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RESUMEN

En un mundo cada vez més globalizado y tecnol6gico, la agencia de comunicacion Sushi
Design enfrenta el desafio de mantener su oferta de valor educativa actual regular frente a la
expansion y la creciente demanda de los clientes tanto nacionales como internacionales. Este
trabajo especial de grado busca a través de su objetivo general evaluar la factibilidad para la
generacion de una plataforma virtual de capacitacion profesional para la agencia de
comunicacion Sushi Design C.A. La linea de investigacion fue enmarcada en un proyecto de
evaluacioén financiera, el tipo de investigacién fue proyectiva y su disefio documental, no
experimental y cualitativo. Para el andlisis de factibilidad se emplearon diferentes
herramientas siguiendo la metodologia CANVAS y parte de la metodologia del PMBOK como
la matriz de riesgos, la EDT y el analisis de capacidades. Para obtener un diagndstico de las
necesidades se realizaron tres entrevistas al staff de la organizacién lo que permitié identificar
la perspectiva de la agencia para desarrollar este trabajo. Como resultado principal se
concluyd que el proyecto es factible para la organizacion porque cuenta con los recursos
humanos y materiales para llevar a cabo el proyecto.

Linea de Trabajo: Proyecto de evaluacion financiera
Palabras clave: Canvas, agencia de Comunicacion, educacion virtual, factibilidad

técnica, EDT.
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INTRODUCCION

El presente Trabajo Especial de Grado (TEG) pretende evaluar la factibilidad para la
generaciébn de una plataforma virtual de capacitacion profesional para la agencia de
comunicacion Sushi Design C.A.

Esta es una propuesta que surge de la necesidad que tiene esta agencia de adaptarse a
las demandas de las nuevas generaciones, especialmente la Generacion Z, que es nativa digital
y autodidacta por naturaleza.

Es una oportunidad para incursionar en este modelo de negocio que puede ayudar a
complementar las habilidades y conocimiento de quienes participan y sean estudiantes de dicha
plataforma. Busca proporcionar una solucion accesible y de calidad para aquellos que buscan
mejorar sus habilidades y conocimientos.

Por lo que se propone realizar un proyecto que evalule la factibilidad para la generacién
desde esta plataforma de capacitacion profesional virtual. Partiendo de la metodologia
proyectiva, que implica una planificacion detallada y un andlisis exhaustivo de las necesidades,
recursos y posibles obstaculos.

Para esto se desarrollaran una serie de capitulos que tienen como funcién ordenar la
informacion de manera que sea mas practico para el lector localizar la informacion. Se
estructuraran de la siguiente manera:

En el capitulo | se identifican las necesidades y se establecera el problema a resolver
para cumplir con el objetivo de la investigacion; aqui también se detallara la importancia de este
proyecto y la delimitacion. El capitulo Il dar4 un contexto amplio al lector para poder entender
todas las implicaciones que tiene la evaluacion de la factibilidad de esta plataforma, para eso se
desarrollan las bases tedricas, legales y se presentan algunos antecedentes de esta
investigacion.
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Siguiendo con la estructura, en el capitulo Ill se estableceran todos los conceptos clave
para entender el caso y definiciones empleadas a lo largo de la investigacion. De igual manera,
dara un contexto legal que da un contexto regulatorio sobre la implementacion de este proyecto
en el marco de la legislacion venezolana. A su vez, el capitulo IV explicara las técnicas para la
recoleccién de datos empleadas en la investigacion, el tipo, disefio y linea de investigacion; asi
como las fases en las que se hara el desarrollo de la propuesta de proyecto. Este capitulo cierra
con el cuadro de operacionalizacion de variables que da paso al capitulo V.

Aqui se presentan los resultados obtenidos al realizar la implementacion de las
herramientas propuestas en el capitulo metodoldgico y las técnicas de investigacion. Por dltimo,
en el capitulo VI se plantearan las conclusiones obtenidas de las herramientas, se determinara
si el proyecto es factible para la organizacion y si debe ejecutarse. Adicional, se incluyen
recomendaciones para posibles investigaciones futuras y consideraciones que debera tomar la

organizacién al momento de ejecutar el proyecto

17



CAPITULO I. EL PROBLEMA

Identificacion de Necesidades y/o Problemas

El mundo ha cambiado. Estamos cada vez mas globalizados. Esto no representa un
problema en si mismo hasta que entendemos que las sociedades se han tenido que transformar
para adaptarse a lo que significa tener un mundo casi completamente conectado en tiempo real
con la tecnologia.

Tal como lo explica Castells (2006) “una revolucién tecnoldgica, centrada en torno a las
tecnologias de la informacidn, esta modificando la base material de la sociedad a un ritmo
acelerado’(p.12). Podemos decir que, desde la primera revolucion industrial, el mundo ha ido en
un constante avance para facilitar las actividades cotidianas y las distintas ramas del saber.

Ahora la humanidad se encuentra en la cuarta revolucion industrial que, segun Zarate
(2018) es aquella que “corresponde al uso de robots y de inteligencia artificial en la produccién,
lo que afecta la existencia del trabajo humano, repetitivo o creativo”(p.88). En ese sentido, es
importante evaluar su impacto en un area tan relevante como es la educacion.

El ser humano enfrenta entonces un gran reto, el de mantenerse vigente laboralmente
entendiendo que ahora muchos puestos de trabajo estan siendo reemplazados por estas nuevas
tecnologias. Para explicar mejor el tema, Bell (2005) aclara que “se puede volver atras y afirmar
de forma mas general que la sociedad postindustrial implica el brote de nuevas estructuras y
principios axiales: el paso de una sociedad productora de bienes a una sociedad de informacion
o de conocimiento” (p.23).

Como resultado, queda enfocarse en las areas de saber donde la creatividad y el
componente “humano” no pueden ser sustituidos.

En ese sentido, la agencia de comunicacion Sushi Design, ha visto una gran oportunidad

de mercado en la formacion de profesionales.
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Desde sus inicios, cuando todos los colaboradores eran estudiantes de Comunicacion
Social de la Universidad Monteavila; hasta su consolidacion, cuando decidieron incorporar un
programa de capacitacion permanente de pasantias remuneradas dentro de la organizacion, la
agencia se ha caracterizado por formar y acompafar a los estudiantes para que puedan
incorporarse al mundo laboral después de haber consolidado todos los aprendizajes de la carrera
y haber incorporado otros, propios del medio.

Su presidenta, Sasha Bograd, posee una gran vocacion educativa lo que la impulsé a
impartir clases desde 2011 dentro de la Universidad a los alumnos de Comunicacién Social de
tercer semestre en la materia: Disefio Gréfico.

De igual manera, trasladando esto a su empresa, la llevd a crear diferentes talleres y
masterclass que imparte semestralmente para ampliar el conocimiento de todos los que deseen
incursionar en el mundo de la comunicacion, el branding personal y las redes sociales “como un
pro”.

Sin embargo, con la expansion de la agencia y la llegada de nuevos clientes, que a su

vez son cada vez mas demandantes, se hace imposible mantener la regularidad de estas

capacitaciones lo que impacta en la exposicion de la agencia y repercute en los ingresos.

Planteamiento del Problema

Actualmente, cinco generaciones estan conviviendo en el planeta: Baby Boomers,
Generacion X, Millennials, Centennials y Alfa. Todos han vivido sus propias formas de acceder
a la comunicacion; sin embargo, las Ultimas tres son realmente las que han tenido contacto con
la tecnologia desde temprana edad.

Los Centennials o Generacidn Z, nacidos entre 1994 y 2010, representan al 26% de la

poblacién siendo esta la generacion con més individuos en el planeta y representan para el 2020
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el 24% de la fuerza laboral mundial lo que quiere decir que esta generacion tiene el potencial de
moldear a la sociedad y sus habitos de consumo (Guevara y Chica, 2020).

Este grupo recibié6 un mundo problemético desde el punto de vista ambiental, con
ciudades densamente pobladas, cambio climético y recursos a punto de desvanecerse por la
sobre explotacion. Es nativa digital y muy critica, comprometida socialmente y racional en su
consumo. Ademas de ser completamente autodidactas, entienden que gran parte de la
informacion que necesitan para ejercer una profesion ya se encuentra en Internet (Guevara y
Chica, 2020).

En Latinoamérica, esta generacion tiene dos rubros prioritarios para invertir su dinero:
alimentacién y educacién. Segiin muestran en su estudio Chica, E y Guevara, A. (2020) “en unos
afios seran la generacion con mas capacidad de consumo y con un alto porcentaje de la demanda
(cerca de un 25%). Es por eso que las empresas deben analizar su comportamiento y generar
estrategias que lleven a fidelizarlos” (p. 102)

Con esta nueva generacion tomando el rumbo de la sociedad, la educacion tiene la
necesidad de transformarse para adaptarse a estos nuevos consumidores. Villaroel, C. (1990)
explica que la educacién es “un proceso que permite al individuo transformarse en relacién a su
medio ambiente, en términos del conocimiento y la modificacion de este” (p.74). Es decir,
sociedad-educacién son mutuamente dependientes y maodificables por definicion.

La educacion virtual es el resultado de las necesidades de este grupo, permite la
adquisicion de conocimiento autodidacta y es, en muchos casos, mas asequible y digital.

La tecnologia vino a optimizar procesos educativos y a facilitar el acceso a la informacion
(Cabrera y Granadillo, 2015).

Con la llegada de la pandemia del Coronavirus a finales del 2019, el mundo se vio
obligado a permanecer en una cuarentena que en muchos sitios dur6 mas de seis meses. Esto

provocé una transformacion acelerada de todos los procesos cotidianos. La educacion, que ya
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venia poco a poco adaptandose a nuevas tecnologias dio un salto agigantado para poder
adaptarse al panorama de la crisis sanitaria que atravesaba el mundo.

Desde ese punto, muchos sistemas han regresado a la hormalidad antes de la pandemia,
otros muchos han mutado y establecido como sistemas hibridos: adaptando los cambios
realizados en los afios de crisis, y muchos otros se quedaron en el estado que los dej6 la
pandemia.

En concordancia con lo anterior, actualmente existen multiples plataformas que permiten
dictar talleres y cursos de forma completamente virtual; sin embargo, es dificil acceder al
contenido desde Venezuela por las limitantes econémicas y bloqueos que tiene el pais. Las
personas que tienen acceso a cuentas y tarjetas internacionales puedes vivir la experiencia de
participar en un aula virtual; pero todos los que no, se ven frustrados en el proceso de
autoaprendizaje.

En Venezuela sigue siendo muy popular el modelo de educaciéon presencial, la mayoria
de las carreras universitarias, formaciones, cursos y talleres se hacen de forma 100% presencial
o hibrida.

La agencia Sushi Design C.A. tiene mas de dos afios dando clases y talleres presenciales
sobre distintos temas alrededor de las comunicaciones digitales y el mundo del Marketing digital
y actualmente necesita desarrollar un modelo de educacion digital para sus masterclass. Como
resultado de esta problematica, surgieron las siguientes interrogantes:

¢ ES un proyecto viable para la organizacién? ¢ Qué se necesita para llevarlo a cabo y que
sea un producto que genere valor para el cliente final y la organizacién? ¢ Cudles son los pasos

a seguir para hacer este proyecto?
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Objetivos del Proyecto
Objetivo General

Evaluar la factibilidad técnico y operacional para la generacion de una plataforma virtual de
capacitacion profesional para la agencia de comunicacién Sushi Design C.A.
Objetivos Especificos

e Levantar las necesidades de la organizacion relacionadas a la plataforma de capacitacion
profesional y la propuesta de valor que debe ofrecer dicha plataforma.

e Analizar a través de la herramienta Business Model Canvas el modelo de negocio y de
operacién de la plataforma virtual de capacitacién profesional, asi como sus necesidades para
arranque y operacion.

o Evaluar la factibilidad técnico y operacional del proyecto que permita el desarrollo,
implementacion y puesta en marcha de la plataforma virtual de capacitacion que genera valor a

la agencia de comunicaciones Sushi Design C.A. y sus clientes
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Justificacion e Importancia

Segun Berganzay Ruiz (2005) los criterios que justifican la investigacion son de proyeccion
social debido a que “responde a las demandas de una sociedad determinada, un grupo social,
instituciones, o sus resultados previsibles pueden ser de interés para dichas instancias” (p. 23)
también una empresa publica o privada o pequefios emprendimientos como la agencia Sushi
Design.

Esta investigacion es de vital importancia para la empresa porque le permitird evaluar la
viabilidad del proyecto que pretende emprender. De igual forma, le da la posibilidad de
organizar, esquematizar y tener como resultado un nuevo producto o servicio que proporciona
valor a sus interesados; esto a su vez acarrea multiples beneficios como activos monetarios,
reconocimiento de marca y alineacion estratégica para el proyecto (Project Management

Institute,2018).
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Alcance y Delimitacién

El presente trabajo especial de grado tiene como objetivo principal evaluar la factibilidad
para la generacion de una plataforma virtual de capacitacion profesional para la agencia de
comunicacion Sushi Design C.A. que actualmente se dictan de forma presencial.

Esto se llevara a cabo a través de una serie de metodologias, ordenadas por fases, que
permitiran evaluar su factibilidad técnica y financiera; bosquejar los entregables con sus
caracteristicas y explicar la generacion de valor en los stakeholders del proyecto.

Este proyecto nace de la necesidad del mercado y de la organizacién de crear un producto
de bajo costo que requiera poco esfuerzo de mantenimiento por parte de la organizadora para
generar ingresos.

Todos estos analisis pasaran a formar parte del plan de proyecto que luego seran

entregados a la agencia de comunicaciones para su ejecucion posterior.
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Cronograma de elaboracion del TEG

TRABAJO ESPECIAL DE GRADO INICIO FIN
Fase 1 -CAPITULO I, 1 Y IlI
Recopilacion de material, investigacion y conceptualizacion
Diciembre 2022 | Enero 2023
del proyecto.
Redaccion y revision del capitulo I, [y 111 Enero 2023 Febrero 2023

Entrega final de los primeros tres capitulos del Trabajo

Especial de Grado

Febrero 2023

Febrero 2023

Fase 2- CAPITULO IV, Vy VI

Recopilaciébn de material, investigacion y desarrollo del

Marzo 2023 Abril 2023
proyecto
Redaccion y revisién del capitulo IV, Vy VI Abril 2023 Mayo 2023
Revision de proyecto con el cliente Mayo 2023 Mayo 2023
Entrega final de los Ultimos tres capitulos del Trabajo
Junio 2023 Junio 2023
Especial de Grado
Fase 3 - ENTREGA FINAL
Ajuste y revision del contenido general del Trabajo Especial Noviembre
Octubre 2023
de Grado 2023
Redaccion de los apartados faltantes: indices, resumen, Diciembre
Noviembre 2023
bibliografia y apéndices 2023
Construccion de presentacion final Trabajo Especial de
Enero 2024 Enero 2024

Grado

Entrega final de Trabajo Especial de Grado

Febrero 2024

Febrero 202

Tabla 1. Cronograma de elaboracion del TEG. Fuente: elaboracion propia
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

Antecedentes

Toda investigacion considera los aportes realizados en temas y metodologias similares
al propuesto. Solo con esta investigacion se puede tener la certeza de que la informacion resulta
relevante y la metodologia seleccionada es la adecuada. Se tomaron en cuenta como
antecedentes de la investigacion tres estudios:

Cabrera, A y Granadillo, T. (2015). Experiencias en la incorporaciéon de los entornos
virtuales de ensefianza aprendizaje en la educacién universitaria. Analizar la utilizacién de
Entornos Virtuales de Ensefianza y Aprendizaje en el régimen anual de la carrera de pregrado
de Educacion de la Universidad Central de Venezuela. Investigacion cualitativa, estudio de
campo. La metodologia estuvo enfocada de acuerdo al modelo cuantitativo mixto. Entre las
conclusiones destacan los siguientes hallazgos: los entornos virtuales de ensefanza y
aprendizaje son espacios propicios para apoyar la practica docente, los investigadores
encontraron que un profesor pasa en promedio 108 horas mensuales en Internet, que la edad no
es un factor influyente para ser docente dentro de los entornos virtuales de ensefianza y
aprendizaje (EVEA). De igual forma se descubrié que el 53% de los profesores utilizar algin
EVEA en las practicas docentes. Lo mas importante para todos los encuestados es el acceso a
la informacion actualizada acorde a los eventos sociales. Recomiendan profundizar en las
diferentes plataformas que sirven para este tipo de educacion.

Salazar, M. (2013) Museo virtual Humboldt Disefio de museo virtual, caso: museo
Humboldt Ubicado en el monumento natural Cueva del Guacharo. Disefiar un museo virtual con
material multimedia con la finalidad de contribuir a superar las deficiencias de informacion
existentes en el Museo Humboldt. Investigacion cualitativa, estudio de campo. El disefio de este

proyecto se llevé a cabo en diferentes fases, primero la visita al monumento que facilito el
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conocimiento del entorno, esta fase de identificacion de estatus actual fue seguida de una fase
de investigacion tedrica y recoleccion de la data que se iba a presentar en este museo virtual
para luego proceder a desarrollar el Museo Virtual Humboldt.

