MODULO 2 -INNOVACION
TECNOLOGICA Y PRODUCTO DIGITAL

Unidad 1: Transformacion digital en la industria
del deporte

Tema 1: Inteligencia artificial y su aplicacion en el desarrollo de productos digitales

La inteligencia artificial (IA) es una de las tecnologias emergentes que mas ha
transformado la industria deportiva en los Ultimos afios. Su capacidad para analizar
grandes voliumenes de datos, identificar patrones y predecir resultados estd siendo
utilizada en diversas areas del deporte, desde la mejora del rendimiento de los jugadores
hasta la personalizacion de la experiencia del fan. La IA permite a las organizaciones
deportivas tomar decisiones mas informadas y crear productos digitales que responden
a las necesidades especificas de sus usuarios.

Aplicaciones de la IA en productos digitales deportivos

1. Andlisisy prediccion de rendimiento: la IA permite analizar datos de rendimiento
de jugadores en tiempo real y realizar predicciones que optimicen las estrategias
durante los partidos. Equipos de élite utilizan sistemas basados en IA para ajustar
tacticas y reducir el riesgo de lesiones.

2. Personalizacion de la experiencia del fan: con el uso de la IA, las plataformas
digitales pueden ofrecer contenido personalizado a cada usuario, como
recomendaciones de videos, noticias o estadisticas en funcion de sus intereses y
comportamiento.

3. Automatizacion de procesos en marketing digital: la IA facilita la creacién de
campanas de marketing digital automatizadas que se adaptan a la interaccién del
usuario. Esto incluye desde el envio de correos electrénicos personalizados hasta




la optimizaciéon de contenido en redes sociales.

Impacto en el negocio deportivo

La implementacion de la IA no solo optimiza el rendimiento y la experiencia del usuario,
sino gue también contribuye a generar mas ingresos. Al personalizar la oferta, las
organizaciones deportivas logran un mayor engagementy fidelizacion, lo que se traduce
en mas suscripciones, mas ventas de entradas y merchandising y mayor consumo de
contenido.

¢Como podemos aplicar la IA a nuestros productos digitales?

La inteligencia artificial ofrece un amplio abanico de posibilidades para desarrollar vy
mejorar los productos digitales en el sector deportivo. A continuacion, mostraremos
algunos ejemplos en que se puede aplicar la IA a los productos digitales para mejorar la
experiencia del fan, optimizar operaciones y generar nuevas fuentes de ingresos.

e Personalizacion del contenido y publicidad: la IA permite adaptar el contenido y
los anuncios a las preferencias individuales de cada fan, aumentando el
engagementy la efectividad de las campafias publicitarias.

e Interaccion con asistentes virtuales y chatbots: los chatbots impulsados por IA
facilitan una comunicacién instantdnea vy eficiente, respondiendo a preguntas
frecuentes en tiempo real. Estos asistentes virtuales mejoran la experiencia del
usuario y alivian la carga del equipo de atencion al cliente, ademas de ser menos
costosos.

e Analisis predictivo para estrategias de engagement y marketing: con
herramientas de IA, los equipos pueden anticipar el comportamiento de los fans 'y
ajustar sus estrategias en funcion de sus patrones de interaccion. Esto ayuda a
optimizar las campafias de marketing y a generar mayores oportunidades de
negocio.

e Monitoreo de opiniones y sentimiento en redes sociales: la IA permite analizar
redes sociales para identificar el sentimiento general de los fans, midiendo su
satisfaccion y percepcion de la marca en tiempo real.




e Prevision de la demanda para gestion de entradas: la IA facilita la prediccion de
demanda de entradas, optimizando tanto la distribucion como los precios en
funcién del comportamiento de los fans. Esto permite maximizar la ocupacién y
ajustar precios dindmicamente, mejorando los ingresos y la experiencia del
aficionado.

Conclusion

La inteligencia artificial (IA) estd revolucionando el desarrollo de productos digitales,
permitiendo a las organizaciones deportivas adaptarse a las necesidades cambiantes de
sus usuarios y optimizar sus operaciones. Desde la personalizacidon del contenido hasta
el analisis predictivo vy la gestién dindamica de la demanda, la IA se ha convertido en un
aliado estratégico en la industria deportiva y esta destinada a ser una tecnologia esencial
a largo plazo.

