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CAPITULO |

RESUMEN EJECUTIVO

Punto Cero es un espacio de formacién artistica presencial que busca expandirse
hacia la virtualidad, disefiada para abordar la escasa educacion artistica de calidad
para adultos (mayores de 25 afios) en Peru. Las opciones actuales presenciales
suelen presentar barreras relacionadas con las limitaciones de tiempo, la ubicacién
y el costo. Punto Cero tiene como objetivo, superar estos obstaculos ofreciendo
cursos de arte virtuales personalizados. La propuesta de valor de Punto Cero se
centra en brindar una experiencia de aprendizaje personalizada, adaptada a las
necesidades de cada estudiante y respaldada por la guia del staff de instructores de
arte con experiencia en diversos &mbitos del arte. El proyecto concluye con
recomendaciones para el desarrollo y la implementacién, con el objetivo de hacer
que la educacion artistica de calidad sea accesible a un publico mas amplio.

Mediante un enfoque de investigacion de métodos mixtos (encuestas y entrevistas),
el proyecto exploré la demanda de este servicio, analizando las necesidades y



preferencias de los usuarios para fundamentar un modelo de negocio viable.

Investigacién cuantitativa: Centrada en recopilar datos numéricos, sobre las
necesidades y requerimientos de los posibles usuarios. Se realizaron 40 encuestas

a estudiantes y ex estudiantes de Punto Cero presencial para evaluar su interés en

la educacién artistica en linea, sus estilos de aprendizaje preferidos y su disposicién
a pagar por dicho servicio. La encuesta utilizé una combinacion de preguntas de
opcion multiple, escalas de calificacién y preguntas abiertas para recopilar diversos
datos.

Por otro lado, a partir del método cualitativo se disefié la entrevista : Se realizé
entrevistas en profundidad con una muestra mas reducida de usuarios de Punto
Cero presencial quienes seran potenciales usuarios de la plataforma virtual, para
comprender mejor sus experiencias, motivaciones y percepciones sobre la
educacién artistica en linea.

El impacto esperado del proyecto Punto Cero se puede medir en varias
dimensiones:

A. Impacto educativo:

e Mayor acceso: El formato en linea ampliara el acceso a la educacién artistica,
particularmente para adultos en diversos sectores del pafs.

e Resultados de aprendizaje mejorados: Se espera que las experiencia de guia
personalizada mejoren los resultados de aprendizaje en comparacién con los
cursos en linea estandar.

e Enriquecimiento personal: Los Talleristas Punto Cero obtendran una mayor
autoexpresion, confianza y creatividad.

B. Impacto econémico:
e Creacion de empleo: El proyecto puede generar oportunidades de empleo a

colegas del rubro en la creacion y prestacién de educacion artistica en linea.
e Aumento de los ingresos: Se espera que la plataforma genere ingresos a

través de las ventas de cursos y fuentes de ingresos secundarias, lo que
respaldara su autogestion.

C. Impacto social:

e Construcciéon de comunidad: una comunidad en linea activa fomentara la
colaboracion, el apoyo y el intercambio de conocimientos entre estudiantes e
instructores.

e Enriquecimiento Cultural: La plataforma contribuira al ecosistema
artistico-cultural del Pert promoviendo la educacion artistica y la expresion
artistica.



CAPITULO Il

INTRODUCCION

El acceso a la educacion artistica en el Peru se ve obstaculizado por diversas
barreras, especialmente para adultos mayores de 25 afios. La planificacién urbana,

la falta de opciones educativas descentralizadas, y las limitaciones econémicas y de

tiempo, ubicacién y financiamiento dificultan el desarrollo artistico para este
segmento de la poblacién. Esta tesis investiga la viabilidad de una plataforma

educativa virtual personalizada, "Punto Cero virtual", disefiada para satisfacer las

necesidades especificas de este publico objetivo en Perd, extendiendo su potencial
al mercado latinoamericano. Se examinaré la demanda de este tipo de servicio, se
analizara la creacion de un modelo de negocio viable, y se exploraré una estrategia
cultural para el lanzamiento y la consolidacién de la plataforma. A continuacion se
presentan algunos campos de intervencion:

1. Acceso limitado a la educacién artistica presencial a causa de:
e Mala planificaciéon urbana: Las zonas urbanas pueden ofrecer opciones de

educacién artistica presencial, pero estas pueden ser poco atractivas debido
al costo y el tiempo de viaje.

e Barreras socioeconémicas: El costo de las clases de arte presenciales puede
ser prohibitivo para muchos adultos, especialmente para aquellos con bajos
ingresos o dificultades econémicas. El costo de los materiales también puede
ser una carga.

e Limitaciones de tiempo: Los adultos suelen tener agendas apretadas, lo que
dificulta encontrar tiempo para asistir a clases de arte presenciales con
regularidad. La conciliacion del trabajo, la familia y otros compromisos puede
hacer que el desarrollo artistico parezca imposible.