Martinez, N. (2015) “La construccion de una practica educativa utilizando una plataforma
virtual de capacitacion profesional: el caso de la UAM Azcapotzalco”. Analizar el proceso de
construccion de una practica universitaria basada en el uso de tecnologias de informacion y
comunicacion para propositos educativos, partiendo del enfoque de la construccion social de la
tecnologia y la teoria del actor red. Estudio de caso: la plataforma virtual de capacitacion
profesional de la UAM Azcapotzalco. Investigacion cualitativa, estudio de campo. Dentro de las
conclusiones se encuentran los siguientes hallazgos: El paradigma tecnoldgico organizado en
torno a las TIC generd un nuevo modo de producir, de comunicar, de gestionar y de vivir. Este
modelo de educacién virtual puede visualizarse como como una construccion de actores,
competencias y procesos en un campo innovador de la educacion universitaria. Hasta ahora, la
incorporacion de las TIC a la ensefianza superior ha resultado de forma muy variada,
generalmente de sentido comun, de intuiciones, del liderazgo de algunos cuantos en la institucion

e inclusive de buenos deseos.
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Bases tedricas
A continuacion, se presentan los aspectos teéricos que fundamentaron esta

investigacion, sirviendo de base para los hallazgos que se presentan en este estudio:

Marketing directo

La publicidad se esfuerza cada vez mas en lograr mejores resultados con la mayor
optimizacion de recursos, es decir, hacer mas con menos. En ese sentido, la mejor forma de
lograrlo es conectando directamente con los consumidores, con todo aquel que tenga una
necesidad que pueda solucionarse con los productos o servicios que ofrece la organizacion. Esto
lo explican Kotler y Armstrong (2013) “mas alla de la marca y la construccion de relaciones, los
especialistas en marketing directo por lo general buscan una respuesta directa, inmediata y
mesurable del consumidor” (p.44).

Este tipo de acercamiento al marketing hace que la relacién de oferta de productos y
servicios sea mucho mas comoda para el consumidor y cliente. Sin embargo, es importante
destacar que la efectividad de esta herramienta de promocion dependera de como se enfoque la
comunicacion. Lo ideal siempre sera hacer una mezcla de enfoque de medios y comunicaciones,
empezando por un mensaje coherente que se difunde a través de las ventas personales, la
publicidad, las relaciones publicas, la promocién de ventas y el marketing directo. Porque segun
Kotler y Armstrong (2013) “en la mente del consumidor, los mensajes procedentes de diferentes
medios de comunicacién y los enfoques promocionales todos forman parte de un Unico mensaje
sobre la empresa” (p. 44).

El marketing digital tiene un objetivo muy claro que se diferencia del resto y es que busca
una respuesta directa de sus consumidores de forma interactiva y personal (Kotler y Armstrong,

2013).
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Marketing digital

Crear un perfil y participar en las redes sociales es sin duda una de las principales
acciones que desea hacer cualquier marca que desea darse a conocer. “Las empresas han
creado sus propios canales de venta y comunicaciones online, convirtiéndose en empresas con
presencia online y off line. Es dificil encontrar hoy una empresa que no tenga una importante
presencia online.” (Kotler y Armstrong, 2013, p. 463).

Entendiendo que las nuevas tecnologias y la digitalizacion de los medios de comunicacién
estdn cambiando la forma en la que los consumidores se relacionan entre si. De acuerdo a un
estudio realizado por Global Web Index (2023) “los datos pueden variar, pero la mayoria de los
adultos estan despiertos alrededor de 15 horas al dia. En ese tiempo, pasan en promedio
alrededor de 6 horas y 43 minutos a través de teléfonos celulares, PC, laptops o tabletas” (p. 77).

Esto quiere decir que el adulto promedio pasa alrededor de la mitad de su tiempo
despierto conectado a Internet. Estamos demasiado expuestos a esta tecnologia; dentro de las
redes sociales lograr destacar es importante y los mercad6logos han encontrado la manera:

‘Internet ha cambiado fundamentalmente las nociones de los clientes
acerca de comodidad, velocidad, precio, informacién de producto y servicio. Como
resultado, ha dado a los mercadélogos una forma del todo nueva para crear valor

para los clientes y construir relaciones con ellos.” (Kotler y Armstrong, 2013, p.

463).

Esto supone un desafio para todas las marcas que desean incursionar en este mundo
“‘en primer lugar, la mayoria de las empresas todavia esta experimentando con la forma de
utilizarlas eficazmente, y es dificil medir los resultados. En segundo lugar, este tipo de redes
online es en gran medida controlado por el usuario” (Kotler y Armstrong, 2013, p. 463).

El objetivo que deben perseguir es entonces lograr hacer de la marca/compafiia parte de

la conversacion del usuario sin cambiar la dinamica de la plataforma, es decir, formar parte de la
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valiosa experiencia desde la generacién de valor para el usuario. Es por esto que contar con el
apoyo de una agencia de comunicacion siempre hace mas eficaz los esfuerzos de todas las

empresas.

Agencia de publicidad

Existe un vacio informativo alrededor de lo que una agencia de comunicacién debe hacer.
Segun la American Marketing Association, AMA Dictionary. (s.f) “Una agencia de publicidad es
una organizacién que brinda una variedad de servicios de comunicaciones de marketing a
clientes que buscan asistencia en sus actividades de marketing.”. Es toda organizacion dedicada
a promover productos y servicios al consumidor o cliente.

Dentro de sus funciones destacan “la planificacion y administracion de campanas, incluido
el establecimiento de objetivos publicitarios, el desarrollo de estrategias de comunicacion, el
desarrollo y la produccion de mensajes, el desarrollo y la ejecucién de planes de medios y la
coordinacion de actividades relacionadas, como promociones de ventas y relaciones publicas”
(American Marketing Association, AMA Dictionary, s.f)

En esta gran categoria empresarial podemos mencionar subcategorias de agencias que
se dedican a segmentos especializados del marketing como las agencias de publicidad de
servicios plenos, especializados, boutiques creativas, grupo de comunicacién, consultora de

marketing y comunicacion, agencia de medios y agencia de publicidad (Lopez, L. 2005).

Tecnologias de lainformacion y la comunicacion (TIC)

La tecnologia y la sociedad no estan separadas. La primera se crea y esta al servicio de
la segunda. Estas tecnologias interactian entre si para crear nuevas realidades comunicativas.
Se definen como “el conjunto de tecnologias que permiten el acceso, produccion, tratamiento y

comunicacion de informacion presentada en diferentes codigos” (Belloch, C. 2012, p. 1).
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De igual forma Sanchez (2002) explica que las TIC han llegado para revolucionar la forma
en la que ensefiamos y que “estos cambios pueden observarse en los entornos tradicionales de
educacioén formal, pero también en la aparicion de nuevos entornos educativos basados total o

parcialmente en las TIC, como las denominadas Comunidades Virtuales de Aprendizaje (CVA)".

Business Model Canvas

El Business Model Canvas es una herramienta visual que permite describir y analizar
modelos de negocio de manera clara y concisa (Osterwalder y Pigneur, 2010). Este modelo es
util para identificar los elementos clave del modelo de negocio de una empresa, como los clientes,
la propuesta de valor, los canales de distribucion, las fuentes de ingresos y los costos.

La metodologia para disefiar y validar modelos de negocio utilizando el Business Model
Canvas como herramienta central fue presentada por Osterwalder y Pigneur en su libro
"Generacion de modelos de negocio: Un manual para visionarios, revolucionarios y retadores"
(2010). Desde su publicacion, el Business Model Canvas se ha convertido en una herramienta
ampliamente utilizada en el mundo empresarial y emprendedor (CasadeslUs-Masanell & Zhu,

2013).

Entrevista semi estructurada

La técnica de recoleccion de datos y el instrumento que se selecciona para la obtencion
de informacion es muy relevante en la investigacion. La informacién obtenida por este
instrumento debe ser almacenada, procesada y analizada de forma que contribuya a resolver los
objetivos planteados al principio de la investigacion; es decir, deben tener concordancia con el
proyecto. “Las entrevistas semiestructuradas se basan en una guia de asuntos o preguntas y el
entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales para precisar conceptos u

obtener mayor informacion.” (Herndndez, Ferndndez y Baptista, 2014), para eso es importante
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considerar que el objetivo de esta técnica, a diferencia de las encuestas verbales, es profundizar

en el tema, esta técnica se caracteriza por su flexibilidad a la hora de ser aplicada.

Anédlisis PEST

Para que una organizacién se pueda desempefar de forma exitosa en los contextos
donde opera es indispensable que sepa cuales son los factores externos que puedes afectar su
gestion. El analisis PEST es “una herramienta que permite a las organizaciones descubrir y
evaluar los factores que pueden afectar el negocio en el presente y en el futuro” (Amador-
Mercado, 2021, p. 1). Este acrénimo representa el estudio de los elementos Politicos,

Econbmicos, Sociales y Tecnholdgicos para asi “tener una visiéon favorable al llevar a cabo una
investigacion de mercados, crear estrategias de marketing, desarrollar productos y tomar mejores
decisiones para la organizacién.” (Amador-Mercado, 2021, p. 1).

Estos factores pueden afectar positiva 0 negativamente el desempefio, la rentabilidad y
la sostenibilidad de una organizacion. Por lo tanto, se debe considerar el analisis PEST como
parte de la evaluacion previa de factibilidad, ya que permite detectar las oportunidades y
amenazas que existen en el mercado, asi como las fortalezas y debilidades internas de la

empresa. De esta manera, se puede disefiar una estrategia adecuada para aprovechar las

ventajas competitivas y minimizar los riesgos.

Anélisis DOFA

La importancia del analisis DOFA radica en que permite conocer la situacién actual del
proyecto o la organizacion, asi como sus posibilidades de crecimiento y mejora. Facilita la toma
de decisionesy la definicion de objetivos y planes de accion. El analisis DOFA es una herramienta
dinamica que debe revisarse periddicamente para adaptarse a los cambios del entorno y del

mercado.
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Existe extensa bibliografia sobre la importancia de evaluar los proyectos desde el punto
de vista de factibilidad, para esto es indispensable conocer la situacién actual del proyecto o la
organizacion, sus posibilidades de crecimiento y areas de oportunidad. El analisis DOFA facilita
la toma de decisiones y la definicion de objetivos y planes de accién. DOFA es acr6nimo de
Debilidades, Oportunidades, Fortalezas y Amenazas y segun Ponce (2007) es un “instrumento
viable para realizar analisis organizacional en relacion con los factores que determinan el éxito
en el cumplimiento de metas, es una alternativa que motivé a efectuar el andlisis para su difusion

y divulgacion” ( p.1.)

Estructura de Desglose de Trabajo (EDT)

La estructura desglosada de trabajo (EDT) es una herramienta que permite organizar y
definir el alcance de un proyecto, dividiéndolo en componentes mas pequefios y manejables.
Segun el PMBOK (2017), la EDT "es una descomposicion jerarquica basada en entregables del
trabajo que debe realizar el equipo del proyecto para lograr los objetivos del proyecto y crear los
entregables requeridos” (p. 171). La importancia de la EDT radica en que facilita la planificacion,
el control y la comunicacion del proyecto a todos los involucrados del mismo, alineando el alcance
con los recursos, el cronograma, el presupuesto y los riesgos. Ademas, la EDT ayuda a definir
los criterios de aceptacion de los entregables de cualquier proyecto, a establecer las
responsabilidades de cada miembro del equipo y a medir el avance y el desempefio.

Por lo tanto, la EDT es una herramienta esencial para el éxito de cualquier proyecto, ya
gue permite visualizar el trabajo necesario para cumplir con los objetivos y las expectativas de la

organizacion.

Andlisis Bottom Up
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El andlisis financiero Bottom Up es una metodologia que consiste en estudiar los estados
financieros de una empresa especifica para, luego, compararla con otras empresas del mismo
sector y con la situacion econémica general. De esta forma, se busca identificar las fortalezas y
debilidades de la empresa, asi como sus oportunidades y amenazas en el mercado.

Se basa en el principio de que el valor de una empresa depende de sus propios
fundamentos y no tanto de los factores externos.

Por eso, se empieza por lo mas detallado y se va subiendo de nivel hasta llegar a lo mas
general. Segun el documento de BBVA, esta metodologia consiste en "estudiar las
caracteristicas de cada empresa, su situacion financiera, sus perspectivas de crecimiento y su
valoracién" (BBVA, 2017, p. 9). La importancia de esta metodologia radica en que permite
conocer en profundidad las fortalezas y debilidades de cada compafiia, asi como su potencial de
rentabilidad y riesgo.

La importancia del analisis financiero Bottom Up radica en que permite conocer en
profundidad la situacion y el potencial de una empresa, asi como su posicionamiento competitivo
en el mercado. Esto es util para tomar decisiones de inversién o desinversion, asi como para

evaluar la gestion y el desempefio de la empresa.

Analisis de capacidades

El analisis de capacidades es un enfoque integral que permite evaluar y entender las
habilidades, recursos y aptitudes que una organizacién posee para desempefar una determinada
tarea o cometido. Segun el PNUD (2008) “es un analisis de las capacidades deseadas en
comparacion con las capacidades existentes y ofrece una forma sistematica de reunir datos e
informacion sobre los activos y las necesidades en términos de capacidades” (p. 5).

Esta metodologia propuesta por el PNUD propone que existen tres ejes: puntos de

entrada, problemas centrales y capacidades funcionales y técnica. Cada uno provee de una
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perspectiva por la que se puede abordar el andlisis y que generara un diagndstico de
capacidades diferente.

El entorno favorable como punto de entrada: también denominado nivel social o
institucional. Segun el PNUD (2008) “est4 conformado por elementos que pueden facilitar o
limitar el desarrollo de la capacidad, incluyendo las politicas, reglas, normas, los valores que
rigen los mandatos, las prioridades, las modalidades de funcionamiento y la cultura” (p.10).

Se usa este punto de entrada para la preparacion de estrategias y planes de desarrollo
nacional o local, también en el estudio de sectores individuales cuyo impacto trascienda las
fronteras de la misma organizacion o sector.

El nivel de las organizaciones como punto de entrada: consiste en la evaluacion de los
trabajos internos de la organizacién para crear, mejorar capacidades o cerrar brechas (PNUD,
2008). De igual forma, se plantea que el punto de entrada es interdependiente, esto quiere decir
gue el entorno favorable, las organizaciones y las personas estan interconectadas por lo que es
casi imposible explorar solo uno de los niveles.

Las capacidades funcionales son, segun el PNUD (2008), “claves para “lograr que las
cosas se hagan” (p.39) y no estan asociadas a ningun sector o tema en particular. Hay cinco
capacidades funcionales:

e Capacidad para hacer que los actores involucrados participen: se refiere a la habilidad
para involucrar a todos los actores relevantes en sus actividades.

o Capacidad para diagnosticar una situacion y definir una vision y un mandato: implica la
habilidad para entender su entorno, identificar problemas y oportunidades, y definir una visiéon y
un mandato claros.

e Capacidad para formular politicas y estrategias: se refiere a la habilidad para desarrollar
politicas y estrategias que guien sus actividades. Esto incluye la capacidad para tomar decisiones

estratégicas y planificar el futuro.
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e Capacidad para presupuestar, gestionar e implementar: implica la habilidad para
planificar y gestionar sus recursos, asi como para implementar sus actividades de manera
efectiva.

e Capacidad para evaluar: refiere a la habilidad de la organizacion para evaluar sus
actividades y resultados. Esto incluye la capacidad para recoger y analizar datos, y para utilizar

esta informacion para mejorar sus actividades.

Matriz de riesgos

El entorno actual hace que las organizaciones estén sometidas a muchas variables que
pueden alterar de forma negativa o positiva la operatividad de la misma, estas variables deben
ser monitoreadas para poder reducir, potenciar o mitigar sus efectos en la continuacion de la
organizacién. En el PMBOK (2017) este proceso estd contemplado en la planificacion de la
gestion del riesgo donde indica que se define como realizar las actividades de gestion de riesgos
de un proyecto y que “asegura que el nivel, el tipo y la visibilidad de gestién de riesgos son
proporcionales tanto a los riesgos como a la importancia del proyecto para la organizacién y otros
interesados. Este proceso se lleva a cabo una unica vez o en puntos predefinidos del proyecto”
(p. 401).

En ese sentido, podemos definir la matriz de riesgos segun Serrano y Madrid (2019) “La
matriz de riesgos nos permite recoger en un solo papel los riesgos detectados, la evaluacion que
se ha dado a los mismos, su tratamiento durante el encargo y el posible impacto que han tenido

en el informe de auditoria.” (p.59).

