Resultados del test de usuarios

El presente informe muestra los resultados del test con usuarios realizado a tres usuarios

gue podrian perfilarse como usuarios del sitio web objeto de estudio Live Workshop.
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8.3.1. Resultados cuantitativos

Exito y fracaso de las tareas:

En la siguiente tabla, se indica el porcentaje de éxito que tiene cada tarea. Para ello, se ha

establecido un 0 como indicador de “fracaso”, un 0,5 como indicador de éxito parcial y un 1

como indicador de éxito total:

Tarea Usuario 1 [Usuario 2 |[Usuario 3 |% Exito
1 0,5 0 0 16.67%
2 0,5 1 1 83,33%
3 1 1 1 100%
4 1 1 1 100%
5 1 1 1 100%

Figura 60: Tabla del porcentaje de éxito de las tareas del Test de Usuarios. Fuente: Elaboracién propia.

Tiempo medio de las tareas:

Tarea [Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3 Promedio
2 min y 11 1 minuto y 13]1 minuto 48
1 2 minutos
segundos segundos segundos
2 35 segundos 24 segundos 1 minuto 40 segundos
3 25 segundos 12 segundos 9 segundos 15 segundos
4 23 segundos 13 segundos 14 segundos |16 segundos
1 minuto 26
5 25 segundos 40 segundos |50 segundos
segundos

Figura 61: Tabla del tiempo medio de las tareas del Test de Usuarios. Fuente: Elaboracidn propia.
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NPS:

Se pidid a los usuarios que calificaran, en una escala del 1 al 10, qué tan probable seria que
recomendaran el sitio web a otras personas. Esta pregunta proporciona una visién clara
sobre el nivel de satisfaccion general y la probabilidad de que los usuarios se conviertan en

promotores del producto.

Usuario 1 [Usuario 2 [Usuario 3 [Promedio

NPS 7 9 7 7,67

Figura 62: Tabla del promedio del NPS del Test de Usuarios. Fuente: Elaboracién propia.

8.3.2. Resultados cualitativos

Tarea 1 (Encontrar una clase de yoga concreta):

Usuario 1 (60 afios):

El usuario comienza a hacer scroll por la pagina y se detiene en cursos que mencionan
"yoga". Lee en voz alta algunos cursos de la pagina de inicio hasta que llega a la seccién de
“Categorias”. Aunque ve la categoria de salud y bienestar, no le convence que esté
clasificada ahi y vuelve a hacer scroll hacia arriba. Luego, selecciona la categoria de salud y
bienestar, hace scroll y revisa brevemente el contenido. Inicialmente, no esta seguro de la
categoria “Fitness”, pero al ver una clase de estiramientos decide hacer clic. Como no puede
acceder a ella, regresa y opta por “Fitness”, luego elige “Yoga y Pilates”. Esta indecisidon
refleja la necesidad de una mejor organizacion de las etiquetas textuales y tematicas. Al
acceder a la subcategoria de “Yoga y Pilates”, hace scroll hasta encontrar “Yoga para el dolor
de espalda”, pero no afiade el curso al carrito y finaliza la tarea. Por lo tanto, se considera un

éxito parcial al no completar la Ultima parte de la tarea.
Usuario 2 (27 anos):

El usuario empieza a hacer scroll y se detiene en la primera clase de yoga que encuentra. Al
llegar a la seccion de categorias, selecciona rapidamente “Salud y Bienestar” sin explorar las
subcategorias como “Fitness”. Sefala que iria mas abajo en el carrusel titulado “Clases para
Principiantes”, lo cual es incorrecto. Contintda haciendo scroll hacia arriba y hacia abajo,
situando el cursor en el menu lateral. Después de varios intentos de encontrar la

informacidn, decide seleccionar una de las clases en la pagina de salud y bienestar para
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anadirla al carrito, aunque menciona que ninguna opcidén permite esta accion. Finalmente,

no completd la tarea con éxito.
Usuario 3 (30 afos):

A pesar de que se informa a los usuarios que algunas funcionalidades, como el buscador, no
estan disponibles, el Usuario 3 intenta utilizar el buscador para encontrar la clase deseada.
Al desistir de esta opcidn, hace scroll hacia abajo y se detiene en la primera clase de yoga
visible. Luego regresa arriba e intenta dar clic al menu principal en “Categorias”, el cual
también estd especificado como no funcional en el prototipo. Muestra signos de
nerviosismo al ver que no puede interactuar con el menu y vuelve a insistir en usar el
buscador. No explora mas alla de la pagina actual y pasa por alto el médulo de categorias.
Finalmente, se rinde y no encuentra la manera de completar la tarea, resultando en un

fracaso.
Observaciones generales de la tarea 1:

Los tres usuarios experimentaron dificultades al intentar encontrar cursos especificos y se
guedaron atascados en la pdgina de inicio, sin explorar adecuadamente las categorias al final
de la pagina. Todos mostraron signos de frustracion debido a la falta de accesibilidad y
claridad en la navegacién. La tarea revela la necesidad de mejorar la organizacion de la

informacidn y la visibilidad de las categorias para facilitar una busqueda mas eficiente.

Tarea 2 (Aiadir clase de francés al carrito):
Usuario 1 (60 afios):

El usuario comienza la tarea desde la pagina de la clase de yoga. Utiliza eficazmente las
migas de pan para retroceder y navegar dentro de la categoria de salud y bienestar. Localiza
rdpidamente el menu lateral, donde encuentra la subcategoria de idiomas. Este usuario
encuentra mas facil identificar las subcategorias dentro de la pagina de idiomas, ubicadas en
la misma drea que la pdgina de categoria de salud y bienestar. Dentro de la categoria de
francés, localiza la clase indicada, pero no se da cuenta del botén de llamado a la accién
(CTA) para anadir al carrito, lo que sugiere que el CTA deberia ser mas prominente y quizas
cambiar el texto de “agendar” por otro mas claro. Después, hace clic en el curso para
acceder a la pagina del curso, donde el CTA de “afiadir clases al carrito” es mas visible y claro

para el usuario, permitiéndole completar la tarea con éxito.
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Usuario 2 (27 afios):

Este usuario accede rapidamente al menu lateral y encuentra la categoria de idiomas. Luego,
hace scroll por la pagina y vuelve a subir para seleccionar la subcategoria “Aprender
Francés”. Posteriormente, hace clic en el botén “agendar” sin acceder a la pdgina del curso
especifico, lo que le permite completar la tarea con éxito. Su rdpida navegacién vy

comprension de las opciones disponibles le permiten realizar la tarea de manera eficiente.
Usuario 3 (30 afios):

El usuario inicia haciendo scroll por la pagina de inicio y revisa las clases individuales.
Después de hacer scroll hacia abajo con lentitud y cierta inseguridad, hace clic en un banner
para probar gratis el plan de suscripcién, accediendo a esa pagina. Utiliza el logo en la
cabecera para volver a la pagina de inicio. Finalmente, encuentra el médulo de categorias y
elige “Asignaturas Académicas”, pero al ver que no funciona, se dirige a “Idiomas”. Desde alli,
encuentra rapidamente la seccidon “Aprender Francés” y hace clic en el botén “agendar” para
la clase de francés basico para principiantes. Completa la tarea con éxito, mostrando una

capacidad de navegacion efectiva a pesar de algunos pasos erréneos iniciales.

Observaciones generales de la tarea 2:

Todos los usuarios encontraron mas facil navegar utilizando el menu lateral, que muestra
claramente las categorias y subcategorias. El uso de las migas de pan y el menu lateral
ayudaron a mejorar la navegacion, mientras que la visibilidad del botén de llamado a la

accion (CTA) podria mejorarse para facilitar la accién de afiadir al carrito.

Tarea 3 (Acceder al carrito y comprar las clases):

Usuario 1 (60 afios):

El usuario localiza rapidamente el icono del carrito y accede a él sin problemas. Identifica
claramente el botén de llamado a la accion (CTA) “pagar” y hace clic en él. La tarea se
considera completa hasta el paso de la pagina de pago, donde el usuario mostré confianza

en el proceso.

Usuario 2 (27 aios):
Este usuario encuentra rapidamente el icono del carrito y hace clic en “pagar” sin ningun
problema. Su navegacion es fluida y directa, lo que le permite completar la tarea con éxito y

sin dudas.
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Usuario 3 (30 afios):
El usuario localiza el icono del carrito de manera eficiente y hace clic en el botén “pagar”.
Completa la tarea con éxito, mostrando una navegacién sin inconvenientes durante el

proceso.

Observaciones generales de la tarea 3:

El éxito de todos los usuarios en esta tarea indica que el icono del carrito y el botén de pago
estan bien posicionados y cumplen adecuadamente su funcién. La navegacién para acceder
al carrito y proceder con la compra es clara y directa, facilitando la finalizacién de la tarea

sin problemas.

Tarea 4 (Encontrar el plan de suscripcion):

Usuario 1 (60 afios):

El usuario omite el recuadro promocional en la parte derecha de la pagina que menciona un
plan personal con un precio destacado y un CTA de prueba gratuita. Realiza un
desplazamiento (scroll) extenso por toda la pagina hasta llegar al pie de pagina (footer),

donde localiza la etiqueta de "Planes de Suscripcién" y accede a la pagina correspondiente.

Usuario 2 (27 aiios):
Este usuario también pasa por alto el recuadro del plan personal con el CTA de prueba
gratuita. Al llegar al footer de la pagina, accede a la seccién de planes de suscripcién a través

de la etiqueta correspondiente.

Usuario 3 (30 afios):
El usuario navega directamente al footer de la pagina y encuentra la seccién de planes de

suscripcion sin problemas.

Observaciones generales de la tarea 4:

Todos los usuarios logran completar la tarea con éxito accediendo a la pagina de suscripcion
desde el footer de la pagina. Sin embargo, ninguno de los tres usuarios presta atencion al
recuadro que menciona el plan personal y la prueba gratuita. Esto sugiere que la
informacidn sobre el plan de suscripcién y la prueba gratuita podria estar mdas destacada
para mejorar la visibilidad y la conversion. Considerar mejorar la colocacién vy visibilidad de

estas ofertas puede facilitar el acceso y aumentar la tasa de conversién.
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Tarea 5 (Iniciar sesion y acceder al calendario personal):

Usuario 1 (60 anos):

El usuario localiza rapidamente las opciones para registrarse e iniciar sesién. Después de
iniciar sesidn, regresa a la pdagina de inicio pero no se da cuenta de que el icono de "Iniciar
sesidon" ha sido reemplazado por un icono de perfil. Realiza un desplazamiento (scroll) por la
pagina y no encuentra sus clases reservadas, lo que sugiere que seria util mostrar una
seccién destacada con su navegacion personal en la pagina de inicio una vez registrado. El
usuario continla desplazandose y revisa los mdédulos, pero muestra confusién y no sabe
hacia donde dirigirse. Finalmente, decide hacer clic en el icono de perfil, creyendo que esta
iniciando sesion de nuevo, pero termina accediendo a la pdagina de perfil personal. No
encuentra las pestafias de calendario de inmediato y, al no localizarlo en el menu lateral,

finalmente encuentra la pestafia de "Mi Calendario".

Usuario 2 (27 afios):

Este usuario accede rapidamente a la opcién de inicio de sesidén en la parte superior de la
pagina. Una vez iniciada la sesion, regresa a la pagina de inicio, donde identifica de
inmediato el icono de perfil en la parte superior y hace clic en él. Visualiza rdpidamente la

pestafia de "Mi Calendario" y accede a ella sin dificultades.

Usuario 3 (30 afios):

El usuario accede al inicio de sesién en la parte superior de la pagina y, después de iniciar
sesidon, regresa a la pagina de inicio. Al ver el icono de perfil, hace clic en él, pero
inicialmente dirige su atencion al menu lateral en busca del calendario. Se acerca mucho a la
pantalla, lo que sugiere que algunas partes del texto tienen una fuente demasiado pequefia,

dificultando la lectura.

Observaciones generales de la tarea 5:

El primer usuario (60 afios) presenta dificultades para identificar rapidamente el icono del
perfil o entender su funcidn, indicando que seria beneficioso especificar mas claramente
gue este icono representa el acceso a la pagina de perfil personal. Ademas, los tres usuarios
utilizan el menu lateral como una referencia principal para la navegacion, lo que sugiere que
podria ser util integrar el acceso a las diferentes funcionalidades del perfil personal, como
es el caso del calendario , también en el menu lateral para mejorar la navegacién y la
visibilidad. Considerar mejoras en el disefio y en la visibilidad del texto puede ayudar a

reducir la confusion y mejorar la experiencia del usuario.
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Consideraciones finales de los usuarios:

Usuario 1:

El usuario 1 experimentd nerviosismo y estrés durante la prueba, indicando que tuvo
dificultades significativas para encontrar las diferentes secciones y funciones dentro del
prototipo. Menciond que le costd especialmente encontrar la opcién de "Mi Calendario", la
cual no es facilmente visible o accesible desde la pagina de inicio. Este feedback sugiere que
se podrian realizar mejoras en la visibilidad y el acceso a las funcionalidades clave para

reducir la frustracién del usuario.