2. Opciones inadecuadas de educacion artistica virtual:

e Falta de plataformas especializadas: Si bien la educacién en linea esta en
crecimiento, a menudo hay escasez de plataformas especializadas de alta
calidad dedicadas a impartir instruccién artistica en linea a estudiantes
adultos. Las plataformas existentes pueden ofrecer cursos de arte generales,
pero podrian carecer de un enfoque en experiencias de aprendizaje
personalizadas y especificas.

e Brecha digital: La desigualdad en el acceso a la tecnologia y a una conexién
a internet fiable en Pert limita ain mas el alcance y el impacto de la

educacién artistica en linea. No todos los adultos cuentan con los dispositivos
o la conexién a internet fiable necesarios para participar plenamente en los
cursos en linea.

e Calidad del servicio: La calidad de los cursos de arte en linea disponibles
varia considerablemente. Muchos estan mal disefiados, carecen de una
ensefianza eficaz o no ofrecen la retroalimentacion ni el apoyo adecuados.

3. Apoyo gubernamental insuficiente:
e Financiamiento limitado: La financiacién gubernamental para la educacién

artistica, especialmente los programas en linea para adultos, suele ser



insuficiente para satisfacer la alta demanda.

e Resistencia a la educacién virtual: La falta de apoyo gubernamental a la
educacién virtual en general crea un entorno donde las iniciativas de
educacién artistica en linea enfrentan desafios y pueden no recibir la
inversién que necesitan.

4. Falta de difusién e informacion:
e Es posible que muchos adultos desconocen las oportunidades de educacién

artistica existentes, tanto presenciales como en linea.
e La falta de informacion accesible y confiable sobre la calidad y disponibilidad

de los programas de educacién artistica obstaculiza el desarrollo del sector
de la educacién artistica.

CAPITULO Il

CONTENIDO

3.1 Analisis de tendencias

La tendencia general en Perd, que refleja los patrones mundiales, muestra un
aumento significativo de la educacién en linea en varios campos. Esto sugiere un
mercado potencial para las clases de arte virtuales, pero se desconoce la
integracién precisa dentro del sector de la educacién artistica. La pandemia de
Covid-19 aceleré esta tendencia.Un desafio importante para analizar este sector es
la escasez de datos publicos centrados especificamente en la educacion artistica
virtual en Peru. Las estadisticas oficiales del gobierno sobre educacién pueden
incluir datos sobre aprendizaje en linea, pero generalmente no estan desglosados

por materia (arte) ni por grupo demogréfico (estudiantes adultos). Las empresas de
investigacion de mercado pueden disponer de cierta informacion, pero el acceso
puede ser limitado debido al costo o la exclusividad de los datos.

Para crear un anélisis observaremos las tendencias mas amplias que
probablemente influyen en la educacién artistica virtual en el Peru:

Tendencias tecnoldgicas: E-Learning como megatendencia

e Agentes de inteligencia artificial: La IA como copiloto.

e Machine Learning y Big DATA: Creard experiencias hiper-personalizadas. Se
requerird la analitica avanzada. El algoritmo necesitaré la informacién o data
de cada tallerista para disefiar la guia de contenidos personalizada, mientras
mas informacion se ingrese mas precisa serd la experiencia disefiada.
Tendencias del consumidor:

e Modelos hibridos: Los modelos hibridos, que combinan componentes en
lineay en persona, podrian ganar popularidad y satisfacer tanto a quienes
buscan flexibilidad como a quienes desean los beneficios de la interaccion

cara a cara.

e Mayor demanda: Es probable que la demanda de educacién artistica virtual



en Pery aumente a medida que se amplie el acceso a Internet y més adultos
busquen opciones de aprendizaje flexibles.

e Contexto cultural peruano: El panorama artistico peruano es rico y diverso,
con practicas tradicionales y contemporaneas coexistentes. La educacion
artistica virtual podria ser atractiva tanto para quienes desean aprender
técnicas tradicionales como para quienes buscan explorar formas de arte
contemporaneas y digitales.

Si bien un andlisis definitivo de tendencias requiere datos sélidos y especificos
sobre la educacion artistica virtual en Per(, la extrapolacién de tendencias mas
amplias sugiere un potencial creciente para este mercado. Sin embargo, persisten

desafios importantes, principalmente para superar la brecha digital, brindar acceso

asequible y garantizar contenido educativo de alta calidad y una experiencia de
usuario positiva.

3.2 Benchmarking
Andlisis comparativo
Empresa Disefio de
plan de

estudios

Diversificacié
n de talleres

Marketing y
apoyo de la
comunidad
Calidad

del

servicio

Modelo de
negocio

Doméstica Diversificado Plataforma
virtual

Instagram Alta Virtual

Crehana Diversificado Plataforma
virtual

Instagram y
facebook

Alta Virtual
MALI Diversificado Galeriay
talleres de

arte

Instagram y
pagina web

Media Hibrido

Puntuacién por atributo

Doméstica Crehana MALI

Disefio de plan de
estudios

312

Diversificacion de
cursos

321

Marketing y apoyo



de la comunidad
321
Calidad del servicio 321

Precio y modelo de
negocio

321

Identificacién de brechas

e Disefio de plan de estudio: Consideramos que domestika tiene muchos
afios y experiencia en el desarrollo y contenidos de sus cursos, pero también
sabemos que existe mucha distancia y muchas veces poca rigurosidad del
material compartido en la plataforma.

e Diversificacion de cursos: Al igual que Domestika y Crehana, Punto Cero
propone un amplio abanico de cursos, sin embargo en menor medida.

o Marketing y Apoyo de la Comunidad: A diferencia de las plataformas
educativas mencionadas anteriormente, Punto Cero cuenta con una
comunidad presencial, lo que genera un alcance positivo en las estrategias
de difusién y apoyo.