Bases legales
A continuacion, se presenta la normativa vigente de la Ley Organica de Educacién que le

ofrece basamento juridico a la presente investigacion, con la finalidad de establecer un marco
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legal para la planificacion del plan de proyecto que permita crear el aula virtual para impartir
masterclass de la agencia de comunién visual Sushi Design C.A.
Segun la Constitucién de la Republica Bolivariana de Venezuela. (1999) en el articulo
namero 102 dispone:
Articulo 102: La educacién es un derecho humano y un deber social
fundamental, es democratica, gratuita y obligatoria. ElI Estado la asumira
como funcion indeclinable y de méximo interés en todos sus niveles y
modalidades, y como instrumento del conocimiento cientifico, humanistico y
tecnolégico al servicio de la sociedad. La educacion es un servicio publico y
esta fundamentada en el respeto a todas las corrientes del pensamiento, con
la finalidad de desarrollar el potencial creativo de cada ser humano y el pleno
ejercicio de su personalidad en una sociedad democratica basada en la
valoracién ética del trabajo y en la participacion activa, consciente y solidaria
en los procesos de transformacion social, consustanciados con los valores
de la identidad nacional y con una visién latinoamericana y universal. El
Estado, con la participacion de las familias y la sociedad, promovera el
proceso de educacién ciudadana, de acuerdo con los principios contenidos

en esta Constitucién y en la ley.

De igual forma, la Constitucion ahonda mas en el tema en el articulo 103:

Articulo 103: Toda persona tiene derecho a una educacion integral
de calidad, permanente, en igualdad de condiciones y oportunidades, sin
mas limitaciones que las derivadas de sus aptitudes, vocacion y
aspiraciones. La educacion es obligatoria en todos sus niveles, desde el

maternal hasta el nivel medio diversificado.
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En cuanto a la creacidén de espacios educativos se refiere la Constitucion explica en el

articulo 106

Articulo 106: Toda persona natural o juridica, previa demostracion de
su capacidad, cuando cumpla de manera permanente con los requisitos
éticos, académicos, cientificos, econdémicos, de infraestructura y los demas
gue la ley establezca, puede fundar y mantener instituciones educativas
privadas bajo la estricta inspeccion y vigilancia del Estado, previa aceptacion

de éste.

La Ley Organica de Educacién (2009) tiene un articulo de especial relevancia para

esta investigacion.

Articulo 14: La educacion es un derecho humano y un deber social
fundamental concebida como un proceso de formacion integral, gratuita,
laica, inclusiva y de calidad, permanente, continua e interactiva, promueve la
construccion social del conocimiento, la valoraciébn ética y social del
trabajo, y la integralidad y preeminencia de los derechos humanos, la
formacion de nuevos republicanos y republicanas para la participacion
activa, consciente y solidaria en los procesos de transformacion individual
y social, consustanciada con los valores de laidentidad nacional,
con una visidn latinoamericana, caribefia, indigena, afrodescendiente
y universal. La educacion regulada por esta Ley se fundamenta en la doctrina
de nuestro Libertador Simén Bolivar, en la doctrina de Simén Rodriguez, en
el humanismo social y esta abieta a todas las corrientes del
pensamiento. La did4ctica esta centrada en los procesos que tienen como

eje la investigacion, la creatividad y la innovacion, lo cual permite
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adecuar las estrategias, los recursos y la organizacion del aula, a partir de la

diversidad de intereses y necesidades de los y las estudiantes.

Adicional, es importante mencionar que en Venezuela no existe ninguna ley que regule
la educacion virtual. En su lugar, contamos con la Ley Orgénica de Educacion, citada
previamente en esta investigacion.

De igual forma, existe dentro del marco regulatorio venezolano la Ley de Propiedad
industrial (1956), que es pertinente destacar para este proyecto ya que regula los derechos de
propiedad intelectual:

Articulo 1: La presente Ley regird los derechos de los inventores,
descubridores e introductores sobre las creaciones, inventos o0
descubrimientos relacionados con la industria; y los de los productores,
fabricantes o comerciantes sobre las frases o signos especiales que adopten

para distinguir de los similares los resultados de su trabajo o actividad.

Adicional, también es importante incorporar el articulo que habla del registro de la

propiedad industrial:

Articulo 2: El Estado otorgara certificados de registro a los
propietarios de las marcas, lemas y denominaciones comerciales, que se
registren; y patentes a los propietarios de los inventos, mejoras, modelos o
dibujos industriales, y a los introductores de inventos o mejoras, que también

se registren.

Con este aporte le damos paso también a la ley de derecho de autor que complementa

estoy dos articulos de ley.

Articulo 5: El autor de una obra del ingenio tiene por el sélo hecho

de su creacion un derecho sobre la obra que comprende, a su vez, los
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derechos de orden moral y patrimonial determinados en esta Ley.
Los derechos de orden moral son inalienables, inembargables,

irrenunciables e imprescriptibles

Esto, segun la ley mencionada anteriormente, tiene duracién para toda la vida, admite
producciones audiovisuales y le da al autor, o autores, el derecho de explotar su obra en la forma
gue le plazca para asi obtener beneficios.

Como una normativa complementaria que declara un derecho nacional el acceso al
Internet tenemos el decreto N° 825 (2000) “mediante el cual se declara el acceso y el uso de
Internet como politica prioritaria para el desarrollo cultural, econémico, social y politico de la

Republica Bolivariana de Venezuela”.
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CAPITULO lll. MARCO ORGANIZACIONAL

Sector de actividad econ6mica

Este es un proyecto de modelo de negocio evaluar la factibilidad para la generacion de
una plataforma virtual de capacitacion profesional para la agencia de comunicacién Sushi Design
C.A. que actualmente se dictan de forma presencial

Sushi Design C.A se define a si misma como una empresa registrada con base en
Caracas, Venezuela. Dedicada a mejorar las marcas a nivel visual, comunicativo y estratégico.
Es una agencia comunicacion visual, especializada en la creacion de marcas basadas en

estrategias de neuromarketing.

Producto o servicios
La oferta de valor de Sushi Design C.A se dividen en cuatro grandes grupos segun los
servicios que ofrecen:

e Para la marca: branding y rebrandig, refrescamiento de marca, merchandising, disefio
impreso, disefio de paginas web.

e Para las redes sociales: copywriting, disefio grafico, gestion de ADS, content mobile,
analisis de competencia, analiticas, conceptualizacion de campafias y creacion de estrategias, y
el servicio total de manejo de redes.

e Para produccién: eventos, fotografia de productos, video de producto y produccién
audiovisual.

e Para educar: preparacion de pasantes, masterclass, asesorias y talleres de redes

sociales.
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Audiencia o publico consumidor

El consumidor o publico de la organizacion se divide actualmente en dos segmentos
segun los servicios que solicita 0 necesita de Sushi Design.

Los duefios de marca, empresa u organizacién que requieren los servicios de la agencia
para que gestione la totalidad o parcialidad de la marca. Por otra parte, tiene a los profesionales
de la comunicacién que desean instruirse y mejorar sus habilidades en algun area de la

comunicacion visual y el marketing.

Analisis de competidores

Para los fines de este trabajo de investigacién solo se consideraran las organizaciones
gue se encuentren en un mismo sector geografico, cuenten con un HeadCount similar al de la
agencia y atienda el mismo tipo de clientes:

e Smash Creative es una agencia dedicada al social media management. Es experta en
contenido digital; en la generacion de piezas multiplataformas, creativas e interactivas
ajustadas a las necesidades de la empresa, emprendimiento o0 marca personal cGnsono
con las tendencias y estilos mundiales.

e Guayoyo Digital Media es una agencia de marketing dedicada al manejo de redes
sociales, disefio gréafico, desarrollo web, estrategias de marketing y ventas. Todo desde
un punto de vista disruptivo e innovador.

e Banana Creativa es una agencia de marketing y disefio enfocada en sembrar propuestas,
cultivar estrategias y cosechar soluciones creativas y auténticas para marcas con hambre
de innovacion. Creamos universos visuales y funcionales que comuniquen propdésitos

reales.
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e Share Contenido es una empresa liderada por emprendedores venezolanos que desde
el 2016 empez0 esta travesia creativa con una fiel conviccion: se puede hacer contenido
con estandares internacionales aqui mismo en Caracas, Venezuela. Se dedica a contar
la historia de cada marca, especialistas en la comunicacion digital gastronémica y hacer

marcas unicas.

Organigrama
La agencia divide a su equipo en dos grandes grupos, los creadores de contenido y los
disefiadores. En ese sistema todos los disefiadores deben reportar a la directora de arte y los

creadores de contenido deben reportarle a la gestora de proyectos, ambas le reportan a la CEO.

CEO

Directora de arte Project Manager

Especialista de

Disefador senior Community manager

analiticas
Disefiador senior Community manager
Disefador junior Community manager
Disefiador junior Community manager

Figura 1. Organigrama.
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CAPITULO IV. MARCO METODOLOGICO

Linea de Investigacion

La investigacién descrita a continuacién estd enmarcada en la linea de Proyectos de
evaluacion financiera. Segun la Guia de TEG (2020) estas investigaciones son aquellas que
incluyen “técnicas, practicas, desarrollo de herramientas y enfoques que permitan ir mas alla de
la evaluacion financiera tradicional. Permite el uso de la estadistica y diferentes tipos de
proyecciones para evaluar riesgos y sensibilidad de los proyectos a diferentes variables o

escenarios”.

Tipo de investigacién

El tipo de investigacion puede definirse segun Palella, S. y Martins, M. (2012) como “la
clase de estudio que se va a realizar. Orienta sobre la finalidad general del estudio y sobre la
manera de recoger las informaciones o datos necesarios”. (p. 88).

La siguiente investigacion se desarrollé bajo la metodologia de investigacién proyectiva
gue consiste en la elaboracién de una propuesta como solucién a una necesidad practica a partir
de un diagnéstico que parte del resultado de un proceso investigativo (Barrera, 2010).

Por otra parte, esta investigacion se centrd en la evaluacion de la viabilidad o factibilidad
del proyecto que, segun Hernandez, Ferndndez y Baptista (2014), es "un proceso de analisis y
evaluacion sistematico, cuyo propdsito es determinar la viabilidad técnica, econdémica, financiera,
legal y social de un proyecto" (p. 9).

Es importante acotar que de acuerdo a lo establecido por la Universidad Experimental
Libertador UPEL (2016) este trabajo se define como un proyecto factible porque “consiste en la
investigacion, elaboracion y desarrollo de una propuesta de un modelo operativo viable para
solucionar problemas, requerimientos o necesidades de organizaciones o grupos sociales; puede

referirse a la formulacion de politicas, programas, tecnologias, métodos o procesos”. Es decir
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gue a partir de esta investigacion se asientan las bases para realizar una propuesta para ser
utilizado de forma inmediata por el destinatario de la investigacion.
El Manual de trabajo de grado de especializacion y maestria y tesis doctorales de la UPEL
(2016) especifica que los proyectos factibles se deben elaboras de forma que contemple los
siguientes elementos:
e Diagnostico de la situacion
¢ Planteamiento y fundamentacion tedrica de la propuesta
e Procedimiento metodolégico
e Las actividades
e Recursos necesarios para su ejecucion
e Anadlisis de si viabilidad y posibilidad de realizacién
Sin embargo, este esquema puede variar segun cada proyecto y el alcance que se tenga
previsto para el mismo. En el caso de esta investigacion es de especial interés el analisis de
viabilidad y posibilidad de realizacion.
Disefio de Investigacion
La investigacion se llevara a cabo a través del enfoque cualitativo ya que como explican
Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) se pretende utilizar datos sin medicién numérica que
permitan dar descripciones detalladas de situaciones y conductas observadas con sus
manifestaciones. Se utilizard como fuente primaria la revision de documentacion para examinar
las mejores practicas y las respuestas obtenidas de la entrevista semiestructurada al equipo
directivo de la organizacion.
En resumen, este trabajo especial de grado se basara en un disefio no experimental,
cualitativo que pretende realizar un estudio de campo a través de una entrevista para analizar la
variable de las necesidades que soluciona la plataforma de capacitacion profesional y todos los

usos, valor agregado y escenarios de rentabilidad que contempla el equipo directivo de Sushi
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Design. Los resultados obtenidos de esta actividad servirdn de insumo para los otros
instrumentos que se aplicaran para consolidar la evaluacion de la factibilidad de la creacién de

este nuevo servicio para la organizacion.

Unidad de analisis

En metodologia de la investigacion, la unidad de analisis o unidad de muestreo se define
como el qué o quiénes que forman parte de la investigacion (Hernandez Sampieri, Fernandez
Collado y Baptista Lucio, 2014).

La poblaciobn se encuentra representada por el personal directivo, el equipo
decolaboradores y los clientes gue trabajan con la agencia de comunicaciones Sushi Design C.A.
Sin embargo, para este estudio solo se considerara al staff directivo que esta conformado por la

fundadora y CEO, la directora de Arte y la Project Manager.

Técnicas e instrumentos de recolecciéon y analisis de informacién

La técnica e instrumento de recoleccién de datos que se seleccionard para la recoleccion
de datos permite responder las interrogantes formuladas en el planteamiento del problema, es
decir que se entiende como técnica de investigacion la forma particular de la investigacion que
se selecciona para obtener los datos (Fidias Arias, 2010).

Segun este autor, para el disefio de investigacion de campo existen tres tipos de técnicas:
observacion, encuesta y entrevista. Para este proyecto se seleccionara especificamente la
observacion estructurada y la entrevista semiestructurada.

Para la observacioén estructurada se contemplan los siguientes mecanismos:

e Business Model Canvas
e Analisis PEST

e Analisis DOFA
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e EDT
e Analisis Bottom Up
e Analisis de capacidades
e Matriz de riesgos
En el caso de la entrevista estructurada, que se define segun Arias, F. (2012) como “una
técnica basada en un dialogo o conversacién “cara a cara”, entre el entrevistador y el entrevistado
acerca de un tema previamente determinado, de tal manera que el entrevistador pueda obtener
la informacion requerida.” (p. 73).
Siguiendo esta metodologia tomaremos como modelo la entrevista semiestructurada que
le permite al entrevistador seguir una guia de preguntas y agregar preguntas o comentarios no

contemplados en el disefio de la herramienta.

Fases de lainvestigacion

El punto de partida de la investigacion consiste en identificar el problema para poder
establecer los objetivos. Una vez realizado esto se procedera a levantar de forma estructurada
las necesidades que soluciona la creacién de la plataforma virtual de capacitacion profesional
para la agencia de comunicaciones, entendiendo que la organizaciéon ya decidié realizar dicha
ampliacion de su portafolio de servicios. De este levantamiento se obtendran los resultados que
serviran para entender cuéles son los atributos que tendra el nuevo producto de la organizacion,
asi como detalles asociados al cliente, la relacion con el mismo y los canales de comunicacion.

Una vez se tengan aterrizadas las expectativas de la organizaciéon y se tengan los
componentes claves del modelo de negocio se ampliara la informacion a través de la observacion
directa en el Business Model Canva.

Como andlisis complementario y tercera fase del proyecto se debera evaluar las

posibilidades del mercado con los instrumentos de investigacion DOFA ((debilidades,
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oportunidades, fortalezas y amenazas) y PEST (politico, econémico, social y tecnoldgico) que
permiten evaluar diferentes aspectos y factores que pueden influir en el éxito o fracaso del
proyecto en el mercado.

Con las necesidades identificadas, los aspectos de valor y los aspectos de éxito o fracaso
del mercado medidos procederemos a realizar una estructura desagregada de trabajo para que
cuando la organizacién pueda poner en marcha el proyecto tenga un punto de partida y tenga
claros cuéales son los entregables del proyecto. A esto se le sumard un mapeo de posibles riesgos

gue debera contemplar los implementadores a la hora de realizar el proyecto.
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Cuadro de Variables por objetivos

Titulo

Evaluacién de la factibilidad para la generacion de una plataforma virtual de
capacitacion profesional para la agencia de comunicacién Sushi Design C.A.

Objetivo general

Evaluar la factibilidad para la generacion de una plataforma virtual de capacitacion
profesional para la agencia de comunicacién Sushi Design C.A.

necesidades de la
organizacion

relacionadas a la
plataforma de
capacitacion

profesional y la
propuesta de
valor que debe
ofrecer dicha
plataforma.

organizacién

Financieras

estructurada

Objetivo Variable Indicador Técnicas y | Fuente
herramientas
Levantar las | Necesidades de la | Vision de negocio | Entrevista semi | Directora de la

organizacion,
directora de arte y
Project Manager

Analizar a través
de la herramienta
Business Model
Canvas el modelo
de negocio y de
operacion de la
plataforma virtual
de capacitacion
profesional, asi
como sus
necesidades para
arranque y
operacion.

