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Problematica y motivo

Los vertederos se han transformado en un problema por la gran cantidad de desechos no degradables que
se han acumulado durante los ultimos anos y no solo en vertederos, también en la calle, carreteras, etc. Lo
cual supone un problema grave para el medio ambiente y para la poblacién que debe convivir cerca de
estos residuos.



¢ Qué es un residuo?

Son materiales, sustancias u objetos sobrantes que, tras haber sido utilizados o perder su valor, se
consideran inutiles y se destinan a la eliminacion o disposicion final.




Tipos de residuos y reciclaje g

° Plasticos:

Pet (Triturados y fundidos — nuevos envases, fibras textiles)
HDEP (Detergentes — Nuevos envases, tuberias)
PVC (Tuberias — Requiere tratamiento especial, no todos los centros lo aceptan)

Vidrio: Triturada — Nuevo vidrio sin pérdida de calidad, puede reciclarse infinitamente

Papel y cartén: Triturado, lavado — papel reciclado, cartén, papel prensa

Organicos: Compostaje casero, abono para jardines o huertos()

Tetra Pak: Separacion mecanica de capas, Cartén, Aluminio y plastico. Mediaguas:
https://www.biobiochile.cl/noticias/2010/05/22/con-envases-tetra-pak-comienzan-a-alejar-el-frio-en-las-mediagu
as-de-damnificados.shtml)



https://www.biobiochile.cl/noticias/2010/05/22/con-envases-tetra-pak-comienzan-a-alejar-el-frio-en-las-mediaguas-de-damnificados.shtml
https://www.biobiochile.cl/noticias/2010/05/22/con-envases-tetra-pak-comienzan-a-alejar-el-frio-en-las-mediaguas-de-damnificados.shtml

Beneficios y desventajas del reciclaje

Beneficios Desventajas

e  Ahorraenergia (ej. aluminio: hasta 95% menos que ° Emisiones por camiones y logistica compleja
produccién nueva) e Consumo de energiay agua, uso de productos

e  Reduce la extraccion de materias primas quimicos
Disminuye emisiones de gases de efecto e Mezclade materiales incompatibles que
invernadero contaminan reciclajes

e  Menos basuraen vertederos e incineradoras e  Residuos secundarios del reciclaje mal tratado

e Menor usoy vertido de quimicos en rios y océanos e  Muchos materiales pierden calidad tras ser

reciclados (ej: plasticos)



Contexto y oportunidad



Contexto

El aumento de residuos domésticos y el interés por el reciclaje han

generado una oportunidad para soluciones educativas que promuevan
reutilizacion funcional de materiales.

Sin embargo:

e Lamayoriade contenidos reciclaje son recreativos
e Nogeneranimpacto sostenible real
e Noexisten plataformas inteligentes personalizadas
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Problema y oportunidad

Usuarios interesados en reciclaje doméstico carecen de herramientas educativas estructuradas que
permitan transformar materiales en productos funcionales y sostenibles.

Nos podemos encontrar con:

e Bajaofertaentalleres dereciclaje
e Faltade aprendizaje guiado
e Desconocimiento sobre qué materiales son reciclables y cudles no



Objetivo general

Disenar una plataforma online educativa que promueva la reutilizacién sostenible mediante aprendizaje
practicoy personalizado.

Obijetivos estratégicos

Diseno de plataforma e-learning

Modalidad free/premium sostenible

Incentivar una economia circular transformando aprendizaje en oportunidades econémicas
Generar impacto ambiental positivo

Comunidad creativa (Talleres, ferias, eventos)



Modelo de negocio

Business Model Canvas



Modelo de negocio

Propuesta de valor Usuarios

Una sola plataforma con contenido y proyectos de impacto real a su vida, espacio personal y
promoviendo una economia circular, educando y creando conciencia.

Aprendizaje practico sostenible implementando IA (Chat-Feedback)
Desarrollo de habilidades de reutilizacion

Desarrollo de emprendimiento sostenible

Crear comunidad

Usuarios pueden consumir contenido o crearlo



Modelo de negocio

Propuesta de valor Negocio

Proyecto DecoArt busca ampliar el valor educativo mediante personalizaciéon avanzada, contenido
especializado y desarrollo de emprendimiento sostenible, permitiendo al mismo tiempo sostener el
crecimiento de la plataforma.