A medida que avancemos en este moédulo, exploraremos otras tecnologias emergentes
que, al igual que la IA, estan redefiniendo el desarrollo de producto.

Tema 2: Realidad aumentada y virtual para productos digitales de experiencia del fan

La realidad aumentada (RA) vy la realidad virtual (RV) han emergido en el panorama digital
como tecnologias clave en el desarrollo de experiencias digitales inmersivas ideales para
sacar el maximo de la industria del deporte y el entretenimiento. Estas tecnologias
permiten que los fans vivan experiencias unicas que combinan el mundo real con el
virtual, ofreciendo un nivel de interaccién y conexién emocional que van un paso mas
alld. Con la RA vy la RV, los equipos vy organizaciones pueden ofrecer experiencias que
acercan a los fans a sus jugadores favoritos, como si estuvieran en el estadio o incluso en
el terreno de juego. Estas nuevas tecnologias, apoyadas en mejoras en los dispositivos
como las camaras de los moviles o las gafas de realidad mixta (como las Apple Vision Pro,
Meta Quest Pro, Magic Leap o Microcefalia HoloLens), no solo mejoran la experiencia del
fan, sino que también abren nuevas oportunidades de monetizacién y engagement para
los equipos nunca antes imaginadas.

Aplicaciones de la RA y RV en la experiencia del fan




Experiencias inmersivas en el estadio: a través de la RA, los fans en el estadio
pueden obtener informacion adicional sobre los jugadores, estadisticas en tiempo
real, y contenido exclusivo al escanear con sus dispositivos ciertos elementos en
el entorno del estadio.

Simulaciones de partidos en RV: la RV permite a los fans experimentar los partidos
desde una perspectiva inmersiva, como si estuvieran en la primera fila del estadio
o incluso dentro del terreno de juego, aunque estén a kildmetros de distancia. Esto
no solo acerca al fan al evento, sino que también crea un nuevo modelo de
contenido exclusivo que puede monetizarse a través de suscripciones o pagos por
evento.

Integracion de RA en apps y redes sociales: con el uso de filtros de RA en redes
sociales y apps, los equipos pueden crear experiencias interactivas que fomentan
el engagement y la viralidad. Los fans pueden "ponerse" digitalmente el uniforme
del equipo, capturar momentos Unicos y compartirlos en redes, aumentando asi la
visibilidad de la marca y la conexidon emocional con el equipo.

Tours virtuales y acceso exclusivo: los tours virtuales con RV permiten a los fans
explorar areas exclusivas, como los vestuarios, el campo de entrenamiento, el
museo o los palcos VIP. Este acceso se puede ofrecer como una experiencia
premium, lo cual ofrece nuevas oportunidades de negocio.

Impacto en el negocio deportivo

La implementacién de RA y RV no solo mejora la experiencia del fan, sino que también
representa un valor diferencial para las marcas y patrocinadores. Las marcas pueden
integrarse en estas experiencias, ofreciendo promociones exclusivas o productos
digitales coleccionables en RA, lo cual aflade una capa de personalizaciéon que incrementa
el valor percibido y fortalece la fidelidad del fan.

Conclusion

La realidad aumentada vy la realidad virtual estan redefiniendo la forma en que los fans
interactian con el deporte y como los equipos pueden monetizar su contenido digital.
Estas tecnologias ofrecen nuevas oportunidades para crear experiencias Uunicas,
personalizadas y exclusivas, que fortalecen el engagement del fan y generan ingresos
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adicionales. En los préoximos temas, exploraremos otras tecnologias emergentes que
siguen transformando el deporte y que ofrecen un potencial similar de impacto en el
negocio y en la experiencia del usuario.

Tema 3: Big data y analitica predictiva para optimizar los productos

Introduccion: La importancia de los datos en el deporte

En la era digital, los datos son uno de los activos mas valiosos para cualquier
organizacién, el nuevo oro digital; y el deporte no es la excepcidn. Los datos proporcionan
informacién que permite a los equipos deportivos y organizaciones tomar decisiones
informadas en todas las areas. La recoleccion, analisis y uso de big data estan
transformando la forma en que las organizaciones gestionan sus operaciones, crean
productos y servicios, y desarrollan estrategias comerciales.

¢Qué es big data y como funciona en el deporte?