Estrategias Smart

Estas son algunas de las estrategias pensadas para que Punto Cero potencie su
competitividad

e Disefio de plan de estudio: Punto Cero contara con la asesoria de
pedagogos entendidos en las artes visuales y psicologia para la creacién de
un plan de estudios, teniendo en cuenta un enfoque humanista, los cursos
propuestos seran testeados por una muestra pequefia de alumnos que son
parte de la comunidad Punto Cero Presencial, con el objetivo de obtener
feedback y ajustar detalles de contenido. Una diferencia de Punto Cero es
que en base a los intereses y requerimientos individuales, el usuario podra
obtener una sugerencia de cursos personalizados.

e Diversificacion de cursos: Punto Cero propone una malla general que se
descompone en varios cursos que abordan técnica, concepto y gestiéon de las
artes, esta propuesta estara bajo la supervisiéon y curaduria de artistas,
docentes y arte-terapeutas, los cursos estan conectados entre si. El usuario
tendré la posibilidad de llevar un curso o todos los de la malla finalmente.

e Marketing y Apoyo de la Comunidad: Al igual que Mali, contamos con
grupos humanos que asisten a las clases presenciales. Consideramos que el
diferencial esta en la trayectoria de la docente y fundadora del proyecto Punto
Cero, su trabajo como artista la hace conectar con su comunidad, esto
conlleva a una cercania fundamental ya que resulta positivo para el
ecosistema artistico. Esta proximidad le posibilita una medicién de
temperatura de sus usuarios potenciales, el reconocimiento de sus intereses
artisticos y comprension del tipo de estrategia que podria ser mas efectiva.

3.3 FODA

Fortalezas

e Posicionamiento de Punto Cero a

nivel presencial

e Cartera de alumnos



e Experiencia de educacién
personalizada

Oportunidades

e Integracion de experiencias virtuales
e Escalabilidad y alcance internacional
e Clases en linea flexibles y adaptables al

usuario
e Rentabilidad y accesibilidad
e Diversificacion de fuentes de ingreso

Debilidades

e Limitaciones con el acceso a
internet

e Dependencia tecnolégica
e Interaccion humana limitada
e Modelo de negocio no probado

Amenazas

e Competencia desleal

e Desafio tecnolégico

e Brecha digital

e Tendencias educativas cambiantes

3.4 Recoleccion de datos

Estas estrategias de recopilacién de informacién nos permitirdan comprender las
necesidades, deseos y frustraciones de los usuarios para desarrollar un espacio
educativo que se conecta profundamente con ellos. Asi mismo, sabemos que
integrar la modalidad virtual generara un impacto en los usuarios del servicio.

La investigacion cuantitativa: Centrada en recopilar datos numéricos, sobre las
necesidades y requerimientos de los posibles usuarios. Se realizaron 40 encuestas
a estudiantes y ex estudiantes de Punto Cero presencial.

La encuesta contenia preguntas como; qué tan viable seria que lleven clases de
arte virtual, cudles son los cursos mejor aprovechados por esa modalidad y cuédnto
estarfan dispuestos a pagar.

En la investigacion cualitativa nos enfocamos en entender las experiencias,
motivaciones y percepciones de los posibles talleristas.

Entrevistas y encuestas
Preguntas para las entrevistas

1. ¢Cudl es tu nivel actual de experiencia artistica?

2.;Qué formas de arte te interesa aprender o mejorar?

3. ¢Cudles son sus objetivos al tomar clases de arte virtuales?

4. ;Has tomado clases de arte virtual antes? Si es asi, ;Cémo fue tu

experiencia?

5. ¢Cudl es su presupuesto para las clases de arte virtuales?
6. ¢Prefieres clases estructuradas o talleres mas abiertos?

7. ¢Cuéles son sus expectativas para una clase de arte virtual?

Preguntas para Encuestas

1. Rango de edad
2. Género
3. Nivel mas alto de educacién completado



4. Experiencia previa con aprendizaje en linea

5.;Qué formas de arte te interesan mas?

6. (Cudl es su nivel actual de habilidad en las formas de arte que seleccioné?
7. ;Cuales son sus objetivos al tomar clases de arte en linea?

8. ¢(Qué tipo de plataforma de aprendizaje en linea preferirias?

9. ¢(Cuanto tiempo por semana puedes dedicar a clases de arte en linea?
10. ¢Cudl es su ritmo de aprendizaje preferido?

11. ¢Qué estructura de precios le resultaria mas atractiva?