Modelo free/premium que permite acceso masivo

Conversion a servicios premium mediante personalizacién avanzada

Mayor retencion de usuarios al poder generar ingresos con sus propios proyectos
Comisién por ventas

Escalabilidad del producto educativo



Modelo de negocio

Segmentos de Clientes

Usuarios principales Usuarios secundarios
e Personasinteresadas enreciclajey e Escuelasoinstituciones educativas
sustentabilidad. e Comunidades ecoldgicas
e Personas que disfrutan manualidades y DIY. e Organizaciones sociales
e Personas que quieren emprender e Marcas sustentables que quieran colaborar

artesanalmente.
e Usuarios que buscan hobbies productivos.



Modelo de negocio

Canales

:Como llega DecoArt a los usuarios?

e Redes sociales (tutoriales cortos, inspiracion DY) e Influencers eco-friendly

e SEO/ contenido educativo sobre reciclaje e Talleres presenciales o ferias
e Alianzas con comunidades sustentables e Marketplace artesanal

e Programa “Referidos”



Modelo de negocio

Engagement

:Coémo nos siguen eligiendo?

e Personalizacién con |A e Comunidad colaborativa
e Seguimiento progreso aprendizaje e Feedback personalizado IA
e Programa “Referidos” e Marketplace para vender creaciones



Fuentes de Ingreso

Modelo Freemium

Version Free

Acceso a contenido basico
Recomendaciones IA limitadas (Chat)
Proyectos introductorios

Acceso a calendario aferias, talleres,
eventos

Modelo de negocio

Version Premium

Acceso a contenido ilimitado
Recomendaciones IA (Chat - Feedback)
Comunidad DecoArt

Acceso a marketplace (e-commerce)
Pase expositor ferias, talleres, eventos
DecoArt



Actividades Clave

:Qué se necesita para operar?

e Disenoydesarrollo plataforma
e-learning
Desarrollo de IA de recomendacién
Produccion contenido educativo
Gestion de la comunidad

Modelo de negocio

Implementacién marketplace
Marketing y adquisicion de usuarios
Definir métricas de éxito y mejora
continua de la plataforma



OKR's (objectives & Key Results)

:Qué quiere lograr el producto a nivel estratégico?

Modelo de negocio | OKR’s



Modelo de negocio | OKR's

OKR’'s

e Objective Convertir la plataforma en el principal hub de aprendizaje de confeccién
sustentable.



;Como?

KR1:

Alcanzar 10.000 usuarios
registrados en 6 meses.

KR2:

Lograr 8% de conversion de
free a premium.

Modelo de negocio | OKR's

KR2:

Alcanzar 40% de
finalizacion de cursos



Funnel de conversion

:Como un usuario pasa desde descubrir DecoArt hasta convertirse en premiumy
generar valor real?

Modelo de negocio | Funnel de conversion



Modelo de negocio | Funnel de conversion

Métricas AARRR

Usuarios acceden a la plataforma por primera vez mediante
distintos canales.

Adquisicion

Activacion Usuario de registra en la plataforma.

Retencién Comienza arealizar tutoriales, se interesa por el contenido premium

Revenue Contrata plan premium para acceder al contenido completo.

Referidos Recomienda la plataforma, promociona sus productos.



Disenando soluciones

Creando un producto que funcione para las personas y para el negocio basado en |la
metodologia Design Thinking.



Disenando soluciones

Proceso de diseno

El proceso de disefo se realizara bajo metodologia Design
Thinking considerando las siguientes etapas:

Empatizar
Definir
Idear
Prototipar
Testear




Research plataformas e Insights

Plataformas

e Youtube

e Udemy
e Pinterest
° Tik Tok

e Sitioweb varios de manualidades

Insights

Guia paso a paso

Video tutoriales

Barra de progreso
Personalizacion/algoritmo
Certificaciones

Version free

Version premium
Payment methods
Comunidad

Reviews

Disenando soluciones



Disefando soluciones | User Research

Uso de tecnologia

Jovenes 16-29 anos Alta adopcion de tecnologia lo que sugiere alta probabilidad de uso de actividades online.