Big data se refiere al procesamiento y analisis de grandes volumenes de datos que no
pueden ser manejados de manera efectiva con herramientas tradicionales. En el ambito
deportivo, los datos provienen de multiples fuentes: sensores de rendimiento en los
jugadores, dispositivos wearables, interacciones en redes sociales, estadisticas de
partidos, ventas de entradas, trafico en canales propios y mucho mas. Este volumen de
datos ofrece una vision detallada y, a menudo en tiempo real, de cada aspecto de lo que
ocurre en la organizacion.

Principales fuentes de datos en el deporte:

1. Sensores y wearables: recopilan datos de rendimiento fisico de los jugadores,
como velocidad, frecuencia cardiaca y distancia recorrida.




2. Plataformas digitales y redes sociales: proporcionan informacién sobre la
interaccién y preferencias de los fans, sus comportamientos y su engagement con
el contenido alld donde sea que se dé.

3. Estadisticas de partidos y datos de rendimiento: informa sobre la actuacién de
los jugadores y equipos en tiempo real, permitiendo un analisis profundo del
rendimiento y mejoras tacticas.

4. Datos de marketing y ventas: incluye métricas de campafias publicitarias, ventas
de entradas y merchandising, entre otros, ayudando a las organizaciones a
entender y mejorar su impacto econdmico.

La relacion entre big data e inteligencia artificial

Big data e inteligencia artificial (IA) son dos tecnologias que, aunque distintas, funcionan
de forma complementaria. Mientras que big data se centra en recopilar y organizar
grandes volumenes de informacién, la IA utiliza estos datos para crear algoritmos que
puedan aprender vy realizar predicciones. En otras palabras, big data alimenta a la IA con
informacion relevante; y la IA utiliza esa informacién para identificar patrones y hacer
predicciones o recomendaciones.

Ejemplos de convivencia entre big data e IA

1. Anadlisis predictivo del rendimiento del jugador: la IA puede analizar los datos
recopilados de Big data para predecir el rendimiento de un jugador en futuras
competiciones, ajustando las tacticas del equipo en funcién de esos prondsticos.
O en el scouting paraidentificar potenciales jugadores de talento para ser fichados.

2. Segmentacion y personalizacion del fan: con el uso de IA, los datos de
comportamiento de los fans recopilados a través de big data se pueden procesar
para ofrecer experiencias y contenidos personalizados, mejorando el engagement
y optimizando las estrategias de marketing.

3. Optimizacion de la experiencia en el estadio: las organizaciones pueden utilizar
los datos de los asistentes al estadio para ajustar variables como la oferta de
servicios, el flujo de personas y la disposicién de los asientos, mejorando la
experiencia en vivo y aumentando la satisfaccion de los fans y su seguridad.




Conclusion

El big data y la analitica predictiva han transformado la industria deportiva,
proporcionando herramientas poderosas para tomar decisiones informadas vy
personalizar la experiencia del fan. Estas tecnologias no solo mejoran el rendimiento y
optimizan la relacién con el usuario, sino que abren un sinfin de oportunidades a la hora
de mejorar y disefiar productos digitales. Al analizar grandes volumenes de datos y
anticipar tendencias en un tiempo récord, las organizaciones deportivas pueden crear
productos que generen un valor real para el negocio y para los usuarios. En los proximos
temas, continuaremos explorando cémo aplicar estas tecnologias para desarrollar
productos innovadores que maximicen el impacto en la industria deportiva.

Tema 4: IoT y wearables como productos digitales

ElInternet de las cosas (IoT) y los wearables son otro de los actores destacados en cuanto
a transformacién de la industria deportiva. Ambos permiten la recoleccién de datos en
tiempo realy la interaccion constante con los usuarios, llevando la tecnologia y el deporte
a otro nivel. En el contexto deportivo, estos dispositivos no solo pueden ayudar a mejorar
el rendimiento de los jugadores y equipos, sino que también enriquecen la experiencia
del fan, que puede conectarse de forma mas directa y personalizada con sus equipos
favoritos o incluso beneficiarse de sus ventajas a un nivel amateur.