12. ¢Qué tipos de retroalimentacion y apoyo serian mas Utiles?

13. ¢(Qué importancia tiene para usted conectarse con otros estudiantes?
14. ;Qué otras caracteristicas encontrarias valiosas en una clase de arte en

linea?
15. ¢Qué probabilidad hay de que se inscriba en una clase de arte en linea si

satisficiera sus necesidades y preferencias?

3.5 Andlisis de la informacién obtenida

e La plataforma de educacién artistica virtual Punto Cero se perfila como una
opcién esperada e interesante para las personas que quieran comenzar
estudios artisticos.

e Punto Cero virtual integrard en su propuesta de educacién una modalidad
hibrida, atendiendo las demandas de los posibles consumidores del servicio.

e Las clases que se ofreceran en la plataforma seran impartidas de manera
hibrida por los docentes pero las asesorias seran sincrénicas.

e La proyeccion de lanzamiento oficial de la Plataforma de educacion artistica
virtual Punto Cero serd para el 2026.
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e Punto Cero virtual se compromete a brindar educacion de calidad.
e Punto Cero virtual requiere el uso de una pagina auténoma que permita hacer

el uso de algoritmos que permitan crear experiencias personalizadas para los
consumidores del servicio.

3.5.1 Identificacién de insights

e La mayoria de posibles consumidores del servicio estarian dispuestos a llevar
las clases desde la plataforma virtual Punto Cero.

e Las personas que quieren llevar clases virtuales consideran que es una
buena opcién y que se adapta a sus posibilidades de tiempo y econémicas.

e Los posibles talleristas de la plataforma virtual Punto Cero, esperan que las
experiencias virtuales les ayude a potenciar sus procesos presenciales.

e Los entrevistados esperan que la plataforma virtual Punto Cero les ofrezca un
espacio de integracion con otros talleristas.

e Los posibles talleristas coinciden en que las clases virtuales deberian ser
hibridas (sincrénicas y asincrénicas)

3.5.2 Definicién de arquetipos
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EL PINTOR
EMPIRICO

MOTIVADORES DE DECISION * En pandemia descubri que
queria ser pintor, a mis 34

afios agarré un pincel y no

paré desde entonces”

—No tiene tiempo de tener clases
virtuales

—Trabaja todo el dia, las clases
virtuales le permite seguir los cursos



de manera asincrénica

—AQuiere hacer su primera individual,
es por eso que esta buscando
asesoria técnica y conceptual.

JAVIER REVILLA NIVEL DE INTERES DEL SERVICIO
DE CLASES DE ARTE VIRTUAL

—Alto CARACTERISTICAS CLAVE

Edad 38 a 45 afios
Presencia de muestra:
Nivel educativo: Superior
Universitario

Variables: Disponibilidad horaria
Nivel de satisfaccion del servicio:
Medio-alto

Proyeccion de uso del servicio:
Inscripcién a cursos en linea
mensual.

PROYECCION DE USO DEL
SERVICIO

—Alto

LA ARTISTA
FRUSTRADA

MOTIVADORES DE DECISION

" De nifia siempre pensé que
seria artista pero mi familia
nunca promovié mis
habilidades como dibujante,
ahora de grande quiero
cumplir ese suefio”

—No tiene tiempo de tener clases
virtuales

—Trabaja todo el dia, las clases
virtuales le permite seguir los cursos de
manera asincrénica

—AQuiere hacer su primera individual, es
por eso que estd buscando asesoria
técnica y conceptual.

ARIANA MENDOZA NIVEL DE INTERES DEL
SERVICIO DE CLASES DE
ARTE VIRTUAL

—Alto CARACTERISTICAS CLAVE

Disefiadora grafica: Le gustaria
poder llevar méas cursos de arte para
poder mejorar sus habilidades pero
no cuenta con tanto tiempo para
transportarse. Esta constantemente
aprendiendo diferentes
herramientas artisticas. Le interesa
desarrollarse como artista en el
ambito de las artes visuales.

Edad: 31 afios

Presencia de muestra:

Nivel educativo: Superior Universitario
Variables: Disponibilidad horarios
Nivel de satisfaccion del servicio:
Medio-alto

Proyeccién de uso del servicio:
Inscripcion a cursos en lineamensual

PROYECCION DE USO DEL
SERVICIO

—Alto



El JOVEN
ALTERNA
TIVO

MOTIVADORES DE DECISION

“ Nunca quise estudiar en
una universidad pero
siempre quise estudiar arte”

-No tiene interés de estudiar arte en una
universidad de manera presencial

-Su trabajo le permite cubrir sus intereses
educativos artisticos de manera virtual
-Necesita educarse un poco mas sobre
arte y herramientas artisticas para mejorar
en su practica profesional

MATI CABRERA NIVEL DE INTERES DEL SERVICIO
DE CLASES DE ARTE VIRTUAL

—Alto CARACTERISTICAS CLAVE

Tatuador, le gustaria
profesionalizarse en las artes
visuales para ganar seguridad y
mas herramientas en su trabajo

Emprender no le da miedoy le va
bien en lo que hace

Le gustaria abrir un estudio de
tatuajes pero para eso considera
que tiene que ganar conocimiento y
estatus

Edad 25 a 30 afios
Presencia de muestra:
Nivel educativo: Colegio

Variables:
Disponibilidad horaria
Nivel de satisfaccion
del servicio: Medio-alto
Proyeccién de uso del
servicio: Inscripcion a
cursos en linea
mensual.