- Adopcién de tecnologia ligeramente menor aln asi sigue siendo un segmento significativo
h Adultos 30 a 59 afos para actividades en linea.
Participacion menor en actividades digitales debido a poco conocimiento tecnolégico pero
Adultos mayores 60+ P & P gicop

existe un crecimiento en iniciativas de inclusion.

https://gs.statcounter.com/ con apoyo de |A generativa para extraer datos significativos.


https://gs.statcounter.com/

Disefando soluciones | User Research

Interés en reciclar en Chile

QJ 5 5 80/ Un 55,8% de los chilenos afirma reciclar en sus hogares, aunque mas de la
9 (o]

O O mitad no tiene habitos sustentables

latercera.com+1terram.cl+1



https://www.latercera.com/noticia/un-558-de-los-chilenos-dice-que-recicla-pero-mas-de-la-mitad-no-tiene-habitos-sustentables/?utm_source=chatgpt.com

Disefando soluciones | User Research

Desarrollo de actividades creativas

¢Cuando?

Hogar Enlatarde después del trabajoy fines de
semana cuando tienen mas tiempo libre.

Espacio comunitarios o talleres

Aire libre




Disefando soluciones | User Research

Empleabilidad y actividades creativas

° Motivaciones: Actividades creativas como forma de relajacion y expresién personal.
N Empleados e  Comportamiento: Participan en talleres y cursos de manualidades, en su tiempo libre.
° Motivaciones: Creacién de objetos decorativos puede ser una forma de generar ingresos
Q Desempleados adicionales y ocupar el tiempo de manera productiva.
) ° Comportamiento: Actividades de reciclaje y creacion de productos decorativos como una

alternativa econémica.

. ° Motivaciones: Actividades que les permitan mantenerse activos y conectados socialmente.
Jubilados - : e o - ;
° Comportamiento: Participan en talleres comunitarios y actividades de manualidades, a menudo
! en grupos organizados.
- ° Motivaciones: Desean personalizar su hogar y expresar su creatividad.
Dueias de casa . . . , .
=) ° Comportamiento: Son una de las principales fuerzas impulsoras detras de la creacién de productos

decorativos hechos a mano.



Disefando soluciones | User Research

Compra de productos artesanales

l | l El 74% de los chilenos estaria dispuesto a comprar regalos de segunda
O O 74% mano, lo que indica una apertura hacia productos no convencionales,

incluidos los hechos a mano.

cnnchile.com


https://www.cnnchile.com/tendencias/estudio-afirma-que-chilenos-prefieren-comprar-regalos-de-segunda-mano-en-navidad_20191219/?utm_source=chatgpt.com

Disefando soluciones | User Research

Encuesta cuantitativa y cualitativa

Se realizé una encuesta cerrada a 40 personas reales con ®
un item de pregunta abierta con el fin de obtener datos
cuantitativos y cualitativos y saber cudl es su interés real
en reciclar y si realizan actividades
técnico/manuales/creativas para ver si el producto es
viable o no y conocer a nuestros usuarios. ,

e Encuesta
e Resultados


https://forms.gle/pnexTXzy9tCSK1SR7
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1B8OL_e12Skj9P9DCv4pEnpGoEaAkVv3vzUQHzUS7Uko/edit?usp=sharing

Disefando soluciones | User Research

Interés en reciclar

@ 30a60ar0s 45% 70’6%

Tendencia a tener interés en
~ (o)
Q 25a34anos 42,5 /O reciclar.
/\)



Disefando soluciones | User Research

Empleabilidad

2 (5[%) 2 (5)%)
1 (A(ALAXALALAKALALAKALR/5 B LAKAHA AN ALAEA AL AL ALAALAL245 (A (A ALA42/5

1

0
Administracién...  Constructor civil  Disefiadora Web Emprendedor Ingeniero Civil... Periodista Trabajo...
Artesana Desarrollo Web ~ Duefia de casa Gastronoma Jubilado Project Manager

El tipo de ocupacién de los encuestados en variada pero se inclina mas a cargos desempenados en oficina.



Disefando soluciones | User Research

¢Productos de tienda o hechos a mano?