Modelo de negocio
y de operacién

Actividades

Recursos

Costo inicial

Business Model
Canvas

Investigacion de

campo

Evaluar la
factibilidad del
proyecto que
permita el
desarrollo,

implementacion y
puesta en marcha
de la plataforma
virtual de
capacitacion que
genera valor a la
agencia de

Factibilidad del

proyecto

Andlisis de

mercado

Andlisis Pest

Andlisis Dofa

Andlisis financiero

EDT

Andlisis Bottom

Up

Andlisis
operacional

Andlisis de

capacidades

Investigacion de

campo
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comunicaciones Andlisis de riesgo
Sushi Design
C.A. y sus
clientes

Matriz de riesgos

Tabla 2. Cuadro de variables. Fuente: elaboracion propia
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CAPITULO V. DESARROLLO Y PROPUESTA

Presentacion y andlisis de los resultados

Tomando como punto de partida para la elaboracién de este estudio las bases y
elementos tedricos mencionados en los otros apartados de esta investigacion que comprenden
el estudio de factibilidad para la generacion de una plataforma virtual de capacitacion profesional
para la agencia de comunicaciones Sushi Design, siguiendo la metodologia propuesta
anteriormente, a continuacién se presenta el desarrollo de cada instrumento propuesto en el

analisis de variables presentado en el capitulo IV, marco metodoldgico.

Para realizar una evaluacion de factibilidad que permita la generacion de una plataforma
virtual de capacitacion profesional para la agencia de comunicaciones Sushi Design se realizara
un levantamiento de necesidades a través de una entrevista semiestructurada cumpliendo asi

con el primer objetivo especifico.

Una vez que se logran levantar y entender cuales son las necesidades de la organizacién
se realizé el andlisis interno y externo de la organizacion; para esto se utilizaron diferentes
herramientas e instrumentos: Analisis DOFA y Analisis PEST. Con esta informacién se pudo
construir la propuesta de negocio, para esto se tomé como instrumento el Business Model

Canvas lo que permitié cumplir con el segundo objetivo especifico.

Para consolidar ain mas esta evaluacion de factibilidad, se desarroll6 la estructura
desagregada de trabajo (EDT, por sus siglas en inglés) para la creacién de la escuela virtual y el

andlisis Bottom Up para determinar segun lo establecido en la EDT, los recursos y la inversion
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necesaria para llevar a cabo el proyecto con el alcance establecido. Con este informe se elabora

un andlisis operacional; para esto realizamos un analisis de capacidades.

Por ultimo, siguiendo las mejores préacticas, ese realiz6 una matriz de riesgos para poder
cubrir al negocio de todas las posibles acciones que puedan repercutir en la elaboracion de esta
escuela virtual. Asi logramos cumplir con el ultimo objetivo especifico: evaluar la factibilidad del
proyecto que permita el desarrollo, implementacion y puesta en marcha de la plataforma virtual

de capacitacion que genere valor a la agencia y sus clientes.

Necesidades de la organizacion y visién de negocio

Como se ha mencionado anteriormente, es importante partir de levantar las necesidades
gue tiene la alta gerencia que conforman la Agencia de Comunicaciones Sushi Design, C.A en
funciéon al proyecto planteado. Esto forma parte fundamental de las actividades de esta
investigacion y es el punto de arranque estratégico de esta fase del trabajo. Con la entrevista
semiestructurada se buscé identificar cuales son los aspectos mas importantes, a qué
necesidades obedecen, y con qué recursos cuentan; esto partiendo de que la necesidad de crear
este nuevo proyecto ocurre internamente en la organizacion, como se especificé en reuniones

previas con la organizacion.

Se entrevistaron los tres roles principales: CEO y fundadora de la agencia, directora de
arte y Project Manager. A continuacion, se destaca el mensaje mas relevante obtenido durante

la entrevista:

Entrevistado Insights
Sasha Bograd “Esta plataforma trae muchos beneficios a
CEO - Fundadora de Sushi Design C.A. nivel monetario y de empresa.”
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“La intencion es que las personas que dirigen
el equipo, que estan dentro de la direccion del
equipo, también puedan dar cursos y talleres.”
Mariana de Mey “Para poder implementar una pagina y hacer
Project Manager todo esto de la plataforma, primero hay que
hacer todo el esquema de contenidos.
Primero se hace el contenido y luego se
promueve la plataforma. Todo enfocado en la
comunidad de Sasha”

Andrea Medina “‘Cuando tienes una web todo queda
Directora de arte automatizado, en la web vimos la posibilidad
de meter unos cursos en la web y es un
recurso bastante popular en otros sitios”
Tabla 3.Frases relevantes de entrevistas con staff de Sushi Design. Fuente: elaboracién propia

Factibilidad del proyecto

Una vez que se ha levantado la informacién sobre las necesidades y expectativas por
parte del personal directivo de la agencia de comunicaciones, asi como la percepcion de sus
capacidades técnicas y operacionales; se procede a analizar las variables externas a la
organizacion que también pueden tener un impacto significativo dentro de la puesta en practica
de este proyecto y que son indispensable para determinar si es posible la generacion de una
plataforma virtual de capacitacién profesional para la agencia de comunicacién Sushi Design
C.A.

Para determinar si esta propuesta de negocio es factible es necesario entender la
perspectiva del mercado, a través del analisis PEST y DOFA,; el aspecto financiero a través de
una estructura de desglose de trabajo (EDT) y el bottom up; el aspecto operacional, con un
analisis de capacidades; y por ultimo un analisis de riesgos con una matriz de riesgos segun lo

gue establece la metodologia del PMBOK.
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Analisis PEST
Factores politicos:

e Politicas gubernamentales que afectan negativamente a la economia del pais. Segun un
articulo de Infobae (2024) Beningno Alarcon, politélogo y profesor de la Universidad Catdlica
Andrés Bello (UCAB) destaca que en temas de pobreza Venezuela tiene una de las mas altas
del mundo y explica que “la Iégica para mantener el poder, independientemente de Chavez o de
Maduro, es la misma (...) se sostienen sobre la miseria del pueblo”.

e Inestabilidad politica y conflictividad social producto de la arbitrariedad en la toma de

decisiones. Tal como se menciona en el articulo de Infobae (2024):

“Las “violaciones de los derechos humanos comenzaron con Chavez’,
aunque es el gobierno de Maduro el que esta investigado por la Corte Penal
Internacional (CPI) por la represion de manifestaciones estudiantiles en 2017 con
un centenar de muertes, entre otras denuncias de ejecuciones extrajudiciales,

torturas y detenciones arbitrarias.”

e Cambios en las politicas fiscales y tributarias. Como la incorporacion en 2022 de la Ultima

reforma del IGTF que tuvo una participacion del 23,8% del rubro “Otras rentas internas”.

Factores econémicos:

o Recesion econdmica que afecta el poder adquisitivo de la poblacién. Segun la encuesta
de condiciones de vida de los venezolanos de 2022 (ENCOVI) “se ha observado una
ralentizacion del nivel de la actividad econdémica (7,2%) en comparacion al segundo semestre de
2021 y se pronostica que todavia caera en 2023 (4,4%), a niveles insuficientes para la

recuperacion a los niveles pre-crisis”". Sin embargo, el observatorio Venezolano de Finanzas
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explica que para 2024 se concluye en su estudio que habra un “crecimiento econdémico
moderado”, correspondiente al 4,3%.

¢ Inflacion y devaluacion de la moneda. Aunque se super6 la situacion de hiperinflacién en
la que estaba sumida la nacion desde 2017, “Venezuela todavia figura como la economia mas
inflacionaria del mundo, estimandose que puede cerrar este afio 2022 en 125%.” (Encovi, 2022).
Para el cierre del 2023 la inflacién se situé en 193%, se estima que la media de 2024 sea de
125% y que el tipo de cambio cierre en Bs/US$ 70 (Observatorio Venezolano de Finanzas, 2024).

o Desigualdad social. “Venezuela esta en el continente mas desigual del Mundo vy, para
2022, es el pais mas desigual de América. Nuestro nivel de desigualdad compara con la de
Namibia, Mozambique y Angola.” (Encovi,2022). Esta desigualdad corresponde a un
comportamiento geogréfico, el 40% de los hogares més ricos se encuentran en la Gran Caracas,

aunque en este espacio solo se concentra el 16% de la poblacion.

Factores sociales:

¢ Nivel de educacion y habilidades de la poblacion. El retorno a la presencialidad después
de la pandemia de COVID-19 se hace con menos alumnos inscritos, aproximadamente 550 mil
estudiantes menos con respecto a 2019-2020 (Encovi, 2022).

e Cambios demogréficos y en la estructura familiar. “Perdimos las ventajas del bono
demografico que suponian contar con el mayor volumen de poblacién en edad de trabajar, que
podia significar un factor de potenciacion del desarrollo.” (Encovi, 2022) De igual forma, el mismo
estudio indica que no es probable que esa poblacidon de casi 5 millones de personas que migraron
retorne al pais.

e Cambios en los patrones de trabajo, remuneracion y estilo de vida. “Los hogares buscan
maximizar el aprovechamiento de su fuerza de trabajo para compensar la merma de los ingresos
familiares” (Encovi, 2022). De igual forma, para completar esta informacién se encontré que “Al
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cierre de 2023, el 87% de las remuneraciones se negociaron en dolares, aunque el pago se pudo
realizar en esa moneda o en bolivares equivalentes a la tasa de cambio oficial.” (Observatorio
Venezolano de Finanzas, 2024).

e Cambios en las actitudes y valores culturales con respecto a la educacién. Segun la
Encovi 2022 “la razén principal que lleva a los y las adolescentes a dejar los estudios no es el

factor econdmico, sino mas bien la poca pertinencia de la oferta educativa”

Factores tecnolégicos:
¢ Infraestructura tecnoldgica limitada y conexién a Internet lenta e inestable. La principal
necesidad desde el hogar para el acceso al aprendizaje es el acceso a Internet (73%
promedio entre hogares pobres y no pobres) y contar con dispositivos (69% promedio

entre hogares pobres y no pobres). (Encovi, 2022)

Luego de realizar el analisis del entorno venezolano desde la éptica de las situaciones o
variables que puedan tener impacto en el proyecto a través de un analisis PEST, se procedié a
realizar un analisis de la empresa Sushi Design a través de una matriz FODA, para esta matriz

se utilizaron los insumos suministrados por las tres personas entrevistadas para este proyecto.

Anélisis DOFA
Debilidades:

e Falta de financiamiento para desarrollar y mantener una plataforma propia.

¢ Dependencia de la conexion a Internet y la electricidad, que son servicios inestables en
el pais.

e Competencia con otras plataformas virtuales educativas, tanto nacionales como

internacionales mejor posicionadas.
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e Bajo nivel de innovacién y actualizacion de los contenidos y las metodologias de
ensefianza-aprendizaje.

¢ Falta de reconocimiento y prestigio de la Agencia y la plataforma en el mercado.

¢ Vulnerabilidad a los ataques cibernéticos y a la pirateria de los contenidos.

¢ Limitaciones legales y regulatorias para operar en el pais y en el extranjero.

e Falta de alianzas estratégicas con otras instituciones o empresas del sector que permitan
darle relevancia y prestigio a los cursos de la plataforma.

e Limitaciones para realizar cobros directamente desde la pagina web, lo que dificulta el

acceso a la poblacion internacional.

Oportunidades:

e Aumento de la demanda de formaciébn en comunicacion visual digital, debido a la
transformacion digital y la necesidad de adaptarse a los nuevos escenarios desde el auge del
trabajo remoto en la pandemia de COVID-19.

e Posibilidad de ofrecer cursos y talleres a distancia, lo que amplia el mercado potencial y
reduce los costos operativos.

e Oportunidad de diferenciarse de la competencia por la atencién personalizada y la
pertinencia de los contenidos y las metodologias de ensefianza-aprendizaje.

e Posibilidad de aprovechar las redes sociales y las herramientas digitales propias de la
agencia para promocionar la plataforma y generar una comunidad de aprendizaje.

¢ Oportunidad de generar ingresos adicionales por la venta de certificados, materiales,
asesorias o servicios complementarios.

e Posibilidad de establecer alianzas estratégicas con otras instituciones o empresas del

sector, para ampliar la oferta formativa y generar sinergias.
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e Oportunidad de hacer alianzas con emprendedores que no pueden formar parte de la
agencia para hacer paquetes de capacitacion para que puedan gestionar sus propias redes
sociales.

e Posibilidad de expandirse a otros paises o regiones, donde exista una demanda potencial
0 una ventaja competitiva.

¢ Oportunidad de adaptarse a las tendencias y las necesidades del mercado mas rapido,
mediante la innovacion y la actualizacion constante de los contenidos y las metodologias de

ensefianza-aprendizaje.

Fortalezas:

e Contar con un equipo multidisciplinario y experimentado en comunicacion visual digital y
conocimiento profundo en cada area de conocimiento que dirige: disefio, gestion de proyectos,
estrategia de redes sociales, branding personal y neuromarketing.

o Capacidad de ofrecer una plataforma virtual educativa que se adapta a las necesidades,
intereses y ritmos de aprendizaje de los clientes porque es el mismo cliente que decide su plan
de estudios.

e Capacidad de ofrecer contenidos relevantes, actualizados y acordes con las exigencias
del mercado laboral.

e Capacidad de ofrecer metodologias de ensefianza-aprendizaje que fomentan el
aprendizaje activo, colaborativo y creativo.

o Posibilidad de precios asequibles y flexibles; asi como paquetes de aprendizajes mas
focalizados o generales, que se ajustan a la capacidad econémica de los clientes.

e Capacidad de ofrecer una atencién personalizada y un seguimiento continuo a los

estudiantes, mediante un sistema de tutorias, evaluaciones y retroalimentaciones.
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¢ Contar con una plataforma virtual educativa que forma parte de la suite de Google lo que
la hace facil de usar, intuitiva y segura.

e Contar con una plataforma virtual educativa compatible con dispositivos y sistemas
operativos.

e Contar con una plataforma virtual educativa que incorpora recursos multimedia e

interactivos que hacen mas atractivo el proceso de aprendizaje.

Amenazas:

o Pérdida o reduccion de clientes, debido a la crisis econémica y social que afecta al pais.

e Aumento de la competencia con otras plataformas virtuales educativas, tanto nacionales
como internacionales, que ofrecen contenidos similares 0 mejores a precios mas bajos o
gratuitos.

e Pérdida o deterioro de la calidad o la pertinencia de los contenidos o las metodologias de
ensefianza-aprendizaje, debido a la falta de innovacion o actualizacién constante.

e Posible deterioro de la reputacién o el prestigio de la Agencia o la plataforma, debido a la
insatisfaccion o las quejas de los clientes, 0 a la mala gestion o comunicacién interna o externa.

e Pérdida o robo de informacién o contenidos, debido a los ataques cibernéticos o a la
pirateria.

e Interrupcion o falla del servicio, debido a los problemas de conexion a Internet o de
electricidad, que son frecuentes en el pais.

e Incumplimiento o sancién legal o regulatoria, debido a la falta de conocimiento o
cumplimiento de las normas vigentes en el pais o en el extranjero.

e Necesidad de mantener vigente los contenidos de la plataforma para ajustarse a las

necesidades del mercado.

59



Estrategias de cruce:
DO: Aprovechar las oportunidades para superar las debilidades.

e Buscar fuentes de financiamiento externas, como organismos internacionales,
fundaciones o patrocinadores, para aumentar la base de clientes y mantener la plataforma.

o Establecer alianzas estratégicas con otras instituciones o empresas del sector, para
ampliar la oferta formativa.

o Ofrecer cursos y talleres a distancia, lo que reduce la dependencia de la conexion a
Internet y la electricidad.

o Diferenciarse de la competencia por la calidad y la pertinencia de los contenidos y las
metodologias de ensefianza-aprendizaje, para captar y fidelizar a los clientes.

¢ Innovar y actualizar constantemente los contenidos y las metodologias de ensefianza-

aprendizaje, para aumentar el nivel de innovacion y el reconocimiento en el mercado.

DA: Minimizar las debilidades para evitar las amenazas.

¢ Implementar medidas de seguridad y proteccién de datos, para prevenir los ataques
cibernéticos y la pirateria.

e Asegurar el acceso a la plataforma solo con un correo electronico gestionado por la
agencia que impida la descarga del material en el Google Classroom.

e Contar con planes de contingencia y respaldo, para garantizar la continuidad del servicio
ante los problemas de conexién a Internet o de electricidad.

e Contar con un asesor externo que permita blindar a la agencia en materia legal y
regulatoria para cumplir las normas vigentes en el pais y en el extranjero, para evitar
incumplimientos o sanciones.

e Gestionar eficientemente los recursos financieros, humanos y materiales, para asegurar

la rentabilidad y sostenibilidad del modelo de negocio de la agencia de educacion virtual, para
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ello se debe realizar una adecuada planificacién, seguimiento y monitoreo o control segun
califique.
¢ Mantener una comunicacion fluida y transparente con los clientes, los aliados y los

financiadores, para generar confianza y satisfaccion.

FO: Utilizar las fortalezas para aprovechar las oportunidades.