Usuario 2:

El usuario 2 se sintid en general satisfecho con el prototipo. Sin embargo, encontré
dificultades en la primera tarea, ya que le costd encontrar la clase de yoga especifica.
Aunque la mayoria de las tareas fueron claras para él, esta dificultad inicial sugiere que la
organizacion de la informacion y las opciones de navegacion pueden necesitar ajustes para

mejorar la facilidad de acceso a contenidos especificos.

Usuario 3:

El usuario 3 reportd una experiencia positiva en general, pero destacdé que la falta de
funcionalidad de algunas caracteristicas afectd la fluidez de las tareas. Mencioné que los
cursos estaban agrupados en la parte inferior de la pagina y que esto dificulta su
visualizacion. Este comentario sugiere que las categorias de los cursos podrian estar mas

visibles para facilitar la navegacion y la seleccién de cursos.

8.3. Propuesta de mejoras

Propuestas de mejora de la organizacion de la informacién:

Visibilidad de las categorias principales

Dado que se trata de un sitio web nuevo, las categorias de todos los cursos se mostraran
desde el primer momento en la pdgina de inicio. Se reubican las categorias principales en el
segundo médulo de la pdgina de inicio para que los usuarios puedan identificarlas
rapidamente y no tengan que hacer scroll por toda la pagina para llegar a ellas. Ademas,
estas categorias se presentaran en formato de carrusel, lo que facilita la exploracién rapiday

accesible de las distintas areas tematicas.
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@ Li ;
QleeWcrkShop Categorias v Q :Qué auieres hacer hoy?

iCursos y talleres ilimitados!

iEn Live Workhop no hay limites!
Di plan de clases:

Categorias principales

Asignaturas acadé... Tecnologia y progr... Saludybienestar  Desarrollo perso...  Artesy disefio Idiomas

Figura 63: Captura de pantalla de la Pagina de Inicio de Live Workshop. Fuente: Elaboracién propia

Reorganizacion de la categoria de Yoga

Actualmente, el yoga se encuentra como una subcategoria dentro de la categoria de fitness,
lo cual no es éptimo ya que muchos usuarios no asocian el yoga directamente con el fitness,
sino como un tema independiente relacionado con la salud y el bienestar. Se recomienda
mover el yoga para que sea una categoria propia dentro de la seccién de salud y bienestar.

Esto no solo refleja mejor las expectativas de los usuarios, sino que también hard que la

navegacion sea mas intuitiva.

CATEGORIAS
Asignaturas académicas
Desarrollo Personal
Salud y Bienestar
Tecnologia y Programacién
Musica y Produccién audi...
Negocios y Emprendimiento
Idiomas
Artes y disefio
SUBCATEGORIAS
Bienestar emocional
Fitness
Nutricién
Productividad
Meditacion

Yoga y Pilates

Figura 64: Mend local vertical de la pagina de categorias. Fuente: Elaboracién propia
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Reorganizacidn de la jerarquia en las paginas de categorias

Se sugiere mejorar la organizacién de la informacién dentro de las paginas de categorias
para evitar confusiones. Especificamente, el titulo "temas mas buscados" podria llevar a
malentendidos si no se diferencia claramente de las categorias mas populares. Se propone
renombrar el carrusel que actualmente aparece debajo del titulo "temas mas buscados" a
"subcategorias mds buscadas". Esto ayudaria a clarificar la jerarquia y relacién entre las
tematicas generales y las mas especificas, facilitando la navegacidn y la comprensién de la

estructura del contenido.

Antes

Categorfas / Saludy bienestar

¢Coémo quieres cuidarte hoy?
| Salud y Bienestar

CATEGORIAS

Asignaturas académicas Temas mas bUSCados
Desarrollo Personal ¢ ”’_{"
Salud y Bienestar [ ‘ 1 g
Tecnologia y Programacion ™ 4"«&

- - s >
Musica y Produccion audi... y )
Negocios y Emprendimiento ¥ ~ ‘, 1

- -

Idiomas - - - o ; s
. MEDITACION GESTION DE LA NUTRICION FITNESS

Figura 65: Captura de pantalla de la pagina de categorias de Live Workshop. Fuente: Elaboracion propia.

Después

Categorias / Salud y bienestar

¢Como quieres cuidarte hoy?
| Salud y Bienestar

CATEGORIAS

Aslgnaturas académicas Subcategorias mas buscadas
Desarrollo Personal ¢ .
Salud y Bienestar al ‘ .

Tecnologia y Programacion
Musica y Produccién audi...

Negocios y Emprendimiento

- -
MEDITACION GESTION DE LA
PRODUCTIVIDAD

Idiomas

FITNESS

Artes y disefio

SUBCATEGORIAS

Figura 66: Captura de pantalla de la pagina de categorias de Live Workshop. Fuente: Elaboracién propia.
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Propuestas de mejora en la pagina del perfil personal

Mayor visibilidad del acceso al perfil

La actual ubicacién del acceso al perfil parece no ser lo suficientemente visible o clara para
algunos usuarios. Para mejorar esto, se afade una etiqueta de texto junto al icono de la
persona en la cabecera que diga "Mi Perfil". Este cambio hara que el acceso a la pagina del

perfil personal sea mas evidente.

|
Y L\ Miperi -

Figura 67: Captura de pantalla de cabecera de Live Workshop. Fuente: Elaboracién propia.

Mejor acceso a funcionalidades dentro del perfil personal

Dentro de la pdgina principal del perfil personal, la funcionalidad del calendario y otras
opciones clave deberian estar mas accesibles. Se recomienda incluir estas funcionalidades
en el menu lateral izquierdo, una zona que los usuarios tienden a utilizar como referencia
principal para la navegacion. Al integrar el calendario y otras herramientas directamente en

este mend, se facilitard el acceso rapido y directo, mejorando la experiencia de usuario.

Optimizacién del tamafio de fuente para pestafias de navegacion

Por otra parte, si se decide mantener las pestafias de navegacién dentro del perfil personal,
es importante que estas sean facilmente legibles. Se propone un aumento en el tamafio de
la fuente utilizada en las pestaifias para que sean mas visibles y accesibles, especialmente
para usuarios que puedan tener dificultades de vision. Un tamano de fuente mayor reducira

el riesgo de que los usuarios pasen por alto funciones importantes dentro de su perfil.

Antes

Idiomas # Miscursos = Mislistas §§ Mislogros @ Mi calendario

Artes y disefio

1 CUENTA En progreso...
Asistencia y soporte
Configurar notificaciones
Modificar perfil
Magquillaje profesional Curso de inglés para principiantes

Figura 68: Captura de pantalla de la pagina del perfil personal de Live Workshop. Fuente: Elaboracion propia.
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Después

Negocios y Emprendimiento

Idiomas = Mis cursos == Mis listas @ Mis logros & Mi calendario

Artes y disefio

En progreso...

MI CUENTA

Asistencia y soporte

Configurar notificacienes

Modificar perfil

Mi Calendario de clases

Maquillaje profesional Curso de inglés para principiar

Figura 69: Captura de pantalla de la pagina del perfil personal de Live Workshop. Fuente: Elaboracién propia

Personalizacion del perfil en la pagina de inicio

Para una experiencia mas personalizada y coherente, podria considerarse la integracion de
ciertos elementos del perfil personal en la pagina de inicio una vez que el usuario haya
iniciado sesion. Por ejemplo, mostrar un resumen del calendario o clases reservadas
directamente en la pagina de inicio podria mejorar la visibilidad de estas funcionalidades y

reforzar la sensacién de personalizacion del usuario dentro de la plataforma.

Antes Después

- - ]
S, Liveworkshop  Categorias v [P T wiren & & Liveworkshop  Categorias v Q cauéauieres hacer o YO virehi &

iCursos y talleres ilimitados!

{En Live Workhop no hay limites!

Cursos destacados

)' 2z ,

Vet

Figura 70: Captura de pantalla de la pagina de inicio de Live Workshop. Fuente: Elaboracién propia.
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Propuesta de mejora y unificacion de CTA (Call to Action)

Unificacién de los CTA "Aiadir" y "Agendar"

Inicialmente, los CTA estaban divididos en "Agendar" para clases en vivo y "Afadir" para
cursos grabados. Sin embargo, para evitar confusiones y simplificar la experiencia de
usuario, se ha decidido unificar estos CTA. A partir de ahora, todos los CTA en los carruseles
de las paginas de categorias o en la pagina de inicio se unificaran bajo el término "Afadir al
Carrito". Esta unificaciéon no solo simplifica la interfaz, sino que también reduce la carga
cognitiva del usuario, facilitando el proceso de compra.

Antes

Cursos destacados

Més informacion ()

iPlazas limitadiast iPlazas limitadas!

Clase dirigida de yoga vinyasa. 60 minutos de sesién par

" ) ) €10.99 Mis [0}
- o & Agendar
==

Figura 71: Captura de pantalla de la pagina de inicio de Live Workshop. Fuente: Elaboracidn propia.

Después

Cursos destacados

Habla en piiblico como un orador experto
Un taller practico para gue hablar en publico pase de ser
0 peortemo N

€1099  Més

" Anadir al carrita

{Plazas lmitadas! - ) | iPlazas limitadas!

n esta clase dirigida, (A

Figura 72: Captura de pantalla de la pagina de inicio de Live Workshop. Fuente: Elaboracién propia.
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Incorporacion de un CTA adicional para conversiones rapidas

Los CTA actuales como "Pagar" en la pagina de pago y "Afadir al Carrito" en las paginas de
producto o clase muestran ser claros para los usuarios. Estos botones son intuitivos y
cumplen con las expectativas de los usuarios, por lo que no se requieren cambios en su

disefio o ubicacion.

Sin embargo, en las paginas de clases individuales (de producto), se propone afiadir un
botdn adicional debajo del CTA "Afadir al Carrito" que invite a una conversién rapida. Este
nuevo botdn podria ser "Comprar Ahora" o "Reservar Ahora", dependiendo del tipo de
clase: "Comprar Ahora" para cursos grabados y "Reservar Ahora" para clases en vivo. Esto
ofrece a los usuarios una opcién mas directa para completar su compra, dirigiendo

directamente al usuario a la pagina de pago, lo que puede aumentar la tasa de conversién.

Antes
¥ Yoga para el dolor de espalda

€9.99

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur
adipiscing elit.

Anadir clase al carrito

¥ Compartir clase

Nivel: Iniciacién

2 recursos adicionales con acceso ilimitado

Figura 73: Captura de pantalla de la pagina de curso de Live Workshop. Fuente: Elaboracién propia.

Después

@ Yoga para el dolor de espalda
€9.99

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur
adipiscing elit.

Anadir clase al carrito

Comprar ahora

™ Compartir clase
Nivel: Iniciacion

2 recursos adicionales con acceso ilimitado

Figura 74: Captura de pantalla de la pagina de curso de Live Workshop. Fuente: Elaboracién propia.
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Propuestas de mejora para la visibilidad de los planes de suscripcion

Mayor visibilidad de los planes de suscripcion

Para mejorar la visibilidad y atractivo de los planes de suscripcion, es fundamental
diversificar los mensajes y el disefio de los CTA. En lugar de utilizar siempre el CTA "Unirme
Gratis", o “Prueba gratis”, se propone la incorporacién de mensajes alternativos que resalten
los beneficios de suscribirse. Por ejemplo, en recuadros promocionales o banners, se podria
utilizar un CTA como "Ahorra con el Plan de Suscripcidn" o "Descubre Nuestras Ofertas
Exclusivas". Estos mensajes destacan el valor afiadido de suscribirse, apelando directamente

al interés del usuario por ahorrar o acceder a beneficios exclusivos.

Optimizacion del diseno de los banners y recuadros promocionales

Los banners y recuadros promocionales deben ser visualmente atractivos y ubicarse en
puntos estratégicos de la pdgina, como la parte superior o integrados dentro del flujo de
navegacion en secciones clave, como la pdgina de categorias o la pdgina de pago. Usar
colores contrastantes y una tipografia legible que resalte el valor del plan de suscripcién es
crucial para captar la atenciéon. Ademas, se puede incorporar elementos visuales como
iconos de ahorro, graficos de comparacidn de precios, o testimonios breves para reforzar la

propuesta de valor.

Antes Después
- Lorem ipsum dolor sit amet consectetur

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipiscing elit.

adipiscing elit.

Anadir clase al carrito
Anadir clase al carrito
Comprar ahora
™% Compartir clase B
Nivel: Iniciacion (% Cormpartir clase

2 recursos adicionales con acceso ilimitado Nivel: Iniciacior

Ahorra con el Plan Personal # recursos sdiciondles con acceso limitado
Consigue esta clase gratuita v muchas mas
con el plan personal de Live Woskhop °°
iPruébalo gratis! iAhorra con el Plan de suscripcion!
Mas informacion

Consigue esta clase gratuita y muchas

Desde 20€ al mes mas uniéndote gratis al plan personal
__ de Live Woskhop

» Cursos y talleres grabados o en vivo

disponibles con la suscripcion

« 7 dias de prueba gratuita

Prueba gratis iPruébalo gratis hoy mismo!