El 97,5% de los encuestados prefiere la confeccion de 9 7 9 5 %

objetos deco-hogar con materiales reciclados en lugar de

comprarlos en las grandes tiendas.
P & Prefieren productos de

materiales reciclados



Disefando soluciones | User Research

Interés en tutoriales online

Q rworisesonine 60% 60%

Tendencia a preferir
: : ! (o)
{\Q Talleres presenciales 3 ,5 /O tutoriales online



Disefando soluciones | User Research

Desarrollo de actividades creativas

¢Donde? ¢Cuando?

B e 100% [ e 542%

I Talleres presenciales 4,2% - Después del trabajo 33,3%

1a2horas 70,8%
@ Horas dedicadas
2a3horas 20,8%



Motivo

S,

Q

2

Distraccion,
recreacional

Para conectar
consigo mismo

Generar ingresos
adicionales

41,7%
33,3%

12,5%

Disefando soluciones | User Research

41,7

Para distraerse del
diaadia



Sensaciones y emociones

Aprendizaje
Ocupaday activa
Relajo
Entretencion
Tranquilidad
Alegria

Alegria
Gratificacion
Distraccién
Sentirse util
Me gusta

Disefando soluciones | User Research




Arquetipos

Francisca, 32 anos

Disefiadora web
Motivaciones &

Reciclar, cuidar su tiempo libre,
aprender.

Frustraciones &

No puede asistir a talleres presenciales.

Disenando soluciones | User Research | Arquetipos

Francisca
“Archetype”
« 32 afios

« Disefiadora web
« Providencia, region metropolitana

Bio

Francisca es una mujer de clase media, tiene 32 afios, es
disefiadora y vive sola, hace poco adoptd una gatita. Trabaja en
una agencia en formato hibrido entre la oficina y su pequefio
departamento. Su trabajo es muy demandante y necesita alivianar
su dia a dia de alguna forma por lo que después del trabajo y los
fines de semana se dedica a pintar cuadros junto a su gatita para
decorar su espacio personal, regalar a familia y amigos . Utiliza
insumos de origen vegetal para cuidar el medio ambiente y recicla
los frascos de pintura para comprar solo la recarga, lo cual le hace
sentir muy feliz por cuidar el medio ambiente.

2 dias a la semana se dedica a ordenar su departamento y
aprovecha de reciclar cajas de huevo, leche, plastico, etc. que usa
en el shaft ecoldgico de su edificio para disminuir su huella de
carbono.



Disenando soluciones | User Research | Arquetipos

Ricardo

“Archetype”

» 40 afos
« Contado auditor
« San miguel, region metropolitana.

Arquetipos

Ricardo, 40 anos
Bio
Contador auditor ' ) ) _ ,
Ricardo es contador auditor y trabaja en un pequefo estudio en
Santiago Centro. Va todos los dias a la oficina y los fines de
semana prefiere aprovecharlos para salir con su familia por lo que
no tiene mucho tiempo para realizar otro tipo de actividades.
Reciclar, tiempo en familia, relajarse. Ricardo y su esposa conocen puntos de reciclaje cerca de su casa
por lo que juntan desechos reciclables toda la semana y el fin de
semana, antes de hacer sus actividades en familia, aprovechan de
Frustraciones €2 pasar en auto a reciclar, asi contribuyen al medio ambiente y le
ensefia a sus hijos habitos ecoldgicos.
En su tiempo libre que es muy poquito, se dedica a tocar guitarra
para conectar consigo mismo y relajarse mirando tutoriales online,
le gusta aprender.

Motivaciones &

Poco tiempo para actividades
recreacionales.



Design Thinking | User Research | Insights

Insights

e Existe unaltointerés en reciclar entre los encuestados.

e Altapreferencia arealizar actividades creativas desde casa y los fines de semana.

e Encuestados desempenan su labor en oficina por lo que hay un alto conocimiento de plataformas
desktop.

e Laspersonas realizan actividades creativas para distraerse y conectar con ellos mismo.