¢ Promocionar la plataforma y generar una comunidad de aprendizaje, mediante las redes
sociales y las herramientas digitales que pueden ser promocionadas por los ADS de Google y
Meta; aprovechando al equipo que ya posee la agencia.

e Ofrecer precios accesibles y flexibles, que se ajustan a la capacidad econémica de los
clientes, aprovechando la plataforma virtual educativa que se adapta a las necesidades, intereses
y ritmos de aprendizaje de los clientes.

e Generar ingresos adicionales por la venta de certificados, materiales, asesorias o
servicios complementarios, aprovechando los contenidos relevantes, actualizados y acordes con
las exigencias del mercado laboral.

o Expandirse a otros paises o regiones, donde exista una demanda potencial o una ventaja
competitiva, aprovechando la plataforma virtual educativa que es facil de usar, intuitiva, segura 'y
compatible con diversos dispositivos y sistemas operativos.

e Adaptarse a las tendencias y las necesidades del mercado, mediante la innovacién y la
actualizacién constante de los contenidos y las metodologias de ensefianza-aprendizaje,
aprovechando la vision, la mision y los valores claros que orientan el desarrollo y la gestion de la

plataforma.
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FA: Utilizar las fortalezas para evitar o minimizar las amenazas.

e Ofrecer una atencion personalizada y un seguimiento continuo a los clientes, mediante
un sistema de tutorias, evaluaciones y retroalimentaciones, para evitar la pérdida o reduccion de
clientes debido a la crisis econdémica y social que afecta al pais.

e Destacar la atencion personalizada y el seguimiento continuo a los estudiantes como un
valor afiadido frente a otras plataformas virtuales educativas que ofrecen contenidos similares o
mejores a precios mas bajos o gratuitos.

e Asegurar la actualizacion constante de los contenidos y las metodologias de ensefianza-
aprendizaje para evitar su deterioro o pérdida de pertinencia.

¢ Implementar un sistema efectivo de gestién de quejas y comunicacién con los clientes
para prevenir el deterioro de la reputacion o el prestigio de la Agencia o la plataforma.

e Aprovechar la seguridad de la suite de Google para proteger la informaciéon y los
contenidos de los ataques cibernéticos o la pirateria.

e Preparar un plan de contingencia para garantizar la continuidad del servicio en caso de

problemas de conexién a Internet o de electricidad.

Modelo de negocio y de operacién

Business Model Canvas
Se realizé un disefio del modelo de negocio contemplando sus nueve sectores en el
siguiente orden: segmento de clientes, propuesta de valor, canales, relaciones con los clientes,
ingresos, actividades clave, recursos clave, asociaciones clave, estructura de costos.
Se detalla la descripciobn de cada uno de los segmentos de forma detallada a

continuacion:
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Segmento de clientes

La agencia de comunicaciones Sushi Design tiene un segmento de clientes tiene un nicho
de clientes ya fidelizado porque bien sea han sido clientes en otras oportunidades de la agencia,
son seguidores de Sasha en su perfil de redes sociales @SushiDesign o porque ya han
participado en las capacitaciones que se han impartido en otras oportunidades en diferentes
coworks de la ciudad o de forma digital a clientes internacionales; en ese sentido, el orden de
atencion a los clientes es: clientes que ya han formado parte de las capacitaciones de Sushi
Design porgue ya conocen la forma de dar clases de su fundadora, ya han mostrado interés en
los servicios y productos y porque es mas probable que el cliente compre un producto que ya ha

adquirido en otra ocasion.

En segundo lugar, quedan los seguidores de las redes sociales de la agencia que se
pueden considerar fans y son un publico cautivo de la marca. Le siguen los clientes de otros
servicios de la agencia, las empresas que no forman parte del grupo de clientes de Sushi,
usualmente son pequefias empresas y emprendedores, que desean gestionar sus redes,
aprender de disefio y marca personal. Por ultimo, el grupo mas importante, los colaboradores
gue forman parte de la agencia, quienes tendran acceso a la plataforma como parte de su plan
de formacién dentro de la agencia para poder hacer un plan de carrera que vaya mucho mas alla

de su permanencia en la agencia.

Propuesta de valor
Este proyecto se fundamenta en el valor agregado, la propuesta de valor, que puede darle
a sus clientes tanto existentes como potenciales y a sus colaboradores. Se diferencia de sus

competidores por la cercania que pueden ofrecer en sus formaciones disponibles.
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Aunque esta plataforma esta conceptualizada para ser digital y a distancia, el valor esta
en el acompafamiento personalizado que ofrece a sus participantes quienes cuentan con un chat
en el sitio educativo, correo privado de contacto y sesién de de asesoria al terminar los cursos
para solventar dudas.

De igual forma, como la idea de esta plataforma educativa es que sea especializada y
accesible, la propuesta tiene como objetivo guiar al cliente que ingresa a la plataforma, por lo

gue ofrecerd paquetes disefiados para sus clientes modelo.

Canales

De acuerdo a lo obtenido en la entrevista con el equipo directivo de la Agencia Sushi
Design se determiné que la plataforma educativa mas intuitiva, de facil acceso y amigable tanto
para el equipo como para los estudiantes es la que ofrece Google en Workspace for Education.
De igual forma, se encontr6 que los canales mas efectivos que posee la agencia para
comunicarse con sus clientes objetivo son: el sitio web corporativo de la agencia que se anuncid
al pablico el pasado noviembre 2023; envios masivos de mails que se hacen desde la plataforma
de difusion de la agencia: MailChimp; las redes sociales, en especial TikTok e Instagram gue son
el foco de comunicacién de la agencia para su cuenta empresarial y las plataformas de mayos
crecimiento segun han observado las directoras; el WhatsApp corporativo que es una vitrina para
todo lo que realizan en la agencia; y adicional, esperan impulsar ain mas el posicionamiento del

sitio web en Google a través de los ADS de la plataforma.

Relaciones con los clientes
Las comunicaciones con los clientes se llevaran a cabo por varios canales de atencion
dependiendo de la etapa de vinculacién con la agencia en la que se encuentre el cliente: si es

un prospecto podra llenar su solicitud a través de la web donde inmediatamente recibird un correo
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gue se disparara automaticamente como si hubiese sido redactado por la CEO, Sahsa Bograd,

con la informacioén solicitada.

Una vez haya confirmado su interés en participar es donde podra recibir la atencion
directa de la persona designada en la agencia para atender a estos clientes, esta persona es la
encargada de solventar dudas y confirmar la inscripcion. De igual forma es la persona que se
encargara de darle acceso al classroom y monitorear su seguimiento. Es importante destacar
gue esta persona debe seguir los lineamientos de comunicacion y atencion establecidos en Sushi

Design: cercana, amigable, personalizada y facil para el cliente.

Ingresos

Los ingresos de la plataforma educativa se generaran a través de la venta de cursos
individuales; ejemplo: curso de disefio para redes sociales. De igual forma se pueden crear
paquetes mas completos de cursos para las personas que deseen especializarse de forma mas
completa; ejemplo: inicia tu marca personal, que incluye un curso de disefio en canvas, fotografia
y direccién de arte para crear videos para redes sociales y estrategia de redes sociales. Estos

paquetes se prevén sean la fuente de ingresos principales de este nuevo servicio.

El servicio mas exclusivo, por la disponibilidad de tiempo que requiere por parte del
equipo, son las asesorias personalizadas que ofrece el equipo para apoyar a creadores de
contenido y marcas gque necesiten mas apoyo por parte de un equipo especializado, pero aun

asi deseen realizar el manejo personal de sus plataformas de comunicacion.
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Actividades clave

e Preparacion y desarrollo de contenidos: esta actividad es indispensable para la puesta en
marcha del proyecto. El contenido debe disefiarse en fases, teniendo como foco el contenido de
lanzamiento y luego priorizar segun recursos y respuesta de los clientes. Una vez establecida la
ruta de contenido de lanzamiento se crea el curso en contenido y luego se debe grabar con el
equipo especializado. Este contenido se debe revisar de forma periédica

e Marketing: las acciones de marketing son fundamentales para el éxito de este proyecto.
Se realizan con bastante frecuencia, tanto para promover l0s nuevos cursos como para
posicionar el servicio

e Soporte tecnolégico: el personal especializado que gestionara esta base de clientes que
no forman parte de los clientes de la agencia deben recibir un soporte tecnoldgico frecuente,
tanto para cerrar brechas con la plataforma como para mantener el contenido vigente, las dudas
solventadas y la informacién digital al dia. De igual forma es indispensable contar con una
persona de tecnologia y redes que vele por la seguridad del sitio web y de los datos alli
almacenados, que pueda solucionar posibles fallas en la plataforma de caracter técnico, entre

otros.

Recursos clave
Por tratarse de un sitio web, los recursos clave aqui contemplados son aquellos que
necesitard la agencia de comunicaciones Sushi Design para mantener vigente, segura y
operativa la plataforma educativa y el sitio web que la alberga.
En ese sentido, el principal recurso contemplado es el humano que se compone de los
siguientes roles, perfiles:
e Personal experto en el tema de la capacitacion: cada tema debe ser impartido por su
experto, bien sea personal que ya forma parte de Sushi Design o un invitado con apoyo
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del equipo de la agencia para asi poder abarcar mas temas y poder profundizar en otros
topicos.

Administrador de la plataforma: es la persona que se encargard de hacerle seguimiento
al funcionamiento del proyecto, los clientes y conectar y proponer soluciones a los
inconvenientes que puedan surgir. Debe ser una persona con conocimiento en proyectos,
gue esté familiarizada con la agencia pero que no forme parte del dia a dia de la gestion
de redes sociales y otras actividades para poder dedicarle su atencion exclusiva a este
servicio.

Ingeniero/TSU Informatica: puede ser un contratado outsoursce con conocimiento técnico
en el sitio web que pueda encargarse de los inconvenientes tecnolégicos que presentes
los estudiantes y profesores con la web y su plataforma educativa.

Contador outsoursce encargado de gestionar todos los pagos, impuestos y regulaciones
propias de la gestién de este proyecto

Asesores legales

Por la parte de los recursos materiales:

Set de grabacion: espacio fisico donde se grabara el contenido.

Céamara (1), luces (2), microfono (1): para el levantamiento del contenido.

Software de edicién de video y plataforma de creacién de subtitulos automaticos: se
sugiere CapCut, en su defecto: Premiere y After Effects.

Internet de banda ancha: indispensable para todo lo relacionado al proyecto.

Laptop (1) como minimo para procesar, almacenar y organizar todo el proyecto.

67



Asociaciones clave
e Agencias de comunicacion aliadas a las que se les pueda prestar este servicio como parte
de su plan de capacitacion interna

o Empresas de cowork aliadas en las que ya se haya realizado capacitaciones presenciales

Estructura de costos
La estructura de costos esta conformada por todos aquellos gastos que debe contemplar
Sushi Design para poner en practica este proyecto, tanto tecnolégicos como materiales y de
recursos humanos. Estos gastos se pueden agrupar en grupos para facilitar su compresion:
e Sueldo del personal: legal, contador, gestor de proyectos, profesores.
e Gastos de servicios y oficina: mantener y acondicionar el espacio de grabacion: luz, agua,
electricidad, Internet.
e Pago de dominios y Google Workspace: para tener acceso a la suite de Google y poder
concederles el acceso a los futuros estudiantes.
e Activaciones de marketing y ADS: descuentos, promociones, ads de meta y Google, pop

para los estudiantes.
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Asociaciones
Clave

Agencias de
comunicacion
aliadas

Empresas de
cowork aliadas
en las que ya se
haya realizado
capacitaciones

Actividades clave

-Preparacion
contenidos
-Marketing
-Soporte tecnoldgico

y desarrollo de

Recursos clave

-Set de grabacion

-Camara, luces, micréfono
-Software de edicion de video y
plataforma de creacion de subtitulos
automaticos

-Internet de banda ancha

-Laptop

-Personal experto en el tema de la
capacitacion

-Personal especial dedicado a la
gestién de este proyecto: estrategia,
edicion de videos y creacion de
contenido

-Contador

-Asesor legal

Propuesta de valor

Ser una plataforma de
educacion virtual
especializada y accesible
para todas las personas
gue desean emprender y
no saben cémo gestionar
sus marcas o para los
comunicadores que
deseen especializarse en
los servicios que ofrecen

bien sea en sus
relaciones laborales
dependientes 0
independientes

Relaciones con
los clientes

-Cercana
-Personalizada

-Bajo costo

-Facil acceso
-Plataforma y procesos
amigables para el cliente

Canales

-Google Classroom
-Web

-Correo Electrénico
-Instagram

-TikTok

-Google Ads
-WhatsApp

Segmento de clientes

-Clientes de Sushi Design
gue ya han formado parte de
las capacitaciones
-Seguidores en las redes
sociales de Sushi Design
-Clientes de los otros
servicios de Sushi Design
-Emprendedores y
pequefias empresas que no
califiguen como clientes de
redes para Sushi Design
-Colaboradores de Sushi
Design
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-Desarrollador web y especialista IT
Estructura de costos

-Activaciones de Marketing

-Pago de ADS

-Pago de dominio y Google Workspace
-Salario del equipo especializado
-Costes de asesoria legal

-Costes del contador

-Costes del desarrollador IT

-Costes de ambientacion artistica del set
Tabla 4. Business Model Canvas. Fuente: elaboracién propia

Flujo de ingresos

-Ingresos por pago de paquetes de formacién
-Ingresos por inscripcién de cursos
-Ingresos por asesorias personalizadas
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Estructura desagregada de trabajo (EDT)
Esta herramienta, como se ha determinado en capitulos anteriores sirve para especificar y diagramar las actividades necesarias

y estimar los recursos indispensables: dinero, tiempo y mano de obra.

Plataforma de educacion virtual profesional de
Sushi Design C.A.

l l l ., | | l

1.- Analisis de 5 - Planificacion 3.- Diserio del 4.- Desarrollo de la 5 - Calidad o ) 7.- Evaluacion,
necesidades ' contenido plataforma ) - Ly monitoreo y control
/
l 3.1.- Malla | l |
1.1.- Documento 2.1.-Plande curricular . 6.1.- Evento de
d {lisis d proyecto 4.2.- 5.1 ?Ian de lanzamientode
EEmEEBEE 4.1.- Apartado . gestién de la P —— 7.1.- Plan de
necesidades de 7 EE el Em S Plataforma w=lfded P - 7.2.-Informe de
agencia de estilo " educativaen Y evaluacion
l l l Google control
2.1.1.- 4,1.1.- Boton Classroom 5.1.1.-Matriz de estandaresde
Cronogramade e Sl Y 4.2.1.- calidad de los cursos
e Presupuesto de riesgos mecanismos e
de pago licencias 5.1.2.-Hojade indicadores
profesionales paracaptacién
de profesores
Figura 2. EDT

71



Diccionario EDT

Paguete de trabajo

#
EDT [Nombre Descripcion Criterios de aceptacion
Documento donde se detallan los [ Revisado y aprobado por todo el staff directivo de la
Documento de|requerimientos y especificaciones que debe|agencia. Detalla a profundidad los elementos vy
1.1 |necesidades cumplir el proyecto caracteristicas del proyecto.
Revisado y aprobado por todo el staff directivo de la
Documento donde se detallan el conjunto de|agencia. Detalla a profundidad los pasos y componentes
2.1 |Plan de proyecto acciones para alcanzar el objetivo del proyecto |del proyecto con los recursos necesarios.
2.1. | Cronograma de | Diagrama con la lista de acciones planteadas en | Firmado por el staff directivo. Detalla las actividades y
1 actividades el plan de proyecto tareas del proyecto con sus responsables.
2.1. Matriz que detalla los gastos que se prevé tenga | Firmado por la CEO. Detalla costos de inicio del proyecto y
2 Presupuesto el proyecto de mantenimiento.
Matriz que lista los posibles riesgos segun la|Detalla todos los riesgos potenciales del proyecto, su
2.1. EDT con la probabilidad e impacto asociada al | probabilidad de ocurrencia, su impacto, y las estrategias de
3 Matriz de riesgos proyecto mitigacion.
Matriz que sirve de apoyo a los docentes para la
planificacion y organizacibn del trabajo
conducente al desarrollo gradual de lo que los | Debe detallar los contenidos de los cursos, los objetivos de
3.1 |Malla curricular estudiantes deben aprender cada modulo y las prelaciones.
Es una guia compuesta por un conjunto de
normas Yy sugerencias para el disefio y|Especifica las pautas de disefio y estilo para todos los
3.2 |Guia de estilo elaboracion de los médulos educativos. materiales y modulos del proyecto
Es un espacio dentro del sitio web de la agencia | Siguiendo estandares internacionales y buenas practicas
gue ofrece la informacion, recursos, materiales|de UX y Ul. Debe contener informacion relevante y
Apartado educativo|y herramientas necesarias para que el|actualizada, y estar alineado con la imagen de marca del
4.1 |en sitio web estudiante pueda conocer sobre la plataforma | proyecto.
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educativa, solicitar mas informacioén, inscribirse
y realizar el pago.