PROYECCION DE USO DEL SERVICIO

—Alto

5.3 Construccién del Journey Map por cada arquetipo

Preparacion Viaje Evaluacién

Inscribirse
a Punto
Cero
Virtual

Ingresar
informac



ion para
diagnosti
co de
usuario

Organiza
r tiempo
semanal
de
estudio

Conseguir
los
materiales
para las
sesiones

Iniciar
practicas

Mantener
la
motivacion
por las
clases
virtuales

Aprender
nuevas
herramie
ntas
artisticas

Mostrar
mi
proceso

3.5.4 Disefio de experiencia ideal

El disefio ideal de la experiencia de usuario para la plataforma de educacién
artistica en linea Punto Cero debe priorizar la personalizacién, la accesibilidad y la
interaccion. A continuacion, se presenta un marco de disefio basado en estos
principios fundamentales:

Creacién de la experiencia personalizada:

e Registro intuitivo: Un proceso de registro sencillo y rapido que evita
solicitudes de informacién innecesarias.

e Ruta de aprendizaje personalizada: Al inscribirse, se realizarad una breve

evaluacion que identificard el nivel de habilidades, los intereses artisticos y

los objetivos de aprendizaje del estudiante. Esta informacion fundamenta la
recomendacion de una ruta de aprendizaje personalizada, con sugerencias

de cursos, proyectos y recursos relevantes.

e Aprendizaje adaptativo: La plataforma debe adaptarse al progreso y estilo
de aprendizaje del estudiante, ajustando dindmicamente la dificultad y el
ritmo del contenido del curso seglin sea necesario. Ofrece indicadores de
progreso claros y mecanismos de retroalimentacion personalizados.

e Panel personalizable: un panel facil de usar para administrar la inscripcién al
curso, realizar el seguimiento del progreso, acceder a materiales de
aprendizaje, comunicarse con instructores y compafieros, y personalizar
configuraciones (preferencias de notificacion, etc.).

Contenido del curso:

e Video y audio de alta calidad: Grabaciones de video y audio de calidad
profesional de lecciones, demostraciones y tutoriales. Los videos deben ser
concisos, estar bien iluminados y tener una edicion profesional, priorizando la
claridad de las instrucciones visuales y una presentacion atractiva. Incluya
subtitulos o transcripciones para facilitar la accesibilidad.

e Ejercicios y proyectos interactivos: Se incorporaran ejercicios interactivos y
aprendizaje basado en proyectos para fomentar la participaciéon y el
desarrollo de habilidades. Esto podria incluir hojas de trabajo descargables,
herramientas de dibujo digitales u oportunidades para participar en proyectos



colaborativos.

o Diversidad de cursos: Ofrecemos una amplia gama de cursos que abarcan
diferentes disciplinas artisticas (pintura, dibujo, arte digital, etc.), niveles de
habilidad y objetivos de aprendizaje. Incluye cursos de historia del arte, teoria
y temas relacionados.

Comunidad Punto Cero:

e Foro Comunitario Activo: Facilita la comunicacion entre estudiantes e
instructores mediante un foro en linea dedicado. Esto contribuye a crear un
sentido de comunidad, fomentando la colaboracion, la retroalimentacién y el
apoyo mutuo.

e Retroalimentacion personalizada: Ofreceremos la posibilidad de recibir
retroalimentacion personalizada de los instructores, como sesiones de
preguntas y respuestas en vivo, revisiones de proyectos individuales o
comentarios escritos. La frecuencia de la retroalimentaciéon debe ajustarse al
formato del cursoy a las necesidades del tallerista Punto Cero.

e Disponibilidad del instructor: Proporcione a los instructores una disponibilidad
inmediata para responder las preguntas de los estudiantes y brindar apoyo.
Esto podria incluir horarios de atencién programados, soporte por correo
electrénico o un sistema de mensajeria dentro de la plataforma.

Accesibilidad y uso:

e Disefio optimizado para dispositivos mdviles: Nos aseguraremos que la
plataforma sea facilmente accesible desde diversos dispositivos
(computadoras de escritorio,

portatiles, tabletas, smartphones) y
navegadores.
El disefio debe ser intuitivo y ordenado.

e Funciones de accesibilidad: incorpora funciones como compatibilidad con
lectores de pantalla, navegacion con teclado, texto alternativo para iméagenes,
subtitulos para videos y tamafio de texto ajustable para mejorar la
accesibilidad para usuarios con discapacidades.
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e Multiples opciones de pago: proporcionamos opciones de pago seguras,
convenientes y flexibles para adaptarse a distintos presupuestos.