Journey map

Viaje del usuario

Disenando soluciones | User Research | Journey map

Francisca decide buscar tutoriales para Encuentra nuestra web Seregistra Accede a los vi comienza

confeccionar productos con materiales a confeccionar productos

no degradables reciclados

Momento 1 Momento 2 Momento 3 Momento 4 Momento 5
= + Busca en google, pinterest, instagram * Ingresa ala web . . « Utiliza Chat GPT para sugerencia de
L correo puede servir ‘materiales en casa
_— + Elige un video + Crea una tienda en el marketplace
+ Busca los materiales que necesita * Sube sus productos

+ Confecciona

Vende sus productos en ferias

A P

Formulario de registro muy largo

Acciones
p)— — — — — — — — — _
[ I B
Sentimientos
= R S S
y
emociones o -
SR ErE e s R =
creatividad con reciclaje.
X e
plataforma que se adapta a sus tiempos

Pocas plataformas con versiones free con
‘contenido de valor obligando al usuario a
hacer uso de “version premium’

Pain Points

muylargo

Se muestra un formulario pidiendo d:
antes de ver el contenido

Después de registrarse debe activar su
cuenta a través de su correo (un paso
atos més)

Primero se muestra una lista de planes

de pago antes de legar al contenido

No sabe qué y c6mo buscar porque el

pierde, no
encuentra o que necesita

por Chat GPT

La version premium no muestra

para el tutorial
No hay videos con los materiales con los que
cuenta

Videos muy largos

No puede consultar sus dudas sobre
materiales e insumos

Marketplace poco intuitivo

No tiene conocimientos paa subir fotos
atractivas de sus productos

No cuenta con grafica para su stan de a
feria/evento

Adwords - Google

Version Free, robusta con buen
‘contenido y funcionalidades.

Oportunidades e s
«con candado que puede ir

desbloqueando si paga un plan

Versién Light q

suficiente para lograr confeccionar al

Configurar planes de pago en otra
seccion

Igo

Hay un buscador con palabras clave

u peri
mas adelante

Configurar planes de pago en su perfil

nés vistos - Top 10
Categorias

1A: asistente virtual, buscador inteligente.
CHATGPT (Limitado - Free)

Lista de tiendas més cercas para
comprar insumos que faten

Chat GPT: Te sugiere videos con los
materiales que le indicas que si tienes.
CHATGPT

Foro para consultar dudas y conversar
‘con otros miembros deIa plataforma
Optimizacién de imagenes con IA
Plantilas automatizadas para crear
gréfica para stan

Foro/Comunidad para consultar dudas y
conversar con otros miembros de la
plataforma



Definicion del problema

El aprendizaje de reciclaje creativo ocurre de forma
dispersay sin guia estructurada, lo que dificulta que
los usuarios completen proyectos y desarrollen
habilidades. Actualmente no existe una soluciéon que
combine aprendizaje creativo con experiencias
flexibles y creativas, adaptadas a usuarios con
tiempo limitado, lo que representa una oportunidad
para disenar una plataforma alineada a sus habitos y
motivaciones.

Disefando soluciones | User Research | Problema



Design Thinking | User Research | Hipotesis

Hipotesis

e Silaplataforma cuenta con tutoriales cortos ( 30 min - 1 hora), aumentara el consumo de cursos.

e Ofrecer clases en vivo durante el fin de semana, aumentara la participacién en la plataforma.

e Laimplementacion de recursos con |A para optimizar la experiencia motiva al usuario para
terminar un curso.

e Priorizar la experiencia en desktop, aumentara la facilidad de uso y consumo de contenido.

e Eventos/ferias familiaresy pet friendly aumentara el interés en el uso secundario de la plataforma
y referidos.

e Sifacilitamos la exploracién de cursos mediante categorias claras, entonces aumentara la tasa de

inicio de cursos, porque los usuarios actualmente se sienten abrumados al elegir.



Solucion

Disenando soluciones | Solucion



Disenando soluciones | Solucién

Userflow




Disenando soluciones | Solucién

Logo ftem ftem

Q ltem Item Item Item Item Item

Wi refra m eS Hola, Macarena

Tutoriales con materiales
mas comunes en casa

Login
Logo o000
I J
Last views
I I Titulo
Bajada de titulo
Ingresar l> D

q D Top 10
Login Google D D D D




Disenando soluciones | Solucién

Decisiones UX

Plataforma
-Login/Registro con Google para agilizar proceso de ingreso a plataforma.

-Buscador para una busqueda mas personalizada y tendencias de busqueda para guiar al usuario y reducir
dudas en la busqueda.

-Slider personalizado implementado con |A para destacar contenido basado en algoritmos y agilizar la
experiencia del usuario.

-Reels: Videos cortos para generar interés en contenido.

-Top 10 & : Tutoriales mas vistos para guiar al usuario y reducir tiempo de busqueda.