Figura 75: Captura de pantalla de la pagina de curso de Live Workshop. Fuente: Elaboracién propia
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9. Plan de difusion

El éxito de cualquier plataforma digital de aprendizaje en linea no solamente se basa en la
calidad de los cursos y talleres disponibles, sino también en la capacidad para atraer y ser
accesible al publico objetivo. En el presente proyecto de marketplace, Live Workshop, es
imprescindible contar con un plan de difusién sélido y bien organizado para poder atraer,
convertir y mantener a los usuarios. En este apartado, se detallan las estrategias y tacticas
gue se van a utilizar con el fin de garantizar que el sitio web no solo llegue al publico
objetivo, sino que también se consolide como un referente en el campo educativo y de

formacion por internet.

El enfoque del plan de difusién abarca distintas dreas esenciales dentro del marketing
digital, tales como el SEO, la creacion de contenido, las redes sociales, el email marketing,
la publicidad online y las colaboraciones estratégicas con socios afiliados. Todas estas
estrategias estan pensadas para trabajar unidas, generando asi un entorno de promocion

gue potencia al maximo el impacto vy la eficacia de las acciones de marketing.

Ademads de aumentar el trafico hacia el marketplace, el objetivo de este plan es promover la
conversién de visitantes en usuarios registrados y suscriptores de pago, asi como la compra
recurrente de cursos talleres. De esta manera, se asegura la viabilidad y éxito a largo plazo

de Live Workshop.

9.1. Objetivos del plan de difusion

El principal objetivo del plan de difusidon del marketplace de cursos y talleres en linea es
aumentar la visibilidad y el alcance de la plataforma, asegurando una sdlida presencia en el
mercado para atraer y convertir a mas usuarios. Para ello, se han establecido los siguientes

objetivos especificos:
1. Aumentar la visibilidad de la plataforma:

- Aumentar la presencia del marketplace en canales digitales y medios
convencionales.

- Aplicar tacticas de optimizacién SEO y SEM con el fin de incrementar la
visibilidad en los motores de busqueda.

- Trabajar en conjunto con influencers y personas influyentes para incrementar

el reconocimiento de la marca.
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2. Generar trafico que derive en conversion:
- Realizar campanas publicitarias en medios sociales y otras plataformas para
generar trafico de calidad.
- Crear contenido para guiar a los usuarios hacia la plataforma e incentivar el
compromiso.
- Mejorar constantemente la experiencia de usuario (UX) y la interfaz de

usuario (Ul) para aumentar la tasa de conversion.

3. Captacion de leads y registros:
- Desarrollar estrategias de inbound marketing para captar leads interesados
en los cursos y talleres ofrecidos.
- Generar material educativo valioso, como libros electréonicos, webinars vy
blogs, con el objetivo de atraer a posibles usuarios y lograr que se registren.
- Para agilizar el proceso de inscripcion, utilizar formularios de registro

optimizados y landing pages efectivas.

4. Fomentar las suscripciones y retencién de usuarios:
- Para promover la retencién de usuarios, se ofrecen suscripciones vy
membresias que brindan beneficios exclusivos.
- Implementar programas de fidelizacién y recompensas.
- Campanas de email marketing y notificaciones push para mantener a los

usuarios informados sobre nuevas ofertas y actualizaciones.

9.2. Definicion y segmentacion del publico objetivo

Para maximizar la efectividad de las estrategias de marketing y asegurar que los mensajes
lleguen a las personas adecuadas, es crucial segmentar el publico objetivo de manera
detallada. Esta segmentacion permitird personalizar las campafias y mejorar la tasa de
conversion y retenciéon de usuarios. A continuacion, se detalla la segmentacién del publico

objetivo para Live Workshop:

Segmentacion demografica
1. Edad:

o Estudiantes: 15-25 afios

o Jdvenes profesionales: 26-35 anos
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o Adultos en busqueda de habilidades adicionales: 36-50 afios
o Mayores de 50: Interesados en aprendizaje continuo y nuevas habilidades
2. Género:

0 Hombres y mujeres: Enfocar campainas que sean inclusivas y que puedan
resonar con ambos géneros, dado que las necesidades de aprendizaje pueden
variar pero son igualmente importantes para todos.

3. Ubicacién geografica:

o Urbanos y suburbanos: Mayor accesibilidad a internet y tendencia a
participar en actividades online.

o Regiones con alta concentracion de instituciones educativas: Zonas cercanas
a universidades y centros de formacion.

4. Nivel educativo:

o Estudiantes de secundaria y universitarios: Buscan apoyo adicional y cursos
complementarios.

o Graduados universitarios y profesionales en activo: Interesados en
desarrollo profesional y habilidades practicas.

o Adultos sin educacion superior formal: Buscan nuevas oportunidades de

aprendizaje y mejora personal.

Intereses y comportamientos
1. Intereses en educacion:
o Cursos académicos: Matematicas, Ciencias, Historia, etc.
o Desarrollo profesional: Habilidades empresariales, liderazgo, marketing
digital.
o Habilidades practicas: Cocina, bricolaje, jardineria.
2. Habilidades Especificas:
o Bienestar y salud: Yoga, fitness, meditacidn.
o ldiomas: Inglés, espaiiol, francés, otros idiomas.
o Artes y manualidades: Pintura, fotografia, musica.
3. Comportamiento en linea:
o Usuarios activos en redes sociales: Participacion en grupos, seguimiento de
paginas educativas.
o Frecuentes compradores online: Comodidad con el e-commerce y pagos
digitales.
o Consumidores de contenido digital: Preferencia por videos tutoriales,

webinars, podcasts.

146



4. Uso de redes sociales:
o Plataformas populares: Facebook, Instagram, YouTube, LinkedIn.
o Interaccidn con contenido educativo: Seguimiento de canales educativos,

participacién en cursos online gratuitos.

Segmentacion psicografica
1. Motivaciones para el aprendizaje:
o Profesional: Buscan avanzar en sus carreras, obtener certificaciones,
aprender nuevas habilidades laborales.
o Personal: Desean mejorar en hobbies, mantenerse mentalmente activos,
aprender por interés personal.
2. Estilo de vida:
o Activos y en movimiento: Prefieren cursos que se puedan seguir en cualquier
momento y desde cualquier lugar.
o Orientados al bienestar: Interesados en cursos que promuevan la salud fisica
y mental.
o Dominan la tecnologia: Coémodos con la tecnologia, interesados en

plataformas de aprendizaje digital.

Gracias a la segmentacion, se tendrd la capacidad de desarrollar campafias especificas y
adaptadas a cada cliente. Un ejemplo seria el uso de redes sociales: Utilizar LinkedIn y
campanas de email marketing dirigidas a jévenes profesionales interesados en desarrollar
sus habilidades empresariales y liderazgo. Aquellos que estén interesados en el bienestar
podran encontrar contenido atractivo sobre yoga vy fitness en las cuentas de Instagram vy
YouTube. También, se creardn promociones y mensajes personalizados que sean atractivos

para las motivaciones y estilos de vida identificados en la segmentacién psicografica.

Esta aproximaciéon detallada permitird no solo atraer al publico objetivo, sino también
ofrecer una experiencia de aprendizaje personalizada y relevante, aumentando asi su

satisfaccion y fidelidad hacia Live Workshop.
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9.3. Estrategias de difusion

9.3.1. SEO (Search Engine Optimization)

El plan de difusidon de Live Workshop contara con una estrategia para el posicionamiento en

buscadores. El objetivo de esta estrategia integral de SEO interno y externo es mejorar la

visibilidad en los diferentes buscadores, atraer trafico cualificado y potenciar la conversion

de usuarios interesados en los cursos vy talleres ofrecidos en el marketplace. A continuacién,

se presentan las principales tareas de cada tipo de SEO:

SEO Interno

1. SEO Técnico:

e Optimizacidn del sitio web:

o

Asegurarse de que el sitio sea rapido y esté optimizado para dispositivos
moviles.

Mejorar la estructura de URL y la navegacion para una experiencia de usuario
intuitiva.

Optimizacién de meta etiquetas (titulos, descripciones) y etiquetas HTML.
Implementacién de archivos robots.txt y sitemap.xml para facilitar la

indexacion.

2. SEO Semantico:

e Investigacion de palabras clave:

Identificacion de palabras clave relevantes para cursos y talleres ofrecidos (ej.
"clases de yoga online", "aprender inglés en linea", "talleres de cocina").
Uso de herramientas como SEMrush y Google Keyword Planner para analisis

de volumen de busqueda y competencia.

e Optimizacidn de contenidos:

o

Creacién de contenido relevante y valioso basado en palabras clave
identificadas.

Uso adecuado de palabras clave en titulos, subtitulos, texto y metadatos.
Optimizacién de imagenes con etiquetas alt descriptivas y nombres de

archivo relevantes.
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3. SEO de contenidos:

e Marketing de contenidos:

SEO Externo

1. SEO Social:

Desarrollo de una estrategia de contenido que aborde temas relevantes para
el publico objetivo.

Publicaciéon regular de articulos de blog, videos educativos y recursos
descargables.

Incorporaciéon de SEO on-page en cada pieza de contenido para mejorar su

visibilidad en los motores de busqueda.

e Promocion en redes sociales:

Uso estratégico de plataformas como Facebook, Instagram, LinkedIn y TikTok
para compartir contenido y atraer trafico al sitio web.
Fomento de la interaccion y el engagement a través de publicaciones,

encuestas, y sesiones en vivo.

2. SEO de contenidos externo

e Colaboraciones y Guest Posting:

o

Establecimiento de colaboraciones con influencers, bloggers y otros sitios
web para crear y compartir contenido.
Publicacion de articulos como invitado en blogs relevantes para aumentar la

visibilidad y construir enlaces externos.

3. SEO de enlaces externos:

e Construccion de enlaces (linkbuilding):

Desarrollo de una estrategia de construccidn de enlaces efectiva.

Busqueda de oportunidades para obtener enlaces de calidad de sitios web
relevantes y de autoridad.

Participacidn en directorios de negocios y asociaciones relevantes para

mejorar la autoridad de dominio.
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Implementacién y seguimiento

Se utilizaran herramientas como Google Analytics, SEMrush y plataformas de analisis de
redes sociales para monitorear el rendimiento del SEO. En funcién de los datos y métricas
obtenidas, se ajustard el contenido de las estrategias. Con el fin de llevar un correcto
seguimiento, se establecera una revision periddica del contenido y las técnicas de SEO,

asegurando asi un aumento del trafico orgdnico constante y progresivo.

9.3.2. Marketing de contenidos

A través de la creacidn y distribucion de contenido valioso, relevante y consistente, se busca
atraer y retener al publico. El marketing de contenidos de Live Workshop se centrara en tres

pilares principales: blog y articulos, videos educativos, y ebooks y guias.

Blog vy Articulos

Publicar articulos utiles y relevantes es esencial para posicionar a Live Workshop como un
referente en educacion y desarrollo de habilidades. Los articulos se enfocaran en temas de

interés para el publico objetivo, incluyendo:

o Técnicas y consejos practicos: Articulos que ofrezcan consejos practicos sobre temas
como yoga, cocina, idiomas, y mas.

e Entrevistas con Instructores: Conversaciones con los expertos que imparten los
cursos, proporcionando una vision profunda de sus métodos y experiencias.

e Historias de éxito: Testimonios y casos de éxito de usuarios que han mejorado sus
habilidades y conocimientos a través de la plataforma.

® Actualizaciones de cursos: Informacidon sobre nuevos cursos, talleres y eventos

especiales, manteniendo a la audiencia informada sobre las Ultimas novedades.

El objetivo es generar trafico orgdnico al sitio web, mejorar el SEO y construir una relacién

de confianza con el publico objetivo mediante contenido de alta calidad y relevancia.

Videos educativos

Los videos son una herramienta poderosa para captar la atencidn y educar a la audiencia. Se
crearan videos cortos y tutoriales que muestren fragmentos de los cursos ofrecidos. Este

contenido audiovisual incluira:
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e Fragmentos de clases: Clips cortos que destaquen partes clave de los cursos,
demostrando la calidad y el valor educativo de la plataforma.
e Tutoriales y demostraciones: Videos que ensefien habilidades especificas,
proporcionando valor inmediato a los espectadores.
e Testimonios en video: Historias de éxito y experiencias de los usuarios en formato de
video, aportando una dimensidon mas personal y auténtica.
Los videos se distribuiran a través de las redes sociales, el blog y el canal de YouTube de Live

Workshop, ampliando el alcance y la visibilidad de la marca.