Desarrollo tecnoldgico que perite a los clientes

4.1. |Botén y mecanismos |pagar por los méddulos educativos desde el|Seguro, que permita el pago desde los bancos mas
1 de pago mismo sitio web. utilizados a nivel nacional e internacional.
Facil de usar, ordenada y con todos los materiales que
Plataforma educativa|Contempla la creacibn de la plataforma|puedan necesitar los estudiantes para culminar con éxito
4.2 |en Google Classroom | educativa dentro de la suite de Google. los médulos.
4.2. Incluye el pago de Google for education:
1 Permisos y licencias | Teaching and Learning Upgrade Autorizados por Google
Documento de estrategias y procesos
implementados para asegurar que la plataforma
Plan de gestibn de|de educacion virtual cumple con la calidad
5.1 |calidad esperada Firmado por la CEO.
Matriz de estandares
5.1. |de calidad de los|Herramienta que define y mide la calidad segun
1 CUrsos los estdndares predefinidos Firmado por la CEO.
Hoja de indicadores|Documento que define los criterios y métricas
profesionales para | utilizaos para evaluar el perfil de un candidato
5.1. | captacion de | para dar un modulo educativo en la plataforma
2 profesores de educacion virtual de Sushi Design Firmado por la CEO.
Evento de | Actividad comunicacional donde se pone en
lanzamiento de la|funcionamiento la nueva plataforma | Enfocado en el target principal del proyecto. En el marco
6.1 |plataforma acompafiado de una camparfa de marketing del lanzamiento de la plataforma.
Documento que detalla cobmo se supervisara y
Plan de monitoreo y|controlara el progreso y el rendimiento de la
7.1 |control plataforma Firmado por la CEO.
Documento que presenta los resultados de la|Debe proporcionar una evaluacion completa del proyecto,
evaluacion incluyendo los hallazgos, | incluyendo los logros, los desafios, y las lecciones
7.2 |[Informe de evaluacion | conclusiones y recomendaciones aprendidas. Firmado por la CEO

Tabla 5. EDT de proyecto plataforma de educacidn virtual. Fuente: elaboracién propia
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Anélisis Bottom Up

Paquete de
trabajo Materiales/Servicios Esfuerzo
Materiales/
# EDT [Nombre Servicio Costo $ Recurso humano Costo $ HH Total
Documento de |Word /
1.1 necesidades Internet 0 Gestor de proyectos / CEO 7,5 40 300
Word /
2.1 Plan de proyecto |Internet 0 Gestor de proyectos / CEO  [7,5 160 1200
Word /
Cronograma  de | Internet /
2.1.1 |actividades Project 0 Gestor de proyectos / CEO  [7,5 60 450
Word / Excel / Gestor de proyectos / CEO /
2.1.2 | Presupuesto Internet 0 Contador 10 80 800
Word /
2.1.3 | Matriz de riesgos | Internet 0 Gestor de proyectos / CEO  [7,5 40 300
Word / Excel /
3.1 Malla curricular Internet 0 Gestor de proyectos / CEO  [7.5 100 750
Canva / Word Gestor de proyectos /
3.2 Guia de estilo / Internet 0 Directora de arte 5 20 1000
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Apartado

WordPress /

educativo en sitio | Figma/ Desarrollador web y
4.1 web Internet / 0 especialista IT 10 80 800
Botdn y Desarrollador web y
mecanismos  de | Internet / especialista IT / Proveedor de
4.1.1 |pago WordpPress |0 servicios de pago 15 160 2400
Acceso
Plataforma verificado en
educativa en | Google
Google Workspace
4.2 Classroom for Education. |0 Gestor de proyectos 2.5 80 200
Acceso
verificado en
Google 4 USD por
Permisos y | Workspace empleado al| Gestor de proyectos / Asesor
4.2.1 |licencias for Education. | mes= 48 USD | legal 7.5 80 648
Plan de gestién de | Project / Word
5.1 calidad / Internet 0 Gestor de proyectos 2.5 40 100
Matriz de
estandares de
calidad de los|Project/Word
5.1.1 |cursos / Internet 0 Gestor de proyectos 2.5 40 100
Hoja de
indicadores
profesionales
para captaciéon de | Word /
5.1.2 |profesores Internet 0 Gestor de proyectos 2.5 40 100
Locacion del
evento /
Evento de | Internet / CEO / Gestor de proyectos /
lanzamiento de la|Photoshop / Directora de arte/ Personal de
6.1 plataforma WhatsApp 1000 USD la agencia / 27 160 5320
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Plan de monitoreo

Project/ Word

2.5

60

150

7.1 y control / Internet 0 Gestor de proyectos
Informe de | Project/ Word
7.2 evaluacion / Internet 0 Gestor de proyectos 2.5 60 150

Tabla 6. Analisis Bottom Up de EDT - proyecto plataforma de educacién virtual. Fuente: elaboracién propia
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Cronograma de actividades

Id Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin tri 3, 2024 tri 4, 2024
may. jun jul ago | sep oct ‘ nov dic
1 | Plataforma de educacion 119,5 dias  lun 3/6/24 vie
virtual profesional de Sushi 15/11/24
Design C.A.
2 1.- Andlisis de necesidades 5 dias lun3/6/24 vie7/6/24
3 1.1.- Documento de 5 dias lun 3/6/24 vie 7/6/24
analisis de necesidades
de agencia
4 2.- Planificacién 23 dias lun 10/6/24 mié 10/7/24 | p—
5 2.1.- Plan de proyecto 23 dias lun 10/6/24 mié 10/7/24 | —
6 2.1.1.-Cronograma de 7,5 dias lun 10/6/24 mié 19/6/24
actividades
7 2.1.2.-Presupuesto 10 dias jue 20/6/24 mié 3/7/24
8 2.1.3.-Matriz de 5 dias jue 4/7/24 mié 10/7/24
riesgos
9 3.- Disefio del contenido 15,5 dias jue 11/7/24 jue 1/8/24 | |
10 3.1.- Malla curricular 12,5 dias jue 11/7/24 lun 29/7/24
11 3.2.-Guia de estilo 2,5 dias mar 30/7/24 jue 1/8/24
12 4.- Desarrollo de la 30 dias vie 2/8/24 jue 12/9/24 [
plataforma
13 4.1.- Apartado 20 dias vie 2/8/24 jue 29/8/24 | —
educativo en sitio web
Tarea Resumen inactivo | Tareas externas
Division TI IRt LI It Tarea manual I Hito externo <
Hita L solo duracién Fecha limite ¥
Proyecto: Proyecto1
Fecha: jue 8/2/24 Resumen "1 Informe de resumen manual E———  Progreso
Resumen del proyecta I 1 Resumen manual 1 Progreso manual
Tarea inactiva solo el comienzo
Hito inactivo solo fin
Pagina 1

Figura 3. Cronograma de actividades 1.
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Id Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin ti 3, 2024 tri 4, 2024
maly. ‘ Jun jul | ago ‘ sep oct | nov dic
14 4.1.1.- Botén y 20 dias vie 2/8/24  jue 29/8/24
mecanismos de pago
15 4.2.-Plataforma 10 dias vie 30/8/24 jue 12/9/24 =
educativa en Google
Classroom
16 4.2.1.-Permisos y 10 dias vie 30/8/24 jue 12/9/24
licencias
17 5.- Calidad 10 dias vie 13/9/24 jue 26/9/24 | |
18 5.1.- Plan de gestién de 10 dias vie 13/9/24 jue 26/9/24 | |
la calidad
19 5.1.1.-Matriz de S dias vie 13/9/24 jue 19/9/24
estandares de calidad
de los cursos
20 5.1.2.-Hoja de S dias vie 20/9/24 jue 26/9/24
indicadores
profesionales para
captacién de
profesores
21 6.- Lanzamiento 20 dias vie 27/9/24 jue 24/10/24 | p—
22 6.1.- Evento de 20 dias vie 27/9/24 jue 24/10/24
lanzamiento de la
plataforma
23 7.- Evaluacién, monitoreo 15,5 dias vie vie | p—
y control 25/10/24  15/11/24
Tarea Resumen inactiva [ 1 Tareas externas
Division s Tarea manual | I Hito extemo &
Hito L solo duracion Fecha limite ¥
Proyecto: Proyectol
Fecha: jue 8/2/24 Resumen 1 Informe de resumen manual se——— Progreso
Resumen del proyecto I I Resumen manual "1 Progreso manual
Tarea inactiva solo el comienzo C
Hito inactive solo fin a1
Pagina 2

Figura 4. Cronograma de actividades 2.




Id Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin tri 3, 2024 tri 4, 2024
may | Jun jul ago | sep oct nov dic
24 7.1.- Plan de monitoreo 7,5 dias vie 25/10/24 mar 5/11/24
y control
25 7.2.- Informe de 7,5 dias mié 6/11/24 vie 15/11/24
evaluacion
Tarea Resumen inactivo 1 | Tareas externas
Divisién s Tarea manual I I Hito externo <
Hito ® solo duracién Fecha limite &
Proyecto: Proyecto1
Fecha: jue 8/2/24 Resumen 1 Informe de resumen manual e—  Progreso
Resumen del proyecto I 1 Resumen manual "1 Progreso manual
Tarea inactiva solo el comienzo C
Hito inactivo solo fin a1
Pagina 3

Figura 5. Cronograma de actividades 3
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Andlisis de capacidades

Para establecer la capacidad instalada se utilizé6 la informacion referida en los
documentos de insumos, descripcion de cargos, propuesta de estrategia de RRSS, y
documentos descriptivos elaborados por el equipo de Sushi Design, de igual forma se validaron
las capacidades observadas con la CEO y la Gestora de proyectos.

Para este analisis se realizé un diagnéstico de las capacidades existentes del equipo de
colaboradores que forma parte de la organizacion donde se pretende ejecutar el proyecto y que
son indispensables para que el equipo pueda llevarlo a cabo de forma satisfactoria. Hacer este
analisis permite comprender las habilidades y las carencias de los colaboradores que a su vez

sirven de base para el desarrollo posterior y cierre de brechas en la organizacion.
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Andlisis de capacidad instalada del equipo de Sushi Design

Nombre

Sasha
Bograd

Andrea
Medina

Mariana
De Mey

Michelle
Bricefo

Rol
CEO

Directora
de arte

Project
Manager

Especialist
ade
Analiticas

Descripcion del cargo

Méxima autoridad administrativa y
gerencial de la organizacion,
encargada de tomar las mas altas
decisiones estratégicas de la
conduccién de la empresa

Dirige al equipo creativo en la
creacion de contenido gréfico y
visual. Supervisa el desarrollo y
mantenimiento del estilo visual en
diversas producciones.
Encargado de llevar a cabo
cualquier proyecto empresarial,
transformando una idea en un
proyecto tangible. Organiza, dirige
y supervisa las etapas de un
proyecto, optimizando todos los
recursos asignados.

Interpreta datos, analiza
resultados utilizando técnicas
estadisticas y proporciona
informes de desempefio de las
redes sociales de los clientes.

Capacidades observadas

Capacidad para hacer que los actores
involucrados participen

Capacidad para diagnosticar una situacion y
definir una visién y un mandato

Capacidad para formular politicas y
estrategias

Capacidad para presupuestar, gestionar e
implementar

Capacidad para evaluar

Capacidad para ensefar

Capacidad para diagnosticar una situacion y
definir una visién y un mandato

Capacidad para evaluar

Capacidad para ensefar

Capacidad para hacer que los actores
involucrados participen

Capacidad para diagnosticar una situacion
y definir una vision y un mandato
Capacidad para formular politicas y
estrategias

Capacidad para presupuestar, gestionar e
implementar

Capacidad para diagnosticar una situacion y
definir una visién y un mandato

Capacidad para formular politicas y
estrategias

Capacidad para evaluar

Habilidades técnicas
Disefio grafico
Redes sociales
Gestion de proyectos
Neuromarketing
Branding personal
Desarrollo web
Gestion de equipos

Disefio grafico
Desarrollo web

Gestion de proyectos
Gestién de equipos

Andlisis de datos

Presentaciones efectivas



Oriana
Montilla

Gabriela
Domingue
z

Alessandr
o Di
Flaviano

Disefiador
a Senior

Communit
y Manager

Disefiador
Junior

Crea piezas originales, incluyendo
ilustraciones e infografias. Revisa
el trabajo de los disefiadores
junior para asegurar una alta
calidad.

Es el encargado de construir y
gestionar la comunidad online y
manejar la identidad e imagen de
marca, creando y manteniendo
relaciones estables y duraderas
con sus clientes y seguidores en
Internet.

Participa en varios proyectos de
disefio desde su concepcién hasta
su finalizacion. Produce
borradores, prototipos y
soluciones de disefio atractivas.

Capacidad para ensefar

Capacidad para formular politicas y
estrategias
Capacidad para ensefar

Capacidad para formular politicas y
estrategias
Capacidad para ensefar

Capacidad para presupuestar, gestionar e
implementar

Tabla 7. Analisis de capacidad instalada del equipo de Sushi Design. Fuente: elaboracion propia

Disefio grafico

Redes sociales

Disefio grafico
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Inicialmente, la propuesta de proyecto esta disefiada para comenzar a ejecutarse con los
equipos y el personal que ya posee la agencia por lo que, partiendo del analisis realizado
anteriormente se listan los posibles temas y modulos de clase que se pueden impartir en la

plataforma educativa con los conocimientos y habilidades que ya posee la organizacion:

e Liderazgo y gestién de equipos: Este curso podria ser impartido por el CEO, quien tiene
experiencia en liderar un equipo y tomar decisiones estratégicas.

o Disefio gréfico: curso sobre los fundamentos del disefio grafico, incluyendo la eleccién de
colores, tipografias y composicion.

e Gestion de proyectos: El Project Manager podria ensefiar sobre cédmo planificar y
gestionar proyectos de manera eficiente.

e Analitica de datos: El Especialista de Analiticas podria impartir un curso sobre cémo
recoger, analizar e interpretar datos para tomar decisiones informadas en el negocio
segun el comportamiento de los clientes en sus redes sociales.

e Gestion de comunidades online: EI Community Manager podria ensefiar sobre cémo
construir y gestionar una comunidad online, incluyendo la gestion de las redes sociales y
la interaccién con los seguidores.

e Disefio avanzado: curso sobre técnicas de disefio mas avanzadas y como supervisar el
trabajo de otros disefiadores.

e Disefio basico: curso para principiantes sobre los fundamentos del disefio.

¢ Disefio para no disefladores: curso para principiantes sobre los fundamentos del disefio
en plataformas abiertas al publico que no formen parte del paguete Adobe.

e Marketing digital: Un curso sobre las estrategias y herramientas de marketing digital

podria ser impartido por cualquier miembro del equipo con experiencia en este campo.
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Desarrollo web basico: curso que ensefia como crear una landing page e iniciacion al
SEO.

Estrategia de contenidos: curso sobre como desarrollar una estrategia de contenidos
efectiva para atraer y retener a los usuarios podria ser impartido por cualquier miembro
del equipo con experiencia en la creacién de contenidos.