Mejora Constante:
e Mecanismos de retroalimentacion del usuario: Recopilaremos periédicamente

la opinién de los usuarios (encuestas, resefias, formularios de comentarios)
para mejorar continuamente el disefio y la funcionalidad de la plataforma.
Evaluar periédicamente la calidad de la experiencia del usuario.

e Andlisis de datos: Utilizaremos el anélisis de datos para realizar un
seguimiento de la participacion de los usuarios, las tasas de finalizacion de
los cursos, la satisfaccion de los estudiantes y otras métricas clave para
identificar areas de mejora.

Aliviadores de Puntos de dolor:

e Sabemos por nuestro arquetipo que los puntos de dolor son iniciar las clases
y mantener a los talleristas motivados para continuarlas es por ello que
crearemos un sistema de "Recompensa” en donde el tallerista Punto Cero
podra participar en un sorteo interno para ganarse una asesorfa extra

gratuita, un curso virtual gratuito o materiales y merch que son el ingreso
secundario de Punto Cero.

Al centrarse en estos aspectos, Punto Cero virtual puede ofrecer una experiencia
educativa artistica en linea muy atractiva, efectiva y accesible que satisface las
necesidades especificas de los estudiantes adultos en Per( y el extranjero. Las
pruebas de usuario son esenciales durante todo el proceso de disefio para
garantizar que la plataforma cumpla con sus objetivos y satisfaga eficazmente a su
publico objetivo.



3.6 Produccion artistica

3.6.1 Lean Canvas

PROBLEMA

Elaccesoala
educacién
artistica para los
adultos mayores
de 25 afios

SOLUCION

Plataforma de
educacion artistica
independiente
Punto Cero

PROPOSICION
DE VALOR
UNICA

Experiencia en
linea
personalizada

VENTAJA
ESPECIAL

Tener 4 afios en
el mercado con
Punto Cero
presencial

SEGMENTO DE
CLIENTES

Mayores de 25
afios

Con carreras que le
permitan solventar
una educacién
alternativa

METRICAS CLAVE
e Satisfaccion del
estudiante

o Trafico de web
e Tasa de

retencion de
estudiantes

o Nivel de
participacion en
cursos y talleres



e Calificacionesy
comentarios

CANALES

You tube

g
Tiktok

ESTRUCTURA DE COSTES

Pago de plataforma virtual

Software de diagnostico para los usuarios
Pago de sueldos de los docentes y gestores
Pagode pauta en redes

Pago de community

FLUJO DE INGRESOS

Venta de cursos de arte virtual
Asesorias o mentorias personalizadas
Venta de merch Punto Cero

3.6.2 Value Proposition Canvas

ACTIVIDADES DEL
CLIENTE

Clases Virtuales y
presenciales

Experiencias artisticas de
un dia

Visita ferias de arte

GANANCIAS
ESPERADAS

Aprender de
profesionales nacionales
e internacionales.

Adquirir habilidades
artisticas en periodos
cortos de tiempo.

PRINCIPALES
DOLORES

Poca oferta.

Cursos limitados y poco
profesionales.

Cursos virtuales sin
seguimiento.

PRODUCTOS Y
SERVICIOS

Servicios:
Clases virtuales
Asesorias virtuales

Productos:
Merch Punto Cero

GENERADORES DE
GANANCIA

Clases virtuales formatos
cortos y largos.



Sistema de asesorias
virtuales.

Merch Punto Cerro

ALIVIADOR DE
DIFICULTADES

Amplio abanico de cursos
de arte.

Rigurosidad en el
contenido ensefiado

Seguimientos constantes
y sistema de mentorias.

3.6.3 Construccién del Prototipo

La construccién del prototipo tiene énfasis en la retroalimentacion de los usuarios,
en esta instancia se probara la experiencia de usuario dentro de la interfaz.

Seleccion de tecnologia: En este aspecto se escogio la plataforma Notion, ya qué
Punto Cero presencial ya habita ese espacio digital, es importante para el proyecto
que tanto el espacio presencial como el virtual convivan y se retroalimentan.

Disefio e integracion de la experiencia virtual: El usuario tendra un acceso de sesién
personalizado en donde podra entrar y tener un aula virtual, en este espacio digital
tendra acceso a las sesiones, una biblioteca digital con pdf descargables, los cursos
en los que estd inscrito, calendario, entre otros. Se escogié desarrollar parcialmente
el workshop de color para la muestra del uso de la plataforma.

Flujo de informacion: Aqui se describe cual es la secuencia en la plataforma virtual
Punto Cero. Acceder a Notion Punto Cero, se desplegara una lista de talleres tanto
presenciales como virtuales. Acceder al Workshop de teoria del color virtual, al
ingresar se encontrard toda la informacién de contenido y pago una vez inscrito el
alumno podra acceder a su sesion en donde tendra el aula virtual habilitada para
iniciar sus clases.

3.7 Validacion e iteracién de la solucién
3.7.1 Definicion demogréfica y psicogréfica de la muestra a intervenir

Demograficamente: Las personas que participaron en la muestra fueron mujeres y
hombres de entre 25 a 50 afios, profesionales de diferentes areas,

abogados,

psicologos, disefiadores graficos,

veterinarios, etc. Viven en zonas urbanas de clase

media, como Miraflores, San Isidro, San Borja, Barranco, Surco, Magdalena.