Ebooks y guias

Se ofrecerd contenido descargable para captar leads y enriquecer la base de datos de
usuarios. Se desarrollardn ebooks y guias detalladas sobre temas especificos, los cuales se

ofreceran a cambio del registro en el sitio. Ejemplos de este tipo de contenido incluyen:

e Guias de introduccion: Ebooks que introducen a los usuarios a temas como yoga,
cocina, o aprendizaje de idiomas, con fundamentos y primeros pasos.

e Manuales avanzados: Guias detalladas para usuarios que deseen profundizar en
temas mas complejos, ofreciendo técnicas avanzadas y consejos especializados.

® Recopilaciones de tips y trucos: Documentos que agrupen consejos Utiles y practicos
sobre diversas tematicas abordadas en los cursos de la plataforma.

e Guias graficas y tablas: informacién relevante y visual, como tablas de ejercicios,
entre otros.

Estos materiales no solo proporcionan valor inmediato a los usuarios, sino que también

facilitan la generacion de leads y la conversion de visitantes en suscriptores y clientes.

En conclusidn, a través de la creacién de articulos, videos y materiales descargables se busca
educar y entretener a la audiencia ademas de fortalecerla presencia de la marca y facilitar la

conversion de usuarios.

9.3.3. Redes sociales

El plan de difusiéon para las redes sociales de Live Workshop se centrara en una estrategia
integral y personalizada para cada plataforma, aprovechando sus caracteristicas Unicas y sus
respectivos publicos. La implementacidon de perfiles oficiales y la creaciéon de contenido
interactivo y atractivo serdn pilares fundamentales para establecer una fuerte presencia en

redes sociales y atraer a un publico diverso.
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Se creardan y gestionaran perfiles oficiales de Live Workshop en las siguientes plataformas:

o Facebook: Para llegar a una audiencia amplia y diversa, y aprovechar las
herramientas de grupos y eventos.

® Instagram: Para atraer a un publico mas joven y visualmente orientado, utilizando
imagenes, videos cortos y stories.

e LinkedIn: Para profesionales y empresas interesados en formacién continua y
desarrollo profesional.

® YouTube: Para compartir videos mas extensos, tutoriales, entrevistas y clases
magistrales.

e TikTok: Para atraer a un publico joven con contenido dindmico y entretenido,

utilizando videos cortos y virales.
Formato de creatividades

El formato principal de las publicaciones seran los videos, aprovechando su alto nivel de
engagement y su capacidad para transmitir informacién de manera atractiva y dinamica.

Estos videos incluiran:

e Demostraciones de cursos: Clips de clases y talleres para mostrar la calidad y el
contenido.

e Testimonios de usuarios: Experiencias y opiniones de los usuarios para generar
confianza y credibilidad.

e Promociones y ofertas especiales: Anuncios de descuentos, eventos y novedades

para mantener el interés y la participacion.

Calendario de publicaciones

Se planificara y programard un calendario de publicaciones regular y consistente para

mantener una presencia constante en todas las plataformas. Esto incluira:

® Publicaciones diarias: Imagenes y videos de alta calidad relacionados con cursos y
talleres.

e Storiesy reels: Contenido breve y atractivo que fomente la interaccién diaria.

e Publicaciones semanales: Actualizaciones de blog, noticias y novedades de Ia
plataforma.

e FEventos mensuales: Anuncios de eventos en vivo, Q&A y sesiones especiales con

instructores.
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Contenido interactivo

El contenido interactivo serd clave para fomentar la participacion de los usuarios y crear una

comunidad activa y comprometida. Esto incluira:

e Encuestas y cuestionarios: Para obtener retroalimentacion y conocer mejor los
intereses del publico.
e Q&A en vivo: Sesiones en directo donde los usuarios pueden hacer preguntas a los
instructores.
e C(lases en directo: Clases y talleres en vivo mds breves que demuestren la calidad y
variedad de la oferta educativa de "Live Workshop".
En definitiva, con la estrategia de redes sociales y a través de contenido de alta calidad,
interaccidn constante y publicidad segmentada, se busca posicionar a "Live Workshop" como
la plataforma de referencia para aprender y desarrollar nuevas habilidades en mdultiples

disciplinas.

9.3.4. Email Marketing

El uso de email marketing sera una herramienta clave dentro del plan de difusion del
marketplace Live Workshop. Se implementara Mailchimp, una herramienta de
automatizacién de email marketing que permitird segmentar, disefiar y enviar correos

electréonicos de manera efectiva y dirigida.

Para el envio de los boletines se implementard una clara segmentacién entre los usuarios

suscritos y los no suscritos.
Newsletters

Durante los primeros meses del lanzamiento, se enviard una newsletter general al mes. Sin
embargo, el objetivo es segmentar estos envios por intereses del lead y su comportamiento

en la plataforma. Estas newsletters incluiran:

e Novedades y actualizaciones: Informacidon sobre nuevos cursos y eventos.
® Masterclases especiales: Detalles de clases impartidas por influencers y expertos
reconocidos.
® Acceso a contenidos gratuitos: Cursos gratuitos, tutoriales, articulos y entrevistas.
e Blog relevantes y ofertas especiales.
Estos boletines estdn disefiados para mantener a los usuarios informados y comprometidos

con el contenido de la plataforma.
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La automatizacion permitird configurar correos electrénicos que se enviaran

automaticamente en diferentes momentos clave del ciclo de vida del usuario, tales como:

e Correos de bienvenida para nuevos usuarios, con informacién basica y una guia de
inicio rapido.

e Emails de seguimiento para aquellos que hayan comenzado un curso pero no lo han
completado.

e Mensajes destinados a retener a usuarios inactivos o que no han realizado compras
recientes.

e Confirmaciones de compra y solicitudes de opiniones.

El comportamiento del usuario dentro de la plataforma servird como base para organizar las

automatizaciones de los correos electrénicos. Por ejemplo:

e Recordatorios de carrito abandonado: Emails dirigidos a usuarios que han afadido
clases a su carrito pero no han completado la compra.
e Recomendaciones personalizadas: Basadas en el historial de navegacion y compras

anteriores.

Segmentacion por intereses y comportamiento

La segmentacion sera fundamental para personalizar la comunicacién. Los correos
electronicos se segmentardn segun los intereses especificos del publico (por ejemplo,
cocina, fitness, idiomas) y segun el comportamiento del usuario registrado (por ejemplo,
cursos iniciados, clases guardadas en listas). También se considerara la etapa del funnel de
conversiéon en la que se encuentre el usuario, adaptando el mensaje segun se trate de

potenciales clientes, clientes activos o clientes que requieren remarketing.

Campaiias por temporada y fechas especiales

Se aprovecharan las campafias por temporada y fechas sefialadas para atraer a los usuarios

con mensajes personalizados y relevantes. Ejemplos de estas campaiias incluyen:

e Dia de la madre y padre: Clases de cocina o manualidades para disfrutar con la
familia.
o Navidad: Ofertas especiales y paquetes de regalo.

e Verano: Cursos para mantener la forma fisica y aprender nuevas habilidades.
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9.3.5. Publicidad en linea (PPC)

Se realizardn anuncios a través de diversas plataformas de anuncios, buscando aumentar la
visibilidad del marketplace, atraer a nuevos usuarios y convertir visitas en inscripciones y

compras.

En Google Ads, se seleccionaran palabras clave especificas relacionadas con los cursos y
talleres ofrecidos, como "clases de yoga online", "aprender inglés", "cursos de cocina", etc.
Los anuncios de texto estardn optimizados para aparecer en los primeros resultados cuando

los usuarios busquen términos relacionados con las ofertas de "Live Workshop".
Social Media Paid

Se lanzardn campafias de anuncios pagados segmentados para atraer trafico y suscriptores.

Esto incluira:

® Anuncios en Facebook e Instagram: Utilizando segmentacién avanzada para llegar a
usuarios interesados en educacion, fitness, cocina, y mas.

e Videos promocionales en YouTube y TikTok: Mostrando los beneficios clave de "Live
Workshop", como la variedad de tematicas y la flexibilidad de aprendizaje.

e LinkedIn Ads: Para atraer a profesionales y empresas interesadas en formacion

continua.

Para la publicidad en redes sociales, en Facebook Ads se utilizaran capacidades de
segmentacién demografica e intereses para dirigirse a usuarios interesados en educacion,
habilidades y bienestar. Se crearan anuncios en formato de video y carrusel para mostrar
multiples cursos y testimonios de usuarios en un solo anuncio, con un enfoque en campafias

optimizadas para conversiones, como registros y compras de cursos.

En Instagram Ads, se producirdn anuncios de alta calidad que muestren fragmentos de
clases, historias de éxito y promociones. Se aprovecharan las Stories y Reels para llegar a un

publico mas joven y captar su atencidon con contenido dindmico.

En LinkedIn Ads, se dirigird a profesionales que buscan mejorar sus habilidades o adquirir
nuevas competencias mediante anuncios segmentados por industria, cargo y nivel de
educacion. Se utilizaran anuncios de texto y graficos para promocionar cursos de desarrollo
profesional, idiomas y habilidades técnicas, y se publicardn articulos y actualizaciones
patrocinadas para llegar a una audiencia profesional interesada en el aprendizaje y el

desarrollo continuo.
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9.3.6. Colaboraciones y alianzas estratégicas

Segun los resultados de la encuesta detallada en el Anexo 14.2, la mayoria de los
participantes estan dispuestos a pagar mas por cursos impartidos por instructores
reconocidos. En respuesta, se implementara una estrategia de colaboracién y alianzas
estratégicas tanto con influencers de diferentes tamafios de audiencia como con entidades

educativas, empresas y universidades para fortalecer su presencia en el mercado.

Colaboraciones con Influencers

Para este proyecto, se realizardn colaboraciones con influencers para que actien como
instructores para cursos especificos, aprovechando su autoridad y el alcance de sus
seguidores. Ademas, se implementardn descuentos exclusivos promocionados por los
influencers dirigidos a su audiencia, con el objetivo de incentivar la participacién y aumentar
las conversiones. Asimismo, se desarrollard contenido colaborativo mds profundo,
incluyendo tutoriales detallados, demostraciones practicas y testimonios exhaustivos, para

enriquecer la experiencia del usuario y fortalecer la credibilidad del marketplace.
Nano-influencers (1.000 - 10.000 seguidores):

Para la estrategia de marketing de influencers se identificardn y colaboraran con nano
influencers que tienen entre 1.000 y 10.000 seguidores en plataformas como Instagram vy
YouTube. Estos influencers, aunque tienen un alcance mas limitado en comparacion con los
nano influencers, tienen una audiencia altamente comprometida y nichos especificos que
pueden alinear perfectamente con las categorias de cursos ofrecidos por Live Workshop.
Ademas, este grupo de influencers suele ser mas accesible y flexible para impartir cursos en

linea debido a su capacidad para interactuar de manera mads cercana con sus seguidores.
Micro Influencers (10.000 - 100.000 seguidores):

Los micro influencers jugaran un papel crucial en la estrategia de alcance de Live Workshop.
Estos influencers tienen la capacidad de alcanzar una audiencia mas amplia mientras
mantienen niveles significativos de interaccién. Un ejemplo de microinfluencers para la
temdtica de idiomas, y, en concreto, para aprender inglés seria el perfil de

“aprendeinglesconlu” (figura 76):
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Figura 76: Captura de pantalla del perfil de instagram de Influencer.

Macro Influencers (mas de 100,000 seguidores):

Live Workshop se asociard con macro influencers que tienen mdas de 100.000 seguidores en
varias plataformas sociales. Estos influencers tienen un alcance masivo y son capaces de
generar un impacto considerable en la percepcién de marca y la adquisicion de nuevos
usuarios. Algunos ejemplos de macro influencers para la temdtica de belleza y, en concreto,
para aprender a maquillarse serian los perfiles de “heyratolina” y “MyCrazyMakeup (figura
77):
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Figura 77: Capturas de pantalla del perfil de instagram de Influencers.
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En resumen, la estrategia de influencers consiste en seleccionar tres perfiles distintos para
cada tema de curso o taller. De esta manera, se logra abarcar una parte significativa de la

comunidad, aprovechando la colaboracién de todos los influencers con Live Workshop.

Colaboraciones con entidades, empresas y universidades

Ademas de las colaboraciones con influencers, se establecerdn alianzas estratégicas con
entidades educativas, empresas y universidades para ampliar su oferta educativa y fortalecer

su credibilidad en el mercado:

e Ofertas corporativas: En el marketplace Live Workshop se ofreceran paquetes de
formacion a empresas interesadas en mejorar las habilidades de sus empleados a

través de cursos personalizados y talleres exclusivos.

e Integracion en programas educativos: Se estableceran colaboraciones con
universidades y otras entidades educativas para integrar sus cursos y talleres en
programas académicos, proporcionando a los estudiantes acceso a recursos

adicionales y enriqueciendo su experiencia educativa.

e Webinars y talleres gratuitos: Se organizaran eventos en linea en colaboracién con
universidades, donde los estudiantes podran participar en webinars y talleres

gratuitos para demostrar el valor del contenido ofrecido en la plataforma.