Midiendo el exito

:Como medimos el éxito de la plataforma?



Funnel de conversion

Midiendo el éxito en cada etapa

Medicion del éxito | Funnel de conversion



Midiendo el éxito | Funnel de conversion

Adquisicion

Atraer usuarios interesados en reciclaje creativo y aprendizaje sustentable.

Acciones usuario Métricas clave

e Descubre DecoArt enredes sociales e Traficoweb

e Llegadesde contenido SEO e CTR Google Adwords

e Visitalanding e Costo adquisicién usuario (CAC)
e Exploraproyectos reciclados



Midiendo el éxito | Funnel de conversion

Activacion

Momento donde ocurre el primer valor real del producto.

Acciones usuario Métricas clave

e Creacuenta e Registrousuarios

e Inicia primer tutorial e Tutorial iniciado

e Completa primer proyecto sustentable e Tutorial completado
e Usarecomendaciones |A



Midiendo el éxito | Funnel de conversion

Retencion

Usuarios vuelven y siguen usando el producto.

Acciones usuario Métricas clave

Retencion 30 dias

Numero proyectos completados
Usuarios que venden sus productos
NPS

e Realiza otros cursos
e Participaen comunidad
e Asiste atalleresy eventos



Midiendo el éxito | Funnel de conversion

Revenue

Monetizacién del producto.

Acciones usuario Métricas clave

e Comprasuscripcion premium e Conversion free — premium

e Accede acontenido avanzado e Ventapromedio marketplace

e Vende productos artesanales e Ventatickets eventos promedio
e Compraentrada atalleres o eventos



Referidos

Usuarios recomiendan DecoArt.

Acciones usuario

Comparte proyectos en redes sociales
Invita amigos (Programa “Referidos”)
Comparte tienda artesanal

Participa en comunidad

Midiendo el éxito | Funnel de conversion

Métricas clave

Recomendaciones

Shares en redes sociales
Programa “Referidos”

Invitados a eventos por usuarios
DecoArt



Plan de medicion



North Star Metric (NSM)

Definiendo el éxito principal del producto.

Usuarios que transforman residuos en productos
utiles y avanzan hacia experiencias premium que
expanden su aprendizaje y oportunidades.

-

Plan de medicion

ﬁ

X
~



Plan de medicion

Objetivos

Objetivos para apuntar a nuestra North Star Metric

Objetivos del producto

e Fomentar aprendizaje con tutoriales
e Incrementar conversion premium




Plan de medicion | KPIs

KPIs

:Cémo medimos el éxito de la plataforma?

e Conversion free — premium: Mide si el producto genera valor y monetiza.
e Tasade finalizacion de cursos (Course Completion Rate): Indica si el contenido realmente enganchay
se consume

e Retencion mensual de usuarios: Mide si los usuarios vuelven y siguen usando la plataforma



KPlIs

Midiendo si los objetivos se estan cumpliendo.

Conversion free — premium
Course completion rate
Retencion mensual

Tiempo promedio en plataforma
Tasa de abandono

Plan de medicion | KPIs



Plan de medicion

Eventos : @ .
. . . {
:Qué acciones especificas permiten medir nuestros KPlIs? —

Tiempo de retencion
Suscripciones premium
Ventas por marketplace

CTR (Click through rate) x



Plan de medicion

Frameworks

Google Analytics Clarity

e Eventos e Heatmaps

e Conversion e Sessionrecordings

e Retencidn e Friccion UX




Impacto esperado

DecoArt busca transformar el reciclaje creativo en una oportunidad de aprendizaje, comunidad y desarrollo
economico sustentable contribuyendo asi a una reduccion significativa de residuos no degradables.

Impacto para el Usuario Impacto para el Negocio

e Desarrollo creativo y habilidades e Crecimiento de usuarios activos
manuales e |ncremento conversion modelo
Mayor conciencia medioambiental freemium
Oportunidad de generar ingresos o Nuevas fuentes de revenue

personales (marketplace y talleres)

e Fidelizaciony retencion de usuarios



Proximos pasos

:Qué se viene mas adelante?



Proximos pasos

Diseno Ul

Testing usuarios A/B

Medicion del éxito de la plataforma
Escalamiento del producto y mejora continua

@
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