Psicograficamente: Mujeres y hombres con interés en desarrollarse artisticamente,
en paralelo a su carrera profesional estudiada y ejercida. Todos con estabilidad
econdémica que les permite costear estudios artisticos mientras trabajan.

3.7.2 Definicién de las caracteristicas del prototipo que seran validadas

e Malla curricular: Se desarrollara un plan de estudios diverso con un
enfoque técnico y tedrico-conceptual.

e Experiencia en la plataforma: El uso de la plataforma debe ser amigable y
de facil acceso con el objetivo de asegurar las inscripciones.

e Calidad de servicio: Nos aseguraremos de ser muy rigurosas con el
contenido que se ha escogido brindar al publico. Entregar el feedback a
tiempo de cada tallerista.

3.7.3 Cuantificaciéon de resultados

Plataforma
Punto Cero



Usuario 1 Usuario 2 Usuario 3 Experto
1

Insight Principal

Malla
curricular

545 4 Diversificacion de
cursos y conexion entre
ellos

Experiencia
enla
plataforma

545 4 Navegacion intuitiva,
experiencia guiada

Calidad del
servicio

555 4 Cursos relevantes,
enfoque innovador

Pruebas de usuario: Para el presente proceso de validacién se realizaron pruebas
de usabilidad con un grupo diverso.

1. Encuestas: Desarrollamos encuestas para recopilar datos cuantitativos y
cualitativos sobre la satisfaccion del tallerista, los resultados del aprendizaje y
otras métricas relevantes.

2. Grupos focales: Realizaremos grupos focales para reunir informacion.

3. Revision de expertos: Solicitamos la opinién de educadores de arte con
experiencia y especialistas en aprendizaje en linea. Esto puede proporcionar
informacion valiosa sobre la propuesta.
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3.8 COMUNICACION Y DIFUSION DE RESULTADOS

Fase 1: Anuncio de lanzamiento y presentacion de la plataforma (semana de
lanzamiento)

e Objetivo: Anunciar el lanzamiento de la plataforma y mostrar sus
caracteristicas y beneficios. Dirigir el trafico al sitio web y fomentar las
suscripciones.

e Actividades:
o Nota de Prensa: Emitiremos una nota de prensa profesional

anunciando el lanzamiento, destacando las caracteristicas Gnicas de la
plataforma y su potencial para transformar la educacién artistica en el
Peru.

o Video de lanzamiento: Se producira un video de lanzamiento de alta
calidad que muestre la funcionalidad, la experiencia de usuario y la
propuesta de valor de la plataforma. Compértelo ampliamente en
redes sociales.

o Lanzamiento del sitio web: Pondremos la plataforma en pleno
funcionamiento. El sitio web debe ser visualmente atractivo, intuitivo y
optimizado para dispositivos moéviles.

o Impulso a las redes sociales: promoveremos tu actividad en redes
sociales combinando contenido organico y de pago para llegar a un
publico mas amplio. Publica con regularidad.

o Publicidad dirigida (aumentada): aumentaremos el gasto en anuncios
dirigidos para generar trafico al sitio web.

o Evento de lanzamiento (opcional): considerar organizar un evento de

lanzamiento virtual o en persona.

Fase 2: Participacion posterior al lanzamiento y desarrollo de la comunidad (en
curso)



e Objetivo: Mantener la interaccién con tu audiencia, construir una comunidad y
mostrar el impacto del programa. Seguir promocionando las funciones de la
plataforma'y los éxitos de los usuarios.

e Actividades:
o Creacion de contenido regular: publicar periédicamente en las redes

sociales y compartir contenido atractivo relacionado con el arte, la
creatividad, la educacion y los éxitos de los estudiantes.

o Gestion de comunidades: Gestionar activamente tus comunidades en
linea (foros, grupos en redes sociales) para fomentar la interaccion, la
colaboracion y el apoyo. Organiza concursos y sorteos.

o Testimonios de estudiantes: Mostrar testimonios de estudiantes e
historias de éxito para resaltar la eficacia del programa.
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o Estudios de caso: Desarrollar estudios de caso para ilustrar el impacto
de la plataforma en estudiantes individuales y en la comunidad en
general.

o Asociaciones: Mantener
o Marketing por correo electrénico (continuo): contintie enviando correos

electronicos periddicos a sus suscriptores, brindandoles
actualizaciones sobre nuevos cursos, eventos y otra informacion
relevante.

o Optimizacién basada en datos: utilizar el andlisis de datos para realizar
un seguimiento de sus esfuerzos de comunicacion

Fase 3: Evaluacién de impacto a largo plazo (6 meses después del lanzamiento y en
curso)

e Objetivo: Evaluar el impacto a largo plazo del proyecto y perfeccionar su
estrategia de comunicacién basandose en los datos y conocimientos
recopilados.

e Actividades:
o Recopilar datos de los usuarios: realizar un seguimiento de la

inscripcion de estudiantes, las tasas de finalizacién y los niveles de
satisfaccion para medir el impacto del programa.

o Realizar un estudio de impacto: Desarrollar un estudio de impacto
integral para evaluar el alcance del proyecto y sus efectos en diversas
dimensiones (educacién, comunidad, etc.). Esto implica la recopilacién
de datos mediante encuestas, entrevistas, grupos focales y otros
métodos adecuados.

o Refinar la estrategia de comunicacién: ajuste suestrategia de
comunicacién en funcién de sus hallazgos.