La estrategia de colaboraciones y alianzas estratégicas con influencers y entidades
educativas, empresas y universidades permitird a Live Workshop maximizar su visibilidad,
mejorar la credibilidad de la marca y atraer nuevos usuarios interesados en una variedad de
temas educativos y formativos ofrecidos en la plataforma. Estas colaboraciones no solo
expandirdn el alcance de la plataforma, sino que también fortaleceran la conexién con el
publico objetivo, asegurando una experiencia de aprendizaje enriquecedora y de alta calidad

para todos los usuarios.

9.3.7. Marketing de afiliados

El marketing de afiliados es un componente esencial dentro del plan de difusion del
marketplace "Live Workshop". Este programa permitirda ampliar el alcance del mercado y
atraer a nuevos usuarios mediante la colaboracidn con sitios web, bloggers, empresas y
clientes existentes. El objetivo es crear una red de promocidn que incentive a los afiliados a
difundir los cursos, talleres y clases ofrecidos en la plataforma, a cambio de una comisién

por cada venta referida.
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Programa de Afiliados

El disefio del programa de afiliados de Live Workshop se centrara en crear una estructura de
comisiones atractiva y un proceso de inscripcion sencillo para los nuevos afiliados. La
estructura de comisiones ofrecera un porcentaje fijo por cada venta realizada a través de sus
enlaces de afiliado, incentivando a los participantes a maximizar sus esfuerzos
promocionales. Para facilitar la inscripciéon, se proporcionardn herramientas y recursos
necesarios desde el primer momento, incluyendo un panel de control donde los afiliados
podran rastrear sus referidos, ventas y comisiones en tiempo real, mejorando la

transparencia y la gestion de sus campafias.

Los afiliados podran encontrar material promocional dentro de su cuenta personal de Live
Workshop, como banners, enlaces y contenido que puedan utilizar en sus sitios web y blogs.
Ademads, se ofrecerdn promociones exclusivas y descuentos especiales que los afiliados
podran compartir con sus audiencias, aumentando el atractivo de las ofertas y las

posibilidades de conversion.

Descuentos a través de afiliados

Para incentivar aun mas a los afiliados y a sus audiencias, se proporcionaran descuentos
adicionales a los clientes que compren a través de enlaces de afiliados. Esta estrategia
aumentard la probabilidad de conversion, creando un incentivo adicional para la

participacién en el programa de afiliados.

Colaboracidon con empresas

El programa de afiliados también se extendera a la colaboracién con empresas,
estableciendo enlaces de afiliacion para socios corporativos. Las empresas podrdn
promocionar los cursos de "Live Workshop" a través de estos enlaces, incentivando a sus
empleados y clientes a inscribirse en la plataforma. Se ofreceran paquetes de cursos
personalizados para empresas con descuentos exclusivos a través de enlaces de afiliacion,
fomentando el desarrollo profesional de sus empleados y aumentando la probabilidad de

conversion.

Referencias y programas de recompensas

Para fomentar la participacion y el crecimiento organico, se implementara un sistema de
referencias donde los usuarios actuales podrdn invitar a amigos a unirse a la plataforma y
ganar recompensas por cada nuevo usuario que se registre y realice una compra. Para

promocionar esta opcion de descuento o clases gratis por recomendacién, se establecera en
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distintas pantallas del marketplace. Por ejemplo, en una pagina de un curso de baile,
apareceran banners con llamados a la accién claros como pueden ser: "Invita a tu amigo a

bailar y gana una clase gratis".

El programa de recompensas permitird a los usuarios acumular puntos por cada referencia
exitosa, que luego podran canjear por clases gratuitas, descuentos en suscripciones o acceso
a contenido premium. Ademas, se introducirdn elementos de gamificacién en el programa
de referencias, como tablas de clasificacidon y desafios de referencias, para hacer el proceso

mas divertido y motivador para los usuarios.

En conclusién, al crear un programa de afiliados bien estructurado, y al colaborar con
empresas y clientes actuales, se puede generar un flujo constante de nuevos usuarios y

aumentar las ventas.

9.4. Plan de accidn y calendario

El plan de accion y calendario para la difusién del marketplace Live Workshop se
estructurard en tres fases: Pre-lanzamiento, Lanzamiento, y Post-lanzamiento, con acciones
especificas alineadas con el funnel de conversién. Ademas, se utilizardn herramientas de

analisis para monitorear y ajustar las estrategias a lo largo del tiempo.

Fases del plan de accidn

1. Pre-lanzamiento (Mes -3 a Mes 0)
Objetivo: Crear expectativa y generar interés antes del lanzamiento oficial.
SEO:

Investigacidn de palabras clave por tipologia de curso.

o)
o Optimizacion del contenido por las busquedas de los usuarios.
o Creacion de articulos de blog optimizados.

o)

Configuracion de Google Search Console.

Redes Sociales:

o Crear perfiles oficiales en Facebook, Instagram, LinkedIn, YouTube y TikTok.
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o Publicar contenido “teaser", un recurso audiovisual creativo de corta
duracion, de entre 20y 30 segundos, cuyo objetivo es obtener la atencidn
del usuario sobre el préximo lanzamiento.

o Realizar encuestas y Q&A en vivo para generar interés.

Marketing de contenidos:

o0 Publicar articulos de blog que aborden temas relevantes por tematica de
curso.

o Crear videos educativos y tutoriales.

o Ofrecer ebooks y guias descargables.

Publicidad de pago:

o Configurar campanas de Google Ads para la Red de Busqueda y Display.

o Iniciar campanias de retargeting para visitantes del sitio web.

o Lanzar anuncios en redes sociales (Facebook Ads, Instagram Ads, LinkedIn
Ads).

Colaboradores e Influencers:

o ldentificar y contactar a influencers y embajadores.

o Planificar webinars y talleres gratuitos con instructores conocidos.

2. Lanzamiento (Mes 1)
Objetivo: Maximizar la visibilidad y atraer usuarios a la plataforma.
SEO:

o Publicacién de contenido fresco y relevante.

o Monitoreo de rendimiento de palabras clave y ajustes necesarios.

Email Marketing:

o Enviar una newsletter general de bienvenida al marketplace.
o Creary segmentar una lista de correo electrénico.

o Activar campariias automatizadas de seguimiento y retencion.
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Redes Sociales:

o0 Publicar contenido interactivo y en vivo (encuestas, Q&A, sesiones en
directo).
o Realizar una campafa intensiva de anuncios pagados.
Marketing de Contenidos:
o Publicar articulos y videos de lanzamiento.
o Promocionar ebooks y guias exclusivas.
Publicidad de Pago:
o Intensificar campafnas de Google Ads y retargeting.
o Ejecutar campanas especificas en redes sociales.

Colaboradores e Influencers:

o Colaborar con influencers para promover el lanzamiento.
o Realizar webinars y talleres gratuitos para demostrar el valor de la
plataforma.
3. Post-lanzamiento (Mes 2 en adelante)
Objetivo: Mantener el interés, retener usuarios y fomentar la conversiéon continua.
SEO:
o Continuar con la optimizacion del contenido.
o Publicar nuevos articulos y videos basados en analisis de rendimiento.

Email Marketing:

o Enviar boletines periddicos con actualizaciones y ofertas especiales.
o Implementar campafas automatizadas para usuarios en diferentes etapas

del funnel.
Redes Sociales:

o Mantener un calendario de publicaciones regulares y consistentes.

o Realizar campafias de anuncios pagados de forma continua.
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Marketing de Contenidos:

o Publicar contenido educativo y relevante de forma regular.

o Ofrecer nuevos ebooks y guias para descargar.

Publicidad de Pago:

o Ajustar campanas de Google Ads y redes sociales segun el rendimiento.

o Continuar con el retargeting para maximizar conversiones.

Colaboradores e Influencers:

o Mantener colaboraciones continuas con influencers y embajadores.

o Organizar eventos en linea periddicos.

4. Revision Trimestral
Objetivo: Evaluar y ajustar las estrategias basadas en los resultados obtenidos.

® Revision de KPIs: Analizar métricas clave de cada canal de marketing.
® Ajustes estratégicos: Realizar cambios en las estrategias segun los resultados y
tendencias.
e Planificacion de nuevas acciones: Definir nuevas acciones y campafas para el
siguiente trimestre.
El analisis y la planificacion de la medicion, junto con los correspondientes KPI del plan de

difusion, se detallan en el apartado 10. Plan de evaluacidn.

9.5. Embudo de conversion (Inbound Marketing)

En la implementacidon de una estrategia de Inbound Marketing, es fundamental alinear cada
accidon especifica con la etapa en la que se encuentra el usuario dentro del embudo de
conversion. Este enfoque, formalizado por Brian Halligan y Dharmesh Shah®®, cofundadores
de HubSpot, permite guiar al usuario desde el primer contacto hasta la conversion final.

Aunque el concepto de Inbound Marketing ya existia previamente, Halligan y Shah fueron

*Garcia. M.A. (2014) - La historia detras de Inbound Marketing.
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quienes lo establecieron oficialmente, proporcionando un marco metodolégico claro y

efectivo para atraer, convertir y fidelizar a los clientes potenciales.

Atraer
« Objetivo: Captar la atencidn del cliente potencial.
« Acciones:
SEO y contenido optimizado. TOFU
Publicaciones en redes sociales para generar interés. Top of the Funnel

o
o
o Campafias de publicidad para aumentar la visibilidad.
o Creacidn de contenido educativo relevante.

Convertir

« Objetivo: Convertir visitantes en leads interesados. M O F U
« Acciones: .
o Email marketing: captacion de suscriptores con Middle of the Funnel
contenido exclusivo.
o Ofertas de contenido descargable (ebooks, guias).
o Acciones con Influencers
o Campafias de remarketing

Cerrar
BOFU
« Objetivo: Convertir leads en clientes que realizan una compra. Bottom of the Funnel
« Acciones:

o Ofertas personalizadas: descuentos y promociones.

» Testimonios para generar confianza.

» Webinars y clases gratis para demostrar el valor agregado del
marketplace.

Fidelizar

« Objetivo: Mantener y fortalecer la relacién con los clientes existentes.
« Acciones:

o Programas de fidelizacidn: descuentos por lealtad.

« Contenido exclusivo para clientes recurrentes.

« Programas de recompensas y afiliados

Figura 78: Modelo de embudo de conversidn para Live Workshop. Fuente: Elaboracién propia

El embudo o funnel de conversién para el marketplace Live Workshop se estructurara en los
siguientes objetivos: atraer, convertir, cerrar y fidelizar clientes potenciales. Como se ilustra
en la figura X, el embudo de conversién se divide en TOFU (Top of the Funnel), MOFU
(Middle of the Funnel) y BOFU (Bottom of the Funnel), representando graficamente las
acciones de marketing digital alineadas con cada etapa del proceso en la que se encuentra el

usuario.

Siguiendo el modelo que proponen en el blog de Hubspot (2023)%, la fidelizacién no
formaria parte de este embudo de conversion. Sin embargo, si que se ha considerado como
una etapa adicional ya que es una etapa crucial para asegurar que los clientes satisfechos se
conviertan en defensores leales y recurrentes del servicio, impulsando asi la retencién y la

recomendacion.

6Santos. D. (2023, 5 de septiembre) - TOFU, MOFU y BOFU: qué son, ejemplos e implementacién
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EVALUACION

165



10. Plan de evaluacion

El plan de medicion es fundamental para evaluar la efectividad de las estrategias de

marketing, la experiencia del usuario y el rendimiento general del Marketplace Live

Workshop. A continuacion, se detallan las métricas clave y las herramientas que utilizaremos

para medir y analizar el éxito del proyecto.

Métricas de Marketing

Objetivo: Definir e implementar métricas clave para evaluar el éxito de las estrategias de

marketing.

1. Trafico del sitio Web: Nimero de visitas y visitantes Unicos.

2.

3.

Tasa de conversidn: Porcentaje de visitantes que se registran o compran un curso.

Retencion de usuarios: Porcentaje de usuarios que regresan al sitio y participan

activamente.

ROI (Return on Investment): Retorno de la inversién en campafias publicitarias.

Adquisicion de usuarios:

o

Numero de nuevos usuarios registrados: Monitorear el crecimiento de la
base de usuarios.

Tasa de conversion de visitantes a usuarios registrados: Porcentaje de
visitantes del sitio web que se registran.

Costo por adquisicion (CPA): Costo promedio de adquirir un nuevo usuario a

través de campafias de marketing.

6. Rendimiento de campanias:

Tasa de clics (CTR): Medir la efectividad de los anuncios y campafias de email
marketing.

Tasa de conversion de anuncios: Proporcidn de clics en anuncios que resultan
en registros o compras.

Retorno de inversion en marketing (ROMI): Evaluar la rentabilidad de las

inversiones en marketing.
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Métricas de experiencia de usuario (UX)

1. Usabilidad y navegacion:

o

Tasa de abandono: Porcentaje de usuarios que abandonan el sitio después de
visitar una sola pagina.

Tiempo promedio en el sitio: Duracién promedio de la visita de los usuarios
en el sitio web.

Paginas por sesion: NUumero promedio de paginas visitadas por sesion.