Aplicaciones del IoT en el deporte

El IoT (Internet of things) o dispositivos conectados permite la conexion de dispositivos a
través de internet, facilitando la recopilacién, transmisién y analisis de datos en tiempo
real. Esta tecnologia se utiliza ampliamente en el ambito deportivo para mejorar tanto la
experiencia del fan como el rendimiento de los jugadores y la gestién de las instalaciones
deportivas. Algunos de sus principales usos incluyen:

1. Monitorizacidon de rendimiento de los jugadores: los dispositivos IoT, como los
sensores incrustados en la ropa o en el calzado de los atletas y deportistas,
permiten recolectar datos de rendimiento en tiempo real.




2. Optimizacion de la experiencia del fan en el estadio: en el caso de eventos
deportivos en vivo, el IoT permite mejorar la experiencia de los asistentes al
estadio o pabellén. Mediante aplicaciones conectadas y sensores, los fans pueden
recibir informacion en tiempo real sobre las colas para acceder a los servicios, la
disponibilidad de asientos o promociones.

3. Mantenimiento predictivo de instalaciones: el IoT también juega un papel
importante en la gestion y mantenimiento de los estadios y centros de
entrenamiento. Gracias a los sensores que monitorizan el estado de las
instalaciones, es posible detectar posibles fallos en sistemas de climatizacion,
iluminacién o seguridad.

Wearables: de la monitorizacion al engagement con el fan

Los wearables, dispositivos que se llevan puestos, estdn revolucionando la forma en que
los atletas y también los fans interactian con los datos. Desde relojes inteligentes hasta
sensores de rendimiento, estos dispositivos han pasado de ser herramientas de
monitorizaciéon para atletas a productos que involucran activamente a los fans en su
experiencia deportiva.

1. Relojes y pulseras inteligentes: estos dispositivos permiten a los fans estar
constantemente conectados con su equipo y su rendimiento deportivo. Por
ejemplo, a través de una pulsera inteligente, un fan puede recibir notificaciones en
tiempo real de los partidos, actualizaciones sobre sus jugadores favoritos o incluso
desafios interactivos durante el juego.

2. Sensores de rendimiento para atletas y fans: para los deportistas, los sensores de
rendimiento son fundamentales para mejorar su estado fisico y rendimiento en el
campo. Estos dispositivos registran datos detallados sobre el movimiento, la
postura v la respuesta fisica en cada momento.

3. Camisetas y calzado inteligente: las camisetas y el calzado con sensores
integrados son cada vez mas comunes en el deporte profesional. Estos wearables
permiten a los equipos monitorizar variables como el ritmo cardiaco vy la postura
corporal, proporcionando informacion valiosa para prevenir lesiones y ajustar las
cargas de trabajo.




Elimpacto de IoT y wearables

Como se puede intuir, los dispositivos IoT y wearables ofrecen una oportunidad Unica
para personalizar la experiencia de los fans y crear nuevas fuentes de ingresos. Al recoger
y analizar datos en tiempo real, las organizaciones deportivas pueden adaptar su oferta
de productos vy servicios de acuerdo con las preferencias y el comportamiento de los
usuarios. Algunos ejemplos de cdmo estas tecnologias estan impulsando la monetizacién
incluyen:

e Ofertas personalizadas y recomendaciones de contenidos.

e Modelos de suscripcidén basados en wearables.

e Nuevas oportunidades de patrocinio.

Conclusion

En el contexto del desarrollo de productos digitales, el IoT y los wearables representan
una oportunidad inigualable para ofrecer productos y servicios que aporten un valor real
tanto al negocio como a los usuarios. Estos avances tecnolégicos nos acercan a un futuro
en el que cadainteracciéon con el deporte estd conectada, enriqueciendo asi el ecosistema
digital del deporte y generando un impacto duradero en la experiencia del fan.




Unidad 2: Innovacion en el desarrollo de
productos digitales

Tema 1: Metodologias agiles para la creacion de productos digitales

La metodologia agile es una de las practicas mas asentadas en el desarrollo de productos
digitales en la actualidad. Su enfoque en la adaptabilidad, la colaboracion y la mejora
continua la convierte en una herramienta idénea para tener éxito en un entorno tan
dindmico y cambiante como el de los productos digitales en la industria deportiva. Agile
permite a los equipos trabajar de manera incremental y responder rapidamente a los
cambios en las necesidades del mercado y de los usuarios, asegurando que el producto
final esté lo mas alineado posible con las