Este enfoque gradual garantiza una estrategia de comunicacién y difusion integral y
eficaz.

3.9 POSTULACION A FONDOS DE CAPITAL SEMILLA

Fondo semilla: Estimulos econémicos para la Cultura

Es una politica que busca impulsar la cultura, ya sea a través de un plan de
financiamiento o de medidas que activen la inversién. El fondo escogido es Los
estimulos econdmicos para las artes y cultura del Ministerio de Cultura 2025.

Este fondo semilla esta disefiado para apoyar a proyectos culturales en fase inicial
como Punto Cero. Los inversores tradicionales (bancos, inversores de capital

riesgo) suelen ser reticentes a invertir en proyectos con una trayectoria limitada. Los
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fondos semilla cubren esta necesidad, proporcionando el capital inicial necesario
para el despegue del proyecto.

La financiacién inicial permite a Punto Cero desarrollar un producto minimo viable
(MVP) o prototipo, probar sus premisas fundamentales y recopilar la opinién inicial



de los usuarios. Esto es crucial para demostrar el potencial del proyecto a futuros
inversores.

Areas clave de apoyo:

o Costos legales y administrativos: El financiamiento inicial puede cubrir los
costos de formalizar el negocio, obtener las licencias necesarias y establecer
sistemas administrativos.

e Desarrollo de la plataforma: Una parte importante de la financiaciéon inicial se
asignaria al desarrollo de la plataforma en linea, incluido el disefio de la
interfaz de usuario, la creacion del sistema de imparticion de cursosy la
garantia de la estabilidad técnica.

e Creacion de contenido: Crear contenido de video y audio de alta calidad para
los cursos iniciales requiere inversioén en equipos, software y compensacion
para el instructor.

e Marketing y difusion: La financiacion inicial permite a Punto Cero lanzar una
campafia de marketing especifica para llegar a su publico objetivo y crear
conciencia de marca.

e Formacion de equipos: Puede ayudar a atraer y retener miembros clave del
equipo, como instructores de arte experimentados, disefiadores
instruccionales y profesionales del marketing.

Validacion e iteracion:
e Pruebas de usuario: la financiacién inicial permitira realizar pruebas de

usuario exhaustivas y recopilar comentarios para perfeccionar el disefio y la
funcionalidad de la plataforma.

e Investigacion de Mercado: Permitird realizar investigaciones de mercado en

profundidad para validar supuestos e identificar oportunidades de
diferenciacion.

Atraer inversiones futuras:

e Demostrar traccion: utilizar con éxito la financiacién inicial para desarrollar
una plataforma funcional, atraer a los usuarios iniciales y generar
comentarios positivos hard que Punto Cero sea mas atractivo para inversores
mas grandes en el futuro.

o Generar credibilidad: Obtener financiacién inicial de una organizacién con
buena reputacién puede mejorar la credibilidad y la reputacién de Punto

Cero, lo que facilitard la atracciéon de futuros socios e inversores.
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Ventajas estratégicas:

e Flexibilidad: La financiacién inicial a menudo viene con menos condiciones
que otras formas de inversion, lo que permite a Punto Cero una mayor
flexibilidad en su toma de decisiones.

e Experiencia y tutoria: algunos fondos semilla brindan acceso a tutoria'y

orientacion de empresarios experimentados y expertos de la industria.

La financiacion inicial es esencial para que Punto Cero supere los obstaculos
iniciales del lanzamiento de una plataforma de educacién artistica en linea, valide su
concepto, construya una base sélida y atraiga futuras inversiones. Proporciona los
recursos y el apoyo necesarios para transformar una idea prometedora en un
negocio viable e impactante que no solo contribuye con la educacién para los
usuarios si no que supone la creacién de puestos de trabajo para colegas del rubro.

CONCLUSIONES

e La plataforma de educacién artistica virtual Punto Cero se perfila como una
opcién esperada e interesante para las personas que quieran comenzar
estudios artisticos en su adultez.

e Punto Cero virtual integrard en su propuesta de educacién una modalidad

hibrida (sincrénico y asincrénico), atendiendo las demandas de los posibles



consumidores del servicio.

e La proyeccién de lanzamiento oficial de la Plataforma de educacion artistica
virtual Punto Cero serd para el 2027.

e Punto Cero virtual se compromete a brindar educacién de calidad.

e Punto Cero virtual requiere el uso de una pagina auténoma que permita hacer
el uso de algoritmos que ayuden a disefiar experiencias personalizadas para

los consumidores del servicio.

o ANEXOS
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