Branding Personal: curso sobre la gestion inteligible, estratégica y creativa de todos los

elementos diferenciadores de la identidad de una marca
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Matriz de riesgos

Nombre Riesgo Probabilidad | Impact | Plan de Accion
0
Documento de | Requerimientos Media Alto Realizar reuniones regulares con los stakeholders para aclarar los
necesidades mal definidos requerimientos.
Falta de | Media Alto Establecer canales de comunicacion efectivos y mantener a los
comunicacion con stakeholders informados regularmente.
los stakeholders
Plan de | Planificacion Media Alto Realizar una planificacién detallada y revisarla regularmente en varios
proyecto inadecuada hitos del proyecto.
Falta de recursos | Alta Alto Realizar una estimacién precisa de los recursos necesarios y asegurar su
disponibilidad.
Cambios en el | Alta Alto Implementar un proceso de gestién de cambios para manejar los cambios
alcance del en el alcance del proyecto de manera eficiente.
proyecto
Cronograma Retrasos en el | Alta Alto Realizar un seguimiento regular del progreso del proyecto y ajustar el
de actividades | cronograma cronograma segun sea necesario.
Subestimacién Alta Medio Realizar una estimacioén precisa del tiempo necesario para cada actividad
del tiempo con la capacidad que ya posee el equipo.
necesario
Conflictos en la | Alta Medio | Coordinar la programacion de recursos para evitar conflictos.
programacion de
recursos
Presupuesto Sobrepasar el | Alta Alto Realizar un seguimiento regular del gasto y ajustar el presupuesto segun
presupuesto sea necesario.
Cambios en los | Alta Medio Realizar una estimacion precisa de los costos de los recursos y
costos de los actualizarla regularmente.
recursos Realizar pagos anticipados de los costos que sean posibles para
mantener costos.
Inflacion 0 | Alta Alto Considerar la inflacién y los cambios en el tipo de cambio al elaborar el
cambios en el tipo presupuesto.
de cambio
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Matriz de | Identificacion Baja Alto Realizar una identificacion de riesgos completa y revisarla regularmente
riesgos insuficiente de con los equipos del proyecto.
riesgos
Evaluacién Baja Medio Realizar una identificacion de riesgos completa y revisarla regularmente
incorrecta de con los equipos del proyecto.
riesgos
Falta de planes de | Media Alto Desarrollar planes de contingencia para los riesgos identificados que
contingencia estén previamente aprobados por el equipo directivo.
Malla curricular | Contenido Media Alto Realizar una revision detallada del contenido educativo y ajustarlo segun
educativo sea hecesario y comparar el contenido con lo disponible en el marcado
inadecuado para asegurar .
Cambios en los | Baja Alto Mantenerse al dia con los cambios en los estandares educativos y ajustar
estandares el contenido educativo en consecuencia.
educativos
Falta de | Alta Alto Realizar un proceso de seleccién riguroso para asegurar la contratacion
profesores de profesores calificados.
calificados
Guia de estilo | Inconsistencia en | Baja Medio | Seguir la guia de estilo de manera consistente en todo el disefio.
el disefio
Falta de | Media Medio Realizar revisiones regulares para asegurar la adherencia a la guia de
adherencia a la estilo.
guia de estilo
Cambios en la | Baja Medio | Mantenerse al dia con los cambios en la marca o en la identidad visual y
marca o0 en la ajustar la guia de estilo en consecuencia.
identidad visual
Apartado Problemas Alta Alto Realizar pruebas regulares para identificar y solucionar problemas
educativo en | técnicos en el sitio técnicos.
sitio web web
Falta de | Media Alto Asegurar que el sitio web cumple con las normas de accesibilidad web.
accesibilidad web
Problemas de | Baja Medio Implementar buenas précticas de SEO para mejorar la visibilidad del sitio

SEO

web.
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Boton y | Problemas con | Alta Alto Realizar pruebas regulares para identificar y solucionar problemas con las
mecanismos las transacciones transacciones de pago.
de pago de pago
Fraude o ataques | Alta Alto Implementar medidas de seguridad robustas para prevenir el fraude y los
de seguridad ataques de seguridad.
Problemas de | Media Medio | Asegurar la compatibilidad con los métodos de pago mas comunes.
compatibilidad
con diferentes
métodos de pago
Plataforma Problemas de | Media Alto Realizar pruebas regulares para identificar y solucionar problemas de
educativa en | integracion  con integracion.
Google Google
Classroom Classroom
Falta de | Alta Medio Proporcionar formacion y soporte a los usuarios para ayudarles a utilizar
formacion de los Google Classroom.
usuarios
Cambios en las | Baja Alto Mantenerse al dia con los cambios en las politicas o en la APl de Google
politicas o en la Classroom y ajustar la integracién en consecuencia.
APl de Google
Classroom
Permisos y | No obtener los | Baja Alto Realizar una revision detallada de los permisos necesarios y asegurar su
licencias permisos obtencion.
necesarios
Cambios en la | Baja Alto Mantenerse al dia con los cambios en la legislacién o en las regulaciones
legislaciobn o en y ajustar los permisos y licencias en consecuencia.
las regulaciones
Problemas con la | Baja Medio Realizar un seguimiento de las fechas de renovacion de las licencias y
renovacion de renovarlas a tiempo.
licencias
Plan de | Falta de | Media Alto Realizar revisiones de calidad regulares para asegurar el cumplimiento de
gestion de | cumplimiento de los estdndares de calidad.
calidad los estdndares de

calidad
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Falta de | Media Medio Proporcionar formacion en gestién de calidad al equipo del proyecto.
formacion en
gestién de calidad
Cambios en los | Baja Medio Mantenerse al dia con los cambios en los estandares de calidad y ajustar
estandares de la gestion de calidad en consecuencia.
calidad
Matriz de | Cursos no | Media Alto Realizar revisiones de calidad regulares para asegurar que los cursos
estandares de | cumplen con los cumplen con los estandares de calidad.
calidad de los | estandares de
cursos calidad
Cambios en los | Baja Alto Mantenerse al dia con los cambios en los estandares de calidad y ajustar
estandares de los cursos en consecuencia.
calidad
Falta de | Alta Medio Proporcionar formacion a los profesores para asegurar que estan al dia
formacion de los con los estdndares de calidad.
profesores
Hoja de | Dificultad para | Alta Alto Realizar un proceso de seleccién riguroso para asegurar la contratacion
indicadores encontrar de profesores calificados.
profesionales | profesores
para captacién | calificados
de profesores | Cambios en los | Baja Medio Mantenerse al dia con los cambios en los indicadores profesionales y
indicadores ajustar la hoja de indicadores en consecuencia.
profesionales
Falta de | Alta Medio Implementar estrategias de reclutamiento efectivas para atraer a
candidatos que candidatos calificados.
cumplan con los
indicadores
Evento de | Problemas Media Alto Realizar una planificacién detallada del evento y tener un plan de
lanzamiento de | durante el contingencia en caso de problemas.
la plataforma lanzamiento
Falta de | Alta Medio Implementar estrategias de marketing efectivas para promover el evento
asistencia al y atraer a los asistentes.
evento
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Problemas Alta Medio Realizar pruebas técnicas antes del evento para asegurar que todo
técnicos durante funciona correctamente.
el evento
Plan de | Falta de | Baja Alto Realizar un seguimiento y control regular del progreso del proyecto.
monitoreo  y | seguimiento y
control control
Falta de | Media Medio Proporcionar formacién en monitoreo y control al equipo del proyecto.
formacion en
monitoreo y
control
Cambios en los | Baja Medio Mantenerse al dia con los cambios en los KPIs y ajustar el plan de
indicadores de monitoreo y control en consecuencia.
rendimiento clave
(KPIs)
Informe de | Evaluacion Baja Medio Realizar una evaluacion detallada del proyecto y revisarla regularmente.
evaluacion inadecuada  del
proyecto
Falta de datos | Medio Medio Establecer un proceso de recopilacién de datos robusto y sistematico
para la evaluacion desde el inicio del proyecto. Esto puede incluir encuestas, entrevistas,
observaciones, etc
Cambios en los | Baja Medio | Criterios de evaluacion se acordados desde el inicio del proyecto. Estos
criterios de deben ser comunicados a todas las partes interesadas y cualquier cambio
evaluacion debe ser discutido y acordado por todas las partes.

Tabla 8. Matriz de riesgos. Fuente

: elaboracion propia
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CAPITULO VI. CONCLUSIONES

Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Luego de analizar los resultados obtenidos a través de los instrumentos aplicados, se
concluye que se lograron cumplir los objetivos de la investigacion; el proyecto de una plataforma
virtual de capacitacion profesional para la agencia de comunicacién Sushi Design C.A.es factible
y podra generar valor a todos sus interesados.

En relacion al objetivo que pretendia levantar las necesidades de la organizacion
relacionadas a la plataforma de capacitacion profesional y la propuesta de valor que debe ofrecer
dicha plataforma se concluye que fue exitoso ya que lograron recoger las perspectivas y vision
del equipo directivo en relacién al proyecto, de igual forma fue posible entender las necesidades
y los recursos que posee la organizacion. El equipo directivo concluye que este proyecto es viable
y necesario como un préximo paso de expansion para la agencia de comunicaciones y en
definitiva es un diferencial para el mercado.

Como segundo objetivo especifico, se analizé el modelo de negocio y de operacion de la
plataforma virtual de educacidn profesional a través de la herramienta Business Model Canvas
asi como sus necesidades para su inicio y operacion. Este modelo de negocio ha demostrado
ser viable y tiene el potencial de proporcionar un valor significativo tanto para la agencia como
para los usuarios de la plataforma.

Para el apartado de la evaluacién de la factibilidad, el tercer objetivo, que buscaba
entender si era posible este proyecto desde el punto de vista técnico, operacional y financiero
para la puesta en marcha de la plataforma virtual de capacitaciéon profesional se realizé de forma
satisfactoria. Este andlisis de factibilidad ha proporcionado una base sélida para la toma de

decisiones informadas y la gestion efectiva de los riesgos.
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Los hallazgos mas importantes los encontramos en la coincidencia de criterios entre el
grupo directivo y los hallazgos de la investigacion donde de concluye que los requisitos del
proyecto, por lo menos para su fase inicial, ya estan cubiertos y que el personal cuenta con el
conocimiento necesario para poder ofrecer cursos de calidad que agreguen valor a la comunidad,
clientes y prospectos.

Se estima que la utilizacién de los formatos propuestos en este trabajo apoye la toma de
decision sobre la implementacion de este proyecto y faciliten la puesta en marcha de la

plataforma de educacion virtual.

Recomendaciones

A continuacion, se presentan una serie de recomendaciones basadas en las experiencias
de desarrollo del presente trabajo para aquellas personas que deseen continuar esta linea de
investigacion o realizar un trabajo similar al planteado:

Se debe desarrollar un estudio de mercado que identifique las necesidades y preferencias
de los potenciales usuarios de la plataforma. Este estudio podria incluir encuestas, entrevistas o
grupos focales con posibles usuarios para entender mejor sus necesidades de capacitacion y
como la plataforma puede satisfacerlas, asi como el valor agregado de este tipo de servicios y
cuanto estan dispuestos a pagar por él.

Se recomienda que se realice un estudio de factibilidad financiera méas profundo que el
propuesto en esta investigacion, que incluya un flujo de caja proyectado que se complemente
con una estimacioén de ingresos producto del estudio de mercado anterior.

De igual forma se debe desarrollar un plan de marketing y promocion para la plataforma.
Este plan podria incluir estrategias de marketing digital, relaciones publicas y el evento de

lanzamiento.
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Finalmente, se sugiere considerar la posibilidad de buscar financiamiento externo o
asociaciones para apoyar el desarrollo y la implementacion de una plataforma propia para etapas

futuras del proyecto.
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APENDICES Y ANEXOS

Modelo de entrevista CEO

1.

2.

10.

11.

12.

13.

¢ Por qué deseas incursionar en el mundo del e-learning?

¢ Qué tipo de cursos o programas educativos desean ofrecer?

¢,Como piensan desarrollar los contenidos de los cursos y programas educativos?

¢ Como piensan medir el éxito de los cursos y programas educativos ofrecidos?

¢Qué estrategias utilizardn para fomentar la participacion y el compromiso de los
estudiantes en los cursos?

¢ Tienes preferencias por alguna plataforma educativa para construir la plataforma
educativa?

¢ Como piensan involucrar al equipo directivo en la gestion y supervision de la escuela
digital?

¢,Como piensan garantizar la calidad y coherencia de los contenidos y materiales a lo
largo de los diferentes cursos y programas educativos ofrecidos?

¢, Con qué recursos humanos y financieros cuentas para destinar a la creacién y gestion
de la escuela digital?

¢, Cémo piensan promocionar y difundir la escuela digital?

¢, Cual crees que es la competencia en el mercado de e-learning y cémo planeas
diferenciarte de ellos?

¢ Qué tan importante es para ti la satisfaccion del estudiante digital? ¢Y como piensas
medir la satisfaccién de los estudiantes y hacer mejoras en funcién de sus necesidades
y expectativas?

¢, Cudl es el plazo que se han fijado para el lanzamiento de la escuela digital?

96



14. ¢ Cudl es el retorno de inversién que esperan obtener en un plazo determinado?
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Modelo de entrevista Project Manager

1.

2.

10.

11.

¢ Qué experiencia tienes en el campo del e-learning?

¢, Qué criterios seguirias para seleccionar y coordinar al equipo de trabajo que participa
en los proyectos de e-learning?

¢, Qué desafios esperas enfrentar al gestionar este proyecto de creacion de una escuela
virtual para Sushi Design?

¢ Qué habilidades consideras imprescindibles para ser una buena gestora de proyectos
de e-learning?

¢ Qué habilidades debe tener el equipo que trabaje contigo en la elaboracion de este
proyecto?

Si el proyecto arranca mafiana, ¢en cuanto tiempo crees que podrias tener esta
plataforma construida y lista para hacer un lanzamiento al publico?

¢, Qué buenas practicas o lecciones aprendidas puedes aplicar para gestionar el proyecto
de la creacion de la escuela virtual para Sushi Design?

¢, Qué expectativas tiene respecto al proyecto de escuela digital que va a liderar?

¢, Consideras, segln lo que has visto en otras agencias a nivel nacional e internacional,
gue es un area en el que deba incursionar Sushi?

¢, Qué tipo de cursos o programas educativos crees que se deberian ofrecer?

¢ Tienes preferencias por alguna plataforma educativa para construir la plataforma

educativa?
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Modelo de entrevista Directora Creativa

1.

2.

3.

10.

¢ Qué experiencia tienes en el campo del E-Learning?

¢, Cuales son los aprendizajes clave que te llevas de esa experiencia?

¢Crees que Sushi Design tiene los recursos necesarios? No solo tecnoldgicos, sino
personal para realizar este proyecto.

¢, Como seria la division de responsabilidades en esta creacion de la escuela? ¢ Como ves
tu participacion en este proyecto?

¢, Qué crees es lo mas retador de este proyecto?

¢ Como crees que la plataforma de educacion virtual de Sushi Design puede agregar valor
al mercado laboral? ¢ Por qué elegir esta plataforma?

Segun tu criterio, ¢ .crees que es algo en lo que deba incursionar Sushi Design?

¢ Qué cursos deberian ofrecer en esta plataforma virtual?

¢ En cuanto tiempo podrian salir con esta plataforma?

¢ Qué habilidades son imprescindibles para el equipo que va a formar parte de este

proyecto?

99



Insights generales de cada entrevista

Entrevista 1
Nombre y apellido: Sasha Bograd

Cargo o posicién: CEO y fundadora de Sushi Design
1. ¢Por qué deseas incursionar en el mundo del e-learning?

Siento que es un modelo de negocio que no se ha desarrollado por completo; sin
embargo, las personas que si lo han hecho bien han que sigo en redes sociales han logrado un
modelo de ensefianza y que ha sido muy fructifero para muchas personas. Trae muchos
beneficios a nivel monetario y de empresa como tal.

2. ¢Qué tipo de cursos o programas educativos desean ofrecer?

Me gusta incursionar en todo lo relacionado a redes sociales y todo lo que esté en
tendencia en este momento. Aungue, de igual forma, seria genial tener cursos o master class
pregrabadas para cubrir los aspectos méas basicos de las redes sociales.

3. ¢Como piensan desarrollar los contenidos de los cursos y programas educativos?

Tiene que haber un pensum, y este debe estar desarrollado para un target. Hay un target
de emprendedores y personal profesionales que ya tienen tiempo en todo lo que es las redes
sociales y marketing digital, pero quieres perfeccionar herramientas; por otro lado, hay un target
de personas que apenas estdn comenzando y que necesitan tomar talleres basicos. Primero
hay que estudiar a las personas que serian consumidores de nuestros cursos: emprendedores y
personas que necesitan cursos basicos de redes sociales.

4. ¢Cbmo piensan medir el éxito de los cursos y programas educativos ofrecidos?

Es importante tener claro cuantas personas estan inscritas. Una vez termine el curso hay

gue hacerles una valoracion: debemos saber qué opinan, qué les gustd y qué no, qué mejorarian.
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Igualmente, sin importar cual sea el curso tiene que haber un entregable, una guia de aprendizaje
para el usuario. Es el resumen de lo visto en clase y la guia bésica para aplicar lo aprendido
después de terminado el curso. Igual, los cursos deben estar disefiados de cierta manera que
les permita realizar “tareas” o “lineamientos”; por ejemplo: si es un curso basico de redes sociales
lo ideal seria que en una semana puedan hacer un post basado en la estrategia de redes sociales
y los pilares de contenidos de la marca que publiquen y envien a la agencia para poder revisarlo
y dar un feedback. Esta es la Unica forma de nosotros poder ver si el estudiante aprendio y si le
fue bien en la clase.

5. ¢Qué estrategias utilizaran para fomentar la participaciéon y el compromiso de los

estudiantes en los cursos?

Hay que saber que las personas que forman parte del curso van a poner en practica lo
aprendido, es demasiado importante incorporar tareas y entregables. También dentro del mismo
curso hay que fomentar la interaccién, esto es algo que me caracteriza y que probablemente
pase a mi escuela virtual porque para min eso es lo que hace un curso exitoso.

6. ¢Tienes preferencias por alguna plataforma educativa para construir la plataforma
educativa?

Me gusta Google Meet, todo lo que tiene que ver con Google es super agil. Nosotros [en
la agencia] usamos mucho Google Drive para todo lo que tiene que ver con la informacion de la
agencia.

7. ¢Como piensan involucrar al equipo directivo en la gestién y supervision de la escuela
digital?

La intencidén es que las personas que dirigen el equipo, que estan dentro de la direccion
del equipo, también puedan dar cursos y talleres. Digamos, la directora de arte da cursos de

disefio. Hay muchas personas en Sushi Design que pueden formar parte del proyecto y pueden
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aportar en lo que se trata de cursos digitales entonces mi idea es que ellos formen parte de esos
talleres; asi sea solo en una clase explicativa o que realmente den un taller completo ellos.
8. ¢Como piensan garantizar la calidad y coherencia de los contenidos y materiales a lo
largo de los diferentes cursos y programas educativos ofrecidos?
A través de la curaduria de informacion, por eso te dije lo de los entregables al final del
curso. Eso garantiza cierta calidad que le queda al usuario o consumidor de la plataforma.
9. ¢Con qué recursos humanos y financieros cuentas para destinar a la creacién y gestion
de la escuela digital?
Contamos con todo el equipo de Sushi Design que puede formar parte del mismo, no solo
dando las clases sino formando parte de la creacion de por ejemplo los Power Point, plantillas,

entregables. A mi me gustaria hacer como un documento o certificado de participacion.