Paginas mas visitadas

2. Satisfaccion del usuario:

Encuestas de satisfaccion: Recopilar comentarios directos de los usuarios
sobre su experiencia.

Net Promoter Score (NPS): Medir la lealtad del cliente y la probabilidad de
gue recomienden el servicio a otros.

Tasa de retencion de usuarios: Porcentaje de usuarios que contintan
utilizando la plataforma después de un periodo de tiempo.

Seguimiento de las consultas realizadas a atencion al cliente y cantidad de

consultas a la pagina de FAQ.

Métricas de rendimiento del marketplace

1. Actividad y Participacion:

o

Numero de cursos comprados: Cantidad de cursos adquiridos por los
usuarios.
Participacion en clases y talleres: NUmero de usuarios que asisten y

participan en clases en vivo y talleres.

Tasa de finalizacidn de cursos: Proporcidon de usuarios que completan los

Cursos que inician.

Tasa de Conversion por Pagina: El porcentaje de visitantes de una pagina

especifica que realizan una compra.

Correlacion Interés-Compra: Analisis de la relacién entre el interés mostrado

por los usuarios (medido por visualizaciones, clics, o tiempo en pagina) y las
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conversiones (compras realizadas) para identificar discrepancias vy
oportunidades de mejora. Se utiliza para detectar categorias o paginas que
generan un alto nivel de interés pero tienen bajas tasas de conversion,
indicando posibles areas de optimizaciéon en la experiencia del usuario, el

contenido, o la estructura del sitio.

2. Ingresos y Monetizacion:

o Ingresos totales: Ingresos generados por la venta de cursos y suscripciones.
o Valor promedio del pedido (AOV): Ingresos promedio por transaccion.

o Ingresos por suscriptor: Ingresos promedio generados por cada suscriptor.

Herramientas y métodos de medicidon

1. Google Analytics:

o Seguimiento de trafico web, comportamiento de usuarios, y métricas de
conversion.

o Andlisis de fuentes de trafico para identificar los canales mas efectivos.

2. Software de Email Marketing:

o Medicion de tasas de apertura, clics y conversiones de campafias de email
marketing.
o Segmentacion y personalizacién de campafias basadas en el comportamiento

del usuario.

3. Plataformas de Publicidad (Google Ads, Facebook Ads, etc.):

o Monitoreo de rendimiento de anuncios, CTR, y CPA.

o Optimizacion de campafias basadas en datos de rendimiento.
4. Encuestas y formularios de feedback:

o Herramientas como SurveyMonkey o Google Forms para recopilar feedback
directo de los usuarios.

o Andlisis de resultados para identificar areas de mejora.
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5. Software de CRM (Customer Relationship Management):

o Seguimiento de interacciones con los clientes y anadlisis de la tasa de

retencion.

o Gestion de relaciones con los usuarios para mejorar la lealtad y satisfaccion.

6. Herramientas de usabilidad (Hotjar, Crazy Egg, etc.):

o

Andlisis de mapas de calor y grabaciones de sesiones para entender el

comportamiento de los usuarios en el sitio.

Identificacion de puntos de friccion y oportunidades de mejora en la

navegacion.
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11. Planificacion

11.1. Recursos

La planificacion de este proyecto requiere una estimacion inicial de los recursos humanos,
materiales y tecnoldgicos necesarios para su realizacién. A continuacion, se detallan los
recursos humanos, materiales y tecnoldgicos necesarios para llevar a cabo el desarrollo del

marketplace de cursos y talleres en linea.

11.1.1. Recursos humanos

1. Gerente de proyecto: Responsable de la planificacion, ejecucion y cierre del

proyecto.
2. Desarrolladores web:

o Front-End Developers: Encargados del disefio y la implementacién de la

interfaz de usuario.

o Back-End Developers: Encargados de la légica del servidor, integracion de

bases de datos y funcionalidades del servidor.

3. Disefiadores UX/UI: Para asegurar una experiencia de usuario éptima y un disefio

atractivo.

4. Especialistas en SEO y SEM: Para optimizar la visibilidad del marketplace en

buscadores y gestionar las campafias de publicidad pagada.

5. Especialista en marketing de contenidos: Encargado de crear y gestionar contenido

relevante para el blog, ebooks, guias y videos educativos.

6. Community Manager: Responsable de gestionar las redes sociales e interactuar con

la comunidad.

7. Especialista en publicidad digital: Gestiona las camparfias de Google Ads, Facebook
Ads, Instagram Ads y LinkedIn Ads.

8. Coordinador de colaboraciones e influencers: Encargado de establecer y mantener

relaciones con influencers y colaboradores.
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9. Soporte técnico: Proporciona asistencia técnica a los usuarios y soluciona problemas

técnicos de la plataforma.

10. Especialista en email Marketing: Encargado de crear, gestionar y optimizar las

campafas de email marketing.

11.1.2. Recursos materiales y tecnoldgicos

1. Plataforma de desarrollo: Herramientas y entornos para el desarrollo y pruebas de la

plataforma (e.g., servidores, software de desarrollo, etc.).

2. Herramientas de andlisis: Google Analytics, SEMrush, herramientas de analisis de
redes sociales y otras plataformas analiticas para monitorear y optimizar el

rendimiento.

3. Software de disefio: Adobe Creative Suite o similar para la creacién de materiales

graficos y contenido visual.

4. Herramientas de gestion de proyectos: Trello, Asana o similar para la planificacién y

seguimiento de tareas y proyectos.

5. Herramientas de marketing de contenidos: Plataformas para la creacidn y gestién de

blogs, ebooks, videos y otros contenidos.

6. Plataformas de email marketing: Mailchimp, Sendinblue o similar para la gestion de

campafas de correo electrénico.

7. Equipos informaticos: Computadoras, laptops y otros equipos necesarios para el

trabajo diario de los recursos humanos.

8. Infraestructura web: Servidores, hosting, dominios y otros elementos necesarios

para el funcionamiento de la plataforma online.

9. Bancos de imagenes y videos
11.2. Presupuesto

A continuacién, se presenta un presupuesto detallado para la creacion y operacién del

marketplace Live Workshop. Este incluye costos de recursos humanos, materiales,
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tecnoldgicos, marketing y publicidad, disefio y produccién de contenidos, herramientas y

software, eventos y colaboraciones.

Recursos Humanos

Equipo de desarrollo y tecnologia:

Salario Salario Anual Total Anual

Posicion Cantidad Mensual (€) (€) (€)
Desarrolladores Front-End 2 3.500 42.000 84.000
Desarrolladores Back-End 2 3.500 42.000 84.000
Ingeniero DevOps 1 4.000 48.000 48.000
Arquitecto de Software 1 5.000 60.000 60.000
Especialista en Seguridad 1 4.500 54.000 54.000
Total Desarrollo y Tecnologia 330.000

Figura 79: Tabla del presupuesto de los recursos humanos de desarrollo y tecnologia. Fuente: Elaboracion propia.

Equipo de marketing y contenidos:

Salario Salario Anual Total Anual

Posicion Cantidad Mensual (€) (€) (€)
Especialista en Marketing

Digital 2 3.000 36.000 72.000
Community Manager 1 2.500 30.000 30.000
Redactor de Contenidos 2 2.500 30.000 60.000
Disefiador Grafico 1 2.500 30.000 30.000
Videdgrafo/Editor 1 3.000 36.000 36.000
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Total Marketing y Contenidos

Figura 80: Tabla del presupuesto de los recursos humanos de marketing y contenidos. Fuente: Elaboracién propia

Equipo de soporte y operaciones:

Posicion Cantidad
Soporte Técnico 2
Administrador de Sistemas 1

Gerente de Operaciones 1

Total Soporte y Operaciones

Salario
Mensual (€)

1.500

3.000

3.500

Salario Anual

(€)

18.000

36.000

42.000

Figura 81: Tabla del presupuesto de los recursos humanos de soporte y operaciones. Fuente: Elaboracién propia.

Equipo de gestion y administracion:

Posicion Cantidad
Gerente de Proyecto 1
Contador/Finanzas 1
Asistente Administrativo 1

Total Gestidony

Administracion

Figura 82: Tabla del presupuesto de los recursos humanos de gestion y administracion. Fuente: Elaboracion propia.

Total Recursos Humanos: €774,000

Salario
Mensual (€)

3.500

3.000

2.000

Salario Anual
(€)

42.000

36.000

24.000

228.000

Total Anual
(€)

36.000

36.000

42.000

114.000

Total Anual
(€)

42.000

36.000

24.000

102.000
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Recursos materiales y tecnolégicos

Desarrollo y mantenimiento de la plataforma:
Concepto Costo Mensual (€)
Servidores y Hosting 1,000

Dominio y Certificados SSL 100

Software de Desarrollo 1,000

AWS Media Services
(Streaming) 600

Licencias de Herramientas
Dev 500

**Total Desarrollo y Mant. 3.200

Figura 83: Tabla del presupuesto de los recursos tecnoldgicos para el desarrollo y mantenimiento. Fuente: Elaboracion propia.

Marketing y publicidad:

Costo Anual (€)

12,000

1,200

12,000

7,200

6,000

38.400

Costo Mensual Costo Anual

Concepto (€) (€)

Google Ads 2.000 24.000
Facebook Ads 1.500 18.000
Instagram Ads 1.500 18.000
LinkedIn Ads 1.000 12.000

Total Marketing y
Pub. 6.000 72.000

Figura 84: Tabla del presupuesto de los recursos tecnolégicos para marketing. Fuente: Elaboracién propia.
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Diseno y produccion de contenidos:

Concepto

Materiales Graficos

Videos Promocionales

eBooks y Guias

Total Disefio y Prod.

Figura 85: Tabla del presupuesto de los recursos materiales para la creacion de contenido. Fuente: Elaboracion propia.

Herramientas y software:

Concepto

Herramientas de Analisis

Gestion de Proyectos

Disefio Grafico

Email Marketing

Total Herramientas y SW

Figura 86: Tabla del presupuesto de herramientas y software. Fuente: Elaboracién propia.

Costo Costo Anual

Mensual (€) (€)

500 6.000
1.000 12.000
500 6.000
2.000 24.000

Costo Mensual
(€)

500

300

300

400

1.500

Costo Anual

(€)

6.000

3.600

3.600

4.800

18.000
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Eventos y colaboraciones:

Concepto

Honorarios Influencers

Webinars y Talleres

Total Eventos y Colab.

Figura 87: Tabla del presupuesto de los recursos para eventos y colaboraciones. Fuente: Elaboracidon propia.

Total General

Categoria

Recursos Humanos

Desarrollo y Mantenimiento

Marketing y Publicidad

Disefio y Produccién de

Contenidos

Herramientas y Software

Eventos y Colaboraciones

Total General

Costo Mensual
(€)

2.000

1.000

3.000

Costo Anual (€)

774.000

38.400

72.000

24.000

18.000

36.000

962.400

Figura 88: Tabla del presupuesto total.. Fuente: Elaboracidn propia.

Costo Anual
(€)

24.000

12.000

36.000
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11.3. Diagrama de Gantt

Fechade Fecha de S5Sooseananss:852328882883333333358%8 £888555588883 2=
Nombre de la tarea inicio_ finalizacién Asignado REDRRSEARA/SEAIRNESRIESRIREIRIINT 2 3RREARRIZRRE N R 8
Fase 1: igacién y Planificacién (Mes 1-2)
Anélisis de Mercado y Viabilidad 28.10.2024| 17.11.2024| Analista de mercado, Economista
Investigacion de mercado 28.10.2024| 03.11.2024| Analista de mercado
Andlisis de competencia 04.11.2024| 10.11.2024| Analista de mercado
Evaluacién de viabilidad econémica 11.11.2024| 17.11.2024 i
Definicién de Requisitos del Proyecto 18.11.2024| 01.12.2024| Gestor de proyectos,
Reunién con stakeholders 18.11.2024| 20.11.2024| Gestor de proyectos, Stakeholders
Redaccion de requisitos 21.11.2024| 27.11.2024| Gestor de proyeclos
\p iGn de isil 28.11.2024| 01.12.2024| Gestorde p
Seleccisn del Equipo de Trabajo y Herrami 02.12.2024] 25.12.2024| Gestor de proyectos, RRHH
3n de roles r 02.12.2024| 08.12.2024| Gestor de proyectos
¥ de personal 09.12.2024| 22.12.2024| RRHH
de jentas y logi 23.12.2024] 25.12.2024| Gestor de proyectos, Equipo técnico
Fase 2: Disefio (Mes 3-4)
Disefio de la Arquitectura del Sistema 26.12.2024| 19.01.2025| Arquitecto de software
Creacion del diagrama de arquitectura 26.12.2024| 04.01.2025| Arquitecto de software
Definicion de componentes y médules 05.01.2025/ 19.01.2025| Arquitecto de software
Creacion de Contenido Textual 26.12.2024| 14.02.2025| Redactor de contenidos
Redaccién de descripciones de cursos 26.12.2024| 19.01.2025| Redactor de contenidos
Creacitn de contenido para paginas estaticas 20.01.2025| 14.02.2025| Redactor de contenidos
Disefio de la Interfaz de Usuario (Ul) y iencia de Usuario (UX) | 26.12.2024| 08.02.2025| Dis Uijux
de disefio UI/UX 26.12.2024| 04.01.2025| Disefi; UIUX
Creacién de wireframes 05.01.2025| 19.01.2025| Disefiador UNUX
Disefio de prototipos interactivos 20.01.2025| 02.02.2025| Disefiador UJUX
Revision y Aprobacion de Prototipos 03.02.2025| 14.02.2025 Di: uiyux
Fase 3: Desarrollo (Mes 5-8)
Desarrollo del Front-end 15.02.2025| 10.05.2025| Desarrollador front-end
Codificacidn del Ul 15.02.2025| 26.04.2025( Desarrollador front-end
de disefio responsive 27.04.2025| 10.05.2025( D front-end
Desarrollo del Back-end 15.02.2025| 10.05.2025| Dx back-end
Cor ion de servidores 15.02.2025| 22.02.2025| Adm de sistemas
Desarrollo de API y Iogica del servidor 23.02.2025| 26.04.2025| Desarrollador back-end
de Bases de Dalos 15.02.2025| 10.05.2025( Admini de bases de datos
Disefio de la base de datos 15.02.2025| 07.03.2025| Admini de bases de datos
p y pruebas de il i) 08.03.2025| 10.05.2025| Admini de bases de datos
Desarrollo de Funcionalidades Clave 11.05.2025| 07.06.2025( Desarrolladores front-end y back-end
de bisqueda y filtrado 11.05.2025| 24.05.2025| Dx back-end
de sistemas de pago 25.05.2025| 31.05.2025| D back-end
Desarrollo de funcionalidades de usuario 01.06.2025| 07.06.2025| Desarrolladores front-end y back-end

Figura 89. Captura de pantalla del Diagrama de Gantt. Fuente: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1T1jmOP1wNgaNmaFc738iU3pMXLShdOFDz7s79g8Gg4Q /edit?usp=sharing
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Fase 4: Pruebas (Mes 9-10)

Pruebas Unitarias 08.06.2025| 05.07.2025| Tester de software 7
Pruebas de madulos 08.06.2025| 28.06.2025| Tester de software >
Correccién de errores 29.06.2025| 05.07.2025| Desarrolladores <
Pruebas de Integracion 08.07.2025( 02.08.2025| Tester de software hd
Pruebas de i i6n entre médulos 06.07.2025| 26.07.2025| Tester de software -~
Correccitn de errores de it i 27.07.2025( 02.08.2025| Desarrollado b
Pruebas de Aceptacion del Usuario (UAT) 03.08.2025( 30.08.2025| Tester de software, Usuarios finales v
de usuarios para pruebas 03.08.2025| 09.08.2025| Gestor de hd
de feedback y ajustes finales 10.08.2025( 30.08.2025| D« Tester de software hd
Fase 5: L (Mes 11)

C ién del Entorno de Produccién 31.08.2025( 13.09.2025 de sistemas hd
Ci ion de ide de i 31.08.2025( 06.09.2025 de sistemas b
de medidas de idad 07.09.2025| 13.09.2025 de sistemas -
Desplit de |a Plataforma 14.09.2025| 20.09.2025 de sistemas, Desarrollad -
Despli final 14.09.2025( 17.09.2025 de sistemas -
de ionalidad en p d 18.09.2025( 20.09.2025| Desarrolladores hd
de Campafias de 21.09.2025( 27.09.2025| Equipo de —
Campafias en redes sociales y Google Ads 21.09.2025( 24.09.2025| Equipo de hd
[ nes con influencers 25.09.2025| 27.09.2025| Equipo de -

Fase 6: Post-L (Mes 12 en
i y i Continuo 28.09.2025| 31.12.2025 de sistemas, D -
Monitoreo de 28.09.2025| 31.12.2025 de sistemas -
limis y 28.09.2025| 31.12.2025| Dx -
A i y Mejoras 28.09.2025| 31.12.2025| Dx v
de nuevas 28.09.2025| 31.12.2025| Desarrolladores hd
Mejoras basadas en feedback de usuarios 28.09.2025| 31.12.2025| D v
Soporte al Cliente y de 28.09.2025| 31.12.2025| Equipo de soporte -
Configuracidn de soporte al cliente 28.09.2025| 31.12.2025| Equipo de soporte <
Resolucién de incidencias 28.09.2025| 31.12.2025| Equipo de soporte 2

Figura 90. Captura de pantalla del Diagrama de Gantt. Fuente:
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12. Conclusiones

Este proyecto tiene un potencial muy prometedor para revolucionar el mercado de la

formacion en linea, al proporcionar una plataforma integral que permita a varios

instructores ofrecer cursos en vivo al mismo tiempo. No obstante, para lograr el éxito es

necesario superar diversas limitaciones y enfrentar varios desafios fundamentales.

Principales retos y limitaciones

Inversion inicial alta: Para crear este marketplace, se necesita una cantidad
significativa de presupuesto inicial, aproximadamente 900.000 euros. El alto costo de
es debido a la necesidad de adquirir tecnologia avanzada, contratar personal
especializado y desarrollar una estrategia de marketing sélida para lanzar y

posicionar la marca en un mercado altamente competitivo.

Complejidad técnica: El uso de Amazon Web Services (AWS), y especialmente
Amazon IVS, agrega una complicacién técnica adicional. Si bien AWS pone a
disposiciéon la infraestructura requerida para administrar multiples transmisiones en
vivo dentro de su plataforma, es importante tener en cuenta que esto viene
acompafiado por una curva de aprendizaje y una estructura de costos que podria

resultar en gastos inesperados si no se maneja cuidadosamente.

Desafios de mercado: A pesar de que la idea de implementar una plataforma donde
los cursos en vivo se integren directamente en el sitio web ademas de contar con
cursos grabados y otros materiales, varias plataformas exitosas como Thinkific, Kajabi
y Teachable han decidido utilizar herramientas externas como Zoom para llevar a
cabo sus transmisiones en vivo. Esto representa un desafio extra, debido a que los

usuarios ya tienen ciertas expectativas alineadas con esas soluciones mas populares.

Ventajas competitivas

A pesar de estos desafios, el proyecto ofrece varias ventajas competitivas importantes:

Experiencia de usuario integrada: Al emplear Amazon IVS y configurar una base para
las retransmisiones en directo, se puede garantizar una experiencia de usuario mas
fluida y homogénea. Con esta caracteristica, los usuarios pueden disfrutar de todo el
contenido en vivo y grabado sin tener que dejar el sitio web. A diferencia de
plataformas populares como Udemy o Domestika que no ofrecen transmisiones en

vivo, esto podria convertirse en una ventaja competitiva.
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Innovaciéon en el mercado: La mayoria de las plataformas actuales no ofrecen la
funcionalidad para incluir transmisiones en vivo directamente en sus sitios web, y
aquellas que lo hacen, suelen restringirse a temas especializados como deporte, yoga
o artes. Este proyecto se distingue por ofrecer una propuesta verdaderamente
innovadora: un sitio web que brinda multiples opciones, ya sea para aprender
idiomas, hacer ejercicio o explorar un pasatiempo en particular, todo dentro de una
misma plataforma. Actualmente, en Espaia no hay ninguna plataforma que permita
realizar todas estas actividades en linea con una sola suscripcidon. Al combinar estos
servicios de entretenimiento y aprendizaje en una Unica plataforma, se brinda a los
usuarios la comodidad de concentrar todas sus necesidades. Esto podria motivarlos a
abandonar otros servicios ya sea presenciales o en linea, optando por esta solucién
completa como alternativa. Abarcando una variedad amplia de opciones, como
clases de idiomas, baile y cursos especializados en habilidades técnicas y

profesionales.

La capacidad para gestionar los elevados costes iniciales y la complejidad técnica inherente a

la implementacion de una infraestructura avanzada como la que ofrece AWS serd

determinante para el éxito de este proyecto.

No obstante, si se logran superar estos obstaculos, la plataforma podria convertirse en un

referente innovador dentro del mercado de la formacién online al brindar una experiencia

de usuario diferencial. Para tener éxito, serda fundamental garantizar una financiacién

suficiente, administrar de manera eficaz los recursos y desarrollar una estrategia de

marketing que logre posicionar la plataforma en un mercado competitivo pero dispuesto a

recibir innovaciones.
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14. Anexos

14.1. Anexo 1 - Guion de la encuesta

Encuesta realizada para conocer las necesidades y preferencias de los potenciales clientes

del Marketplace de cursos y talleres online.

l.Indique su edad.

2. Antes de la pandemia, ¢{tomo alguna vez un curso o taller en linea?

Si
No

3. Si tuviera que elegir algun curso o taller en linea de 1 o 2 sesiones, é{qué

tematicas escogeria? (Elija un maximo de 3 opciones)

Desarrollo personal: Inteligencia emocional, Mindfulness y meditacidn,
Gestién del tiempo y productividad

Habilidades técnicas: programacion, disefio grafico, desarrollo web,
automatizacién de procesos, excel

Bienestar y salud: nutricion y dietética, fitness y ejercicio, salud y bienestar
emocional, yoga, pilates

Musica y/o producciéon audiovisual: composicién musical, produccidn musical,
edicién de video, produccién de podcasts

Artes y creatividad: pintura y dibujo, escritura creativa, fotografia,
interpretacién, manualidades

Cocina y gastronomia: Cocina internacional, reposteria, cocina saludable,
cocina vegana/vegetariana

Practicas esotéricas: astrologia, numerologia, tarot y lectura de cartas
Marketing y negocios: Redes sociales, planificacion de eventos, finanzas
personales, desarrollo de marca.

Idiomas: inglés, francés, aleman, etc.

Otro (Especificar)

4.¢Hasta cuanto estaria dispuesto a pagar (por sesion) en un curso o taller online

de 1 0 2 sesiones sobre alguna tematica que sea especialmente de su interés?

Menos de 20 euros
20 - 50 euros
50 - 100 euros
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e Mas de 100 euros
5. Si el curso que mas le interesa fuera impartido por un experto reconocido en el
campo, éestaria dispuesto a aumentar tu presupuesto inicial y pagar mas por

participar en él?

e Si
e No
6.¢Estaria dispuesto a pagar una suscripcion mensual o trimestral para acceder a

una amplia variedad de cursos en linea?

e Sj
e No

7. éHasta cuanto estaria dispuesto a pagar por la suscripcion mensual?

e Menos de 20 euros
e 20-50euros

e 50-100 euros

® Mas de 100 euros

8. ¢Qué formato de contenido preferiria para los cursos en linea?

e Videoconferencias en vivo

e Videos pregrabados

e Textoy materiales escritos

® Interaccion en tiempo real con el instructor
e Otro (Especificar)

9. {Qué factor considera mas importante al elegir un curso en linea?

e Calidad del contenido

e Experienciay reputacién del instructor

e |Interactividad y participacién del estudiante
e Flexibilidad de horarios

® Precio

e Otro (Especificar)

10. ¢Qué funcionalidades valora mas en una plataforma de cursos en linea?

e Sistema de seguimiento y progreso del estudiante
e Foros de discusion y comunidad
e Recursos complementarios (por ejemplo, material descargable)

e Evaluaciones y retroalimentacién personalizada
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® Opciones de networking con otros estudiantes

e Otro (Especificar)

11. ¢Como prefiere realizar el pago por los cursos en linea?

® Pago Unico por curso (varios talleres)

® Pago por suscripcion mensual/trimestral/anual

® Pago por sesién individual (taller)

e Otro (Especificar)

12. ¢Hay alguna cuestion no mencionada anteriormente sobre los talleres y cursos

online que crea conveniente mencionar?

14.2. Anexo 2 - Resultados de la encuesta

Resultados por pregunta:

Antes de la pandemia, ¢tomo alguna vez un curso o taller en linea?:

Si tuviera que elegir alguin curso o taller en linea de 1 0 2 sesiones {Qué tematicas

escogeria? Elija un maximo de 3 opciones:

Desarrollo personal: (inteligenc...
Habilidades técnicas y tecnolo...
Bienestar y salud: (nutricion y d...
Musica y/o produccion audiovis...
Artes y creatividad: (pinturay d...
Cocina y gastronomia: (cocina...
Practicas esotéricas: (astrologi...
Marketing y negocios: (redes s...
Idiomas: (inglés, francés, alem...
Bienestar y salud: (nutricién y d...
Msica y/o produccién audiovis...
Habilidades técnicas: (program...