En el caso financiero no tenemos como partir desde el punto de vista financiero. La idea
es que las clases sean pagadas y con el precio de las clases se puedan financiar los cursos que
deben llevar; por ejemplo: una locacion. Si la plataforma digital nos permite impartir los cursos
en formato E-Learning no hay gastos tan altos ademas del hecho de pagar la plataforma que es
algo que se puede costear con el mismo costo de las entradas de los usuarios de la plataforma

10. ¢ Como piensan promocionar y difundir la escuela digital?

En este momento contamos con una pagina web que esta en Google como primero en el
buscador y tiene muy buen posicionamiento. Podemos hacer Ads en Meta y Google, publicamos
en cualquier plataforma, tanto en TikTok como en Instagram y Facebook.

11. ;Cual crees que es la competencia en el mercado de e-learning y como planeas
diferenciarte de ellos?

Aqui no te tengo una competencia directa que sepa que lo esté haciendo. Hay

muchisimas personas que se consideran “gurus del a informacién” como una Vilma Nufiez pero
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no somos competencia directa de ella. La verdad es que hay muchisimas personas que lo estan

haciendo entonces toca profundizar en el tema de la competencia directa.
12. ¢ Qué tan importante es para ti la satisfaccion del estudiante digital? ¢Y como piensas
medir la satisfaccion de los estudiantes y hacer mejoras en funcién de sus necesidades

y expectativas?

Para mi lo mas importante es saber que la gente que particip6é entendid, esto se hace a
través de los resultados. La idea es hacer un seguimiento de lo que hacen una vez terminado la
capacitacion, lo siguen en redes sociales, ves lo que publican y examinas sus resultados. Mi
intencidn es que a partir de ahi se pueda medir qué tan fructifero fue para la gente los cursos y
modificar y superar.

13. ¢ Cudl es el plazo que se han fijado para el lanzamiento de la escuela digital?

Realmente, la pagina web ya esta hecha entonces nuestra intencion es crear pequefios
cursos online ya diagramados donde la gente pueda empezar a pagar por el curso y vea una
clase pregrabada, como un webinar. Esto debe desarrollarse en este afio, 2024.

14. ¢ Cudl es el retorno de inversién que esperan obtener en un plazo determinado?

No es una inversion altisima porque solo hay que pagar la plataforma y no son muy
costosas, si yo tengo una persona que me pague el curso y este cubre lo que me cuesta la
plataforma ya tuve retorno de inversién por lo que todo esto termina en ganancia. Esto va a
depender mucho de lo que uno termine materializando en el curso. Ya nosotros tenemos un
espacio dénde grabar, las camaras, luces, el equipo que puede trabajar en él entonces todo se
convierte en ganancia, lo que se materializa en pagos al equipo. El retorno de inversion es

basicamente inmediato.
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Entrevista 2
Nombre y apellido: Mariana de Mey

Cargo o posicién: Project Manager

1. ¢Qué experiencia tienes en el campo del E-Learning?

Realmente, poca. Una vez trabajé con una muchacha que dirigia una plataforma de E-
Learning y yo le ayudaba con el contacto de clientes y eso, era atencion al cliente. Yo pude dar
capacitaciones que iban en este mismo plan, pero no es que generaba los cursos, sino que daba
apoyo en el tema. Y como usuaria estoy inscrita en una plataforma de la universidad como, ahi
dividen el contenido en dos partes: en una se aprenden las cosas obligatorias y en otra los
agregados o complementarios. Es bastante sencillo y mide tu progreso.

2. Como usuaria y trabajadora de Sushi, ¢qué cosas crees que deberia contemplar la
plataforma de Sushi?

Ya hay una pagina, que esta espectacular, ya tiene un segmento educativo y creo que
por ahi va, aunque aun no esté desarrollada. Me encanta que todo esté unificado. Internamente
es planificacién con el equipo. Yo te puedo hablar de gestion de proyectos, como planificar tu
tiempo, gestion de contenidos, etc. Que es la parte que domino. Sin embargo, hay gente que
estd méas de lleno en la generacion de contenido. Para poder implementar una pagina y hacer
todo esto de la plataforma, primero hay que hacer todo el esquema de contenidos. Primero se
hace el contenido y luego se promueve la plataforma. Todo enfocado en la comunidad de Sasha.
Todo hay que testearlo, se debe investigar qué quiere la comunidad de Sasha y una vez que se
tenga esto hay que ver cémo gestionar al equipo para que no solo sea la direcciéon de Sushi, sino
todos los que estan montados en esto puedan subirse y hacerse cargo de este contenido.

3. ¢Laplataforma educativa la ven embebida en la web o en una plataforma fuera de Sushi?
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Ya en la web Sasha tiene sus secciones, es una landing pero pueden vincularla para que
te lleve a la pagina del E-Learning. No tengo idea de como se gestionara el pago, pero creo que
debe ser todo online porque es lo mas practico de esta parte, pero en ese plan lo dejaria todo en
la misma pagina de Sushi. Si tenemos muchas paginas se pierde la atencién, se debe hacer en
el mismo sitio, pero bien hecho.

4. ¢Qué criterio seguirias para seleccionar y coordinar el equipo de trabajo que participa en
los proyectos de E-Learning? ¢ Qué caracteristicas debe tener el personal que forma parte
de este proyecto?

Primero, gestion de su propio tiempo porque sabemos que todos los que estan en Sushi
tienen otro trabajo, otros proyectos, cosas. Deben poder mostrarse, mostrar su identidad, si estan
en un trabajo que exige exclusividad como trabajo principal no pueden hacerlo. La comunicacion
de Sushi es muy cercana, ellos deben poder salir hablando dando consejos, etc. Todo lo que
esta on going de sushi no se puede detener por este proyecto por lo que esta persona debe
poder gestionar su tiempo. La experiencia, conocimiento: si estas impartiendo una clase, un
modulo de aprendizaje debes saberlo, dominarlo muy bien.

5. ¢Considerarias contratar personal adicional?

Podria, pero dependera del tema que queramos explicar. Nosotros podemos hacer
introducciones a ciertos temas, pero si es uno muy técnico a profundidad pues deberia
contratarse. Lo veo porgue al final eso es ganancia para nosotros

6. ¢Qué desafios esperas enfrentar, qué es lo mas retador de desarrollar este proyecto?

El alcance. Nosotros tenemos nuestra comunidad, que sea rentable y que dure a largo
alcance. Que cuando lo lancemos no nos desmotivemos con eso. Eso es lo primero. Lo segundo
es el funcionamiento de la pagina, la que tenemos fue desarrollada por nosotros y aunque puede
funcionar al mismo tiempo vamos a tener una gran comunidad de personas que van a estar

entrando, si Dios quiere, a esta plataforma vamos a necesitar “sostener” bien la pagina.
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7. ¢Qué habilidades crees que son imprescindibles para ser una buena gestora de
proyectos de E-Learning? ¢ Crees que hay una brecha entre este rol y tus capacidades?

Creo que puedo hacerlo, es uno de los tantos proyectos mas que llevamos aqui en la
agencia y que puedo llevar. Siempre y cuando tenga un buen tiempo de planificacion de
coordinacion de este tipo de cosas para poder trabajar con los muchachos

8. Siel proyecto arranca mafiana, ¢,cuanto tiempo crees que te tomaria hacer el lanzamiento
del producto al publico?,¢,Qué necesitas para poder establecer un cronograma?

Primero, saber cuales son los tépicos que vamos a tocar. Division de equipos para cada
uno, ¢se graban ellos o grabamos nosotras? A partir de ahi, saber que tienen en una gran
cantidad e cosas que tienen que cumplir. Yo diria que, entre las entregas, la produccion, etc; un
mes 0 mes y medio. En tal caso dos meses. Pero esto es para sacar un piloto

9. ¢Qué buenas practicas o lecciones aprendidas puedes aplicar para gestionar el proyecto
de la creacién de una escuela virtual? ¢Qué cosas tienes tl que agreguen valor a este
proyecto en particular?

Ya yo tengo buena gestién de equipo, es de las mas grandes que he tenido. Ya yo soy
profesora también, doy clases a nifios. También ya conozco a la agencia, conozco a la
comunidad de Sasha, he venido trabajando en la cuenta de la marca personas de Sasha como
tal por lo que ys estpy muy empapada del tema.

10. ¢ Qué expectativas tienes respecto a esta creacion de esta plataforma de E-Learning?

Reo que es la oportunidad para que nos vean mas que como una agencia digital, que nos
vean como un centro de aprendizaje. Porque es el foco de comunicaciones de Sasha, no solo
hacemos la estrategia, las redes, las fotos, sino que somos profesoras. Sushi Design esta
conformado por personas que tienen el conocimiento suficiente para aportarle a la comunidad.

11. ¢ Qué propondrias ta para poder cumplir o lograr que la gente los vea de esta forma?
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Necesitamos comenzar, 0 comenzar con mas ganas. Hay que dar mucho mas contenido
educacional. Ahorita lo tenemos, tenemos algo llamado Sushi Talks pero tenemos que mostrarlo
mas a fondo.

12. ¢ Consideras, segun lo que has visto en otras agencias a nivel nacional e internacional,
que este es un espacio en el que debe incursionar Sasha?

Si. Es un nuevo camino para una agencia digital y mas en Venezuela. He visto a muy
pequenas agencias hacer algo parecido, pero no se notan. Dan talleres sobre “como hacer
grillas” pero a la Unica que he visto moverse como agencia y no como persona individual es a
Sushis Design.

13. ¢ Qué tipo de cursos se deberia ofrecer?

Mas allad de la creacidon de contenido, todo el mundo se llama a si mismo creador de
contenido. Mas all4 de eso se deberia dar edicion de fotos y videos, basicos: para el celular.
Sasha da eso increible, tan accesible. También algo con la gestidn de proyectos para agencias,
aqui eso se ve como ejecutivo de cuentas. El disefio también no es lo mismo disefio de vallas

que de redes sociales. Cosas basicas.

Este es un proyecto que solo necesita el impulso para poder cerrar, claro, ahora estamos

en plena temporada de cierre, pero es un proyecto que deberia salir el primer semestre del afio

que viene.
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Entrevista 3
Nombre y apellido: Andrea Medina

Cargo o posicion: Directora de Arte

1. ¢Qué experiencia tienes en el campo del E-Learning?

Minimo, antes de graduarme de la universidad en el servicio comunitario estaba la alianza
con la universidad y la gente de Oportunidad, estaban empezando, era el primer afio den eso.
Los que estabamos en ese grupo ibamos a dar unas clases sobre como hacer unos cortometrajes
porque el objetivo de esta campafia era promover el uso de las tecnologias para ayudar a
transmitir temas de importancia social: Dile NO a la violencia, maltrato a la mujer, etc. Estabamos
dando clases presenciales cuando se meti6 la pandemia. Todo se volvié nada, los alumnos no
tenian Internet en su casa, no sabiamos como recuperar todo el trabajo que estabamos haciendo
porque al final del dia teniamos que terminar las clases. Ellos mismos se organizaron para poder
convocar a la gente de nuevo, abrieron los correos de los mismos estudiantes para que todos
pudiesen tener lo que les falté terminar ese afio y comenzamos a reestructurar las clases, pero
para hacer uso de plataformas digitales con el mismo objetivo. Eran unas mini clases para el
mismo grupo de la gente de Oportunidad sobre disefio gréfico para redes sociales.

2. ¢Cuales son los aprendizajes clave que te llevas de esa experiencia?

Es algo distinto porque lo que vamos a hacer con Sasha es algo que ya se encuentra en
una nube y la persona se encarga de pagar su curso, como coursera o doméstica. La diferencia
ca es que hay que poner atenciébn en cémo manejas el publico sabiendo que no esta presente
en un aula, le estas hablando a la pantalla. No notas cuando pierdes el hilo de los contenidos o
pierdes a la gente. Entonces como uno estructura los contenidos, como haces que algo no sea
tan extenso para que la gente no diga “mira esto es muy largo” o “me perdi”, todo debe estar bien

condensado para darle paso para que la gente investigue mas y busque otros medios. Si hay
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algo que me llevé de esa experiencia fue a aprender a condensar esos contenidos, a dar fuentes
y darle a la gente la oportunidad de indagar mas y la preparacion del material que es demasiado
importante. No es lo mismo cuando estas en una clase presencial, la corporalidad hace que todo
fluya mas.

Cuando es una clase online es muy importante que el material que tu presentes en la
pantalla, la parte visual, tenga demasiado peso porgue si ho las personas pierden completamente
el hilo de lo que estan hablando. La gente compra mucho con el ojo cuando estas haciendo
cosas por la computadora, ese es mi top.

3. ¢Crees que Sushi Design tiene los recursos necesarios? No solo tecnoldgicos, sino
personal para realizar este proyecto.

Si, pero hay que incorporar mas, no nos podemos guedar con lo que tenemos, esta bien
para arrancar, pero hasta ahi. Este afio pudimos dar una asesoria grande y cada area aporté
desde lo que domina. Nos reunimos con el cliente y le dimos la pauta de como iban a ser los
contenidos. Nos fue full bien y fue una asesoria bastante completa. Eso nos hizo darnos cuenta
de que nosotras podemos ensefiar esto, porque ademas lo hicimos en vivo. Si queremos tocar
otros puntos del area de la comunicacién si haria falta llamar a otras personas para ser parte del
proyecto.

4. ¢Como seria la division de responsabilidades en esta creacién de la escuela? ¢ Cémo ves
tu participacion en este proyecto?

No hemos conversado mucho al respecto, esto tiene mucho tiempo porque Sasha ha
querido hacer esto desde hace mucho tiempo, desde que estaba la primera gestora de proyectos
de la agencia. Después de eso no hablamos del tema porque entraron muchos clientes a la
agencia, nos congestionamos con el crecimiento de clientes y no hubo tiempo para montar mas

este proyecto hasta este afio cuando comenzamos a armar la web. Esto siempre fue un proyecto
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a largo plazo de Sushi. Cuando tienes una web todo queda automatizado, en la web vimos la
posibilidad de meter unos cursos en la web y es un recurso bastante popular en otros sitios.
5. ¢Qué crees es lo mas retador de este proyecto?

Es dificil, porque los recursos los tenemos: materiales, cAmaras, software, pagina web...
Lo que veo mas dificil es comercializarlo, porque es un campo demasiado minado. Tendrias que
estarlo vendiendo todo el tiempo. Implica un trabajo de marketing constante, las herramientas
cambian y e contenido puede devaluarse o perder vigencia. Como hacer que ese contenido siga
siendo valioso dentro de la velocidad del Internet y del tiempo.

6. ¢Como crees que la plataforma de educacion virtual de Sushi Design puede agregar valor
al mercado laboral? ¢ Por qué elegir esta plataforma?

Sushi se mueve con clientes que han llegado por recomendacion, nos valemos mucho
del boca a boca. La diferencia principal entre un curso de sushi o de la competencia es que
practicamente la comunicacion aqui es directa. Tienes la oportunidad de acercarte un poco mas
al equipo, tienes la asistencia a la mano que si lo haces en una plataforma como Coursera. Aqui
tienes la oportunidad de hacer preguntas. Tener a la agencia a disposicion te da la oportunidad
de poner en préctica lo aprendido

7. Segun tu criterio, ¢crees que es algo en lo que deba incursionar Sushi Design?

Si, sushi tiene tiempo “estancado” en el tema de recibir pasantes porque la agencia se ha
movido mucho con los clientes y teniamos personal nuevo que ya necesitaba la capacitacion y
apoyo del resto del equipo. Aqui aprendemos desde el trabajo del software, del manejo de las
herramientas online, desde el temade como gestionarse, cdmo crear contenido para estrategias
y obvio el pasante se llevaba todos esos aprendizajes consolidados. Ahora toca pasar esto al
nivel externo, educativo.

8. ¢Qué cursos deberian ofrecer en esta plataforma virtual?
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El de Sasha, que da con Neuromarketing. En Venezuela no se trata mucho eso. En el
disefio creo que se pueden incorporar todos los temas alrededor del uso de la IA, obvio de forma
inteligente. Ampliar el tema de las estrategias que no sean solo para Instagram, deberian
ampliarse para otras plataformas.

9. ¢En cuanto tiempo podrian salir con esta plataforma?

Creo que marzo, abril. Entendiendo que le queda una semana al afio y deberiamos tener
un paquete completo para que la gente tenga de donde escoger, deberiamos tener minimo un
video Mariana, Sashay yo.

10. ¢ Qué habilidades son imprescindibles para el equipo que va a formar parte de este
proyecto?

Gestion del tiempo es crucial, saber condensar los contenidos, saber cuando parar.
Deben tener buena oratoria y prepararse con mucha anticipaciéon. El equipo debe poder editar
su contenido, eso da ritmo al curso. No puede haber cursos de mas de dos horas, es terrible para

los estudiantes.
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