1(1,7 %)

46,7 %)

3 (5 %)
1(1,7 %)

® sl
® No

12 (20 %)

10 (16,7 %)

15 (25 %)
15 (25 %)

17 (28,3 %)
18 (30 %)

20

24 (40 %)

30

33 (55 %)

40

¢Hasta cuanto estaria dispuesto a pagar (por sesion) en un curso o taller en lineade 102

sesiones sobre alguna tematica que sea especialmente de su interés?:
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@ Menos de 20 euros
@ 20 - 50 euros

@ 50 - 100 euros

@ Mas de 100 euros

Si el curso que mas le interesa fuera impartido por un experto reconocido en el campo,

éestaria dispuesto a aumentar su presupuesto inicial y pagar mas por participar en é1?:

®si
® No

éEstaria dispuesto a pagar una suscripcion mensual o trimestral para acceder a una amplia

variedad de cursos en linea?:

@®si
® No

58,3%

¢Hasta cuanto estaria dispuesto a pagar por la suscripcién mensual?:

@ Menos de 20 euros
@ 20 - 50 euros

@ 50 - 100 euros

@ Mas de 100 euros
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é¢Qué formato de contenido preferiria para los cursos y talleres en linea?:

@ Videoconferencias en vivo

@ Videos pregrabados

@ Texto y materiales escritos

@ Interaccion en tiempo real con el
instructor

@ o un mix de video pregrabado, con
interaccion real con el instructor

¢Qué factor considera mds importante al elegir un curso o taller en linea?:

@ Calidad del contenido

@ Experiencia y reputacién del instructor

@ Interactividad y participacion del
estudiante

@ Flexibilidad de horarios

@ Precio

é¢Qué funcionalidades valora mas en una plataforma de cursos en linea?

@ Sistema de seguimiento y progreso del
estudiante

@ Foros de discusion y comunidad

@ Recursos complementarios (por
ejemplo, material descargable)

@ Evaluaciones y retroalimentacion
personalizada

@ Opciones de networking con otros
estudiantes
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14.3. Anexo 3 - Wireframes de baja fidelidad

@ LiveWorkshop Categorias v

W [Iniciar sesibn Registro

Home > Carrito de compra

Carrito de compra

Item

Clase de Yoga para
principiantes
Nivel: Iniciaci

ver opiniones 45 % ¥ W

Cursos relacionados

Precio
Total

€20.00 Subtotal
Total

€2000

£20.00

Suotr 2000

Ahorra con el Plan Personal.

c

suscripcion.

o la

7 dias de prueba gratuita
Cancela cuando quieras

< Probar gratis

“Amet minim mollit non
deserunt ullamco est sit aliqua
dolor do amet sint. Velit officia

~ancaniint diiie anim valit mallit

eAuthor Name

Testimonios

"Amet minim mollit non
deserunt ullamco est sit aliqua
dolor do amet sint. Velit officia

~ancanint ditie anim valit mallit

eAuthor Name

"Amet minim mollit non
deserunt ullamco est sit aliqua
dolor do amet sint. Velit officia

rancanint diiie anim valit mallit

eAuthor Name

LiveWorkshop. Category X | Category Y | Category 2

iNo te pierdas nadal Inscribete a la newsletter

Enviar
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B LiveWorkshop  Categorias v

E Iniciar sesion Registro

Home > Carrito de compra

Facturacién

Direceién Gran Via, Madrid, Espafia 11200

Método de pago

edar  TOTAL

Subtotal

Descuento -20%

visA m

€20.00

Cupbn de descuento

® Tarjeta de crédito/débito

Total

O PayPal

Cursos relacionados

“e16*

“Amet minim mollit non
deserunt ullamco est sit aliqua
dolor do amet sint. Velit officia

rancaniint duie anim ualit mallit

eAuthor Name

“Amet minim mollit non
deserunt ullamco est sit aliqua
dolor do amet sint. Velit officia

~ancaniiat duie anim valit mallit

eAuthor Name

Testimonios

“Amet minim mollit non
deserunt ullamco est sit aliqua
dolor do amet sint. Velit officia

rancanint d i

eAuthor Name

e anim walit mallit

“Amet minim mellit non
deserunt ullamco est sit aliqua
dolor do amet sint. Velit officia

~ancaniiat dilie anim valit mallit

eAuthor Name

“Amet minim moliit non
deserunt ullamco est sit aliqua
dolor do amet sint. Velit officia

rancanint duie anim valit mallit

eAuthor Name

“Amet minim mollit non
deserunt ullamco est sit aliqua
dolor do amet sint. Velit officia

~ancaniint diie anim valit mallit

eAuthor Name

LiveWorkshop

Category X | Category Y

Category Z

ibete a lo newsletter
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W LiveWorkshop Categorias v Q W Inicior sesién Registro
ursos y talleres ilimitados!
‘Quinro ser nstructor
Cursos destacados
Product Titke Product Title Product Title
Attributes $0000 Attributes $00.00 Attributes $00.00 Attributes $0000
Novedades
Attributes $0000 Attributes. $00.00 Altributes $0000 Attributee $00.00
Attributes $00.00 Attributes $0000 Attributas $00.00 Attributes 0000
SUSCRIBETE GRATIS!
.
Categorias
Lo
Préximas clases
] M T w T F 5
:
2 [0 gl IB & o [
25 2 25 26 27 153 i)
=
Lveorksnop Cotegory X | Category ¥ | CotegoryZ N 1@ piérdas nodsl Inscrivete a 1o newslatisr
T N
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B LiveWorkshop

Categorias v Q

W Inicior sesion  Registro

Home > Salud y bienestar

Salud y bienestar

Product Title Product Title Product Title

Attributes $00.00 Attributes $00.00 Attributes $00.00

Clases destacadas

Product Title Product Title Product Title

Attributes: $00.00 Attributes $00.00 Attributes: $00.00

Cotegorias
Salud y bienestar
Artes y disefio
Desarrolio personal
Asignaturas académic:
Negocio y emprendimi

Idiomas

Duracidn s
Valoraciones s/
Nivel de dificultad \/

Precio \/

Product Title

Attributes $0000

Product Title

Attributes $00.00

[

as

iente

X IX XX
X XXX
XXX X

X
X
X
X

Prueba gratis el Plan Personal y accede a cursos, talleres y clases en vivo de forma ili

LiveWorkshop

Mo ©

Category X | Category ¥ | Category Z
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@ LiveWorkshop Categorias v Q

Iniciar sesién Registro

Home > Salud y bienestar > Fitness > Yoga

Clase de Yoga para €20
principiantes

Dos recursos extra adicionales Yer

Agenda en tu calendario I

Nivel: niiacién
&, Compartic
0 €s pera regalar

Ahorra con el Plan Personal.

Cursos y talleres grabados o en vivo disponibles con la
suscripcion.

7 dias de prueba gratita

< Probar gratis

Cursos relacionados

Descripcion de la clase

P he——y

[Preguntas frecuentes
Subltem 2.1
Subltem 22
Item Three
Item Four
LiveWorkshop
Category X | Category Y | Category Z s nodol Inscribete o la newsi

8 LiveWorkshop Categorias Q W Iniciar sesién Registro

Home > Perfl personal

cursos {Mislstas Y Mis logros \ Wi calendario\

Encurso

X

‘Cursos y taleres recomendados

X

Creviares p— ] ] e e e e s e
Mo Envar
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14.4. Anexo 4 - Guion test de usuarios

Gracias por participar en el test de usuarios de Live Workshop, el marketplace de cursos y

talleres en linea. Soy Laura Calaf y te voy a guiar durante esta sesion.

Estds aqui para ayudarme a evaluar un prototipo de un sitio web. Dicho prototipo forma
parte de mi Trabajo final de mdster en “Gestion de contenidos digitales” de la Universidad de
Barcelona. Con tu permiso vamos a grabar la sesion para que toda la informacion recogida

sirva para mejorar el prototipo.

Gracias a tu participacion podré obtener insights valiosos para ayudarme a mejorar la

experiencia de usuario del prototipo del marketplace de cursos y talleres en linea.
Estos son los pasos que sequiremos:

Primero, te haré algunas preguntas breves para conocerte mejor. Luego, te mostraré el
prototipo y te pediré que realices algunas actividades dentro de la interfaz. Para finalizar, te
haré unas preguntas sobre tu experiencia en este sitio web. La sesion durard

aproximadamente 30 minutos.

Quisiera aclararte que no te preocupes si hay algo que no entiendes o si alguna tarea te
resulta dificil de completar. El objetivo de este estudio es identificar qué funciona y qué no en
el sitio web. No estamos evaluando tus habilidades o conocimientos. Si encuentras algo
confuso o no estds seqgura de como proceder, es una sefial de que el disefio puede necesitar

mejoras, y eso es precisamente lo que nos interesa descubrir.

No hay respuestas correctas o incorrectas; todas tus aportaciones son valiosas y nos
ayudardn a mejorar la web. Ademds, ten en cuenta que estards interactuando con un
prototipo, es decir, con imdgenes que representan un sitio web. Por lo tanto, muchas
funcionalidades no estardn disponibles. Por ejemplo, verds que el buscador y el menu

principal situados en la cabecera no funcionan.

Antes de empezar, te voy a explicar de qué trata el prototipo del sitio web. Live Workshop es
un marketplace de cursos y talleres en linea donde puedes comprar clases individuales o
suscribirte a la plataforma para tener acceso ilimitado a una variedad de cursos y talleres,

tanto pregrabados como en vivo.

Antes de continuar, necesito que, por favor, firmes esta hoja de consentimiento informado

para la grabacion.
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Ademds, te pediré que vayas explicando en voz alta lo que piensas, tus impresiones y los

motivos por los que clicas en una seccion o boton.
éTienes alguna pregunta sobre la prueba? ¢ Empezamos?

Cuestionario pre-test:

Cuestionario 1

Objetivo: Conocer a los usuarios que van a realizar el estudio, en concreto su nivel

tecnoldgico y detectar otros sitios web del sector que nos puedan servir de referentes.

Preguntas:

¢Cudntas horas al dia te conectas a Internet?

- ¢Desde ddnde te conectas habitualmente?

- ¢Has reservado alguna vez un curso/clase online?

- ¢Me puedes especificar alguna web donde hayas comprado o reservado el curso?

- ¢Cuadndo fue la ultima vez que compraste un curso online?

Cuestionario 2

Ahora que hemos concluido con la introduccion, te mostraré el sitio web para que lo explores
durante 30 segundos. Después, te presentaré varios escenarios para que navegues por las

interfaces del prototipo.

Finalizados los cuestionarios, pasamos a las tareas que deberds realizar a partir de un
conjunto de escenarios ficticios que te ayudardn a ponerte en situacion. Recuerda que el

buscador y el menu principal situados arriba de las pdginas no funcionan en este prototipo.

Tareas del test

1. Pregunta: Imagina que estds con un gran dolor de espalda y te han recomendado hacer
yoga. Has entrado a este sitio web y quieres ver si existe alguna clase especifica de yoga
para el dolor de espalda. ¢ Podrias identificar la pdgina de esta clase en concreto dentro del

sitio web y anadirla al carrito?

2. Pregunta: Imagina que ahora quieres encontrar un curso online para aprender francés y

en concreto, quieres encontrar un curso titulado “Francés bdsico para principiantes”. En este
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caso, no quieres ver los detalles de la clase, solo afiadirla al carrito para ver los detalles mds

tarde.

3. Pregunta: Ahora imagina que quieres comprar la clase de francés y de yoga que has

anadido al carrito anteriormente.

4. Pregunta: Imagina que una vez comprados, quieres ver la informacion de los planes de
suscripcion que ofrece el marketplace ¢ Puedes encontrar rdpidamente la pdgina de

suscripcion desde la pdgina en la que te encuentras?

5. Pregunta: Imagina que ya te has suscrito y que ya has comprado los dos cursos
mencionados anteriormente, épodrias iniciar sesion para poder ver tu calendario personal de

clases, y en concreto, ver qué dias de la semana tienes clase?

Cuestionario post-test:

Ya hemos planteado todas las tareas del estudio. Muchas gracias por realizarlas.

Para finalizar te vamos a realizar unas ultimas preguntas para valorar tu grado de

satisfaccion con el sitio web.
® (Como te has sentido durante este estudio?
® (Has encontrado alguna tarea especialmente dificil?

® (/Recomendarias este sitio web a un familiar o amigo? Por favor, responde en una
escala del 1 al 10, donde 1 significa "nada probable”" y 10 "lo recomendaria con

seqguridad". (Encuesta NPS (Net Promoter Score)
Cierre

Ya hemos finalizado el estudio. Nuevamente, muchas gracias por tu participacion. Los
resultados obtenidos se sumardn a los de otros estudios, lo que nos permitird identificar

posibles mejoras.
¢Tienes alguna pregunta o comentario sobre la sesion?

Muchas gracias.
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Documento de autorizacion

Yo , con DNI nimero

autorizo la captacion de la imagen, voz y testimonio, a Laura Calaf Gdmez con DNI

, , las cuales

podran ser utilizadas con la Unica y exclusiva finalidad de andlisis de estudio del que he sido

informado.

Firmado:

14.5. Anexo 5 - Grabaciones del test de usuarios

=> Videos del tests de usuarios
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https://drive.google.com/drive/folders/1emOjt2sHJfRZY0rMEfN8PrUao4HZSCnh?usp=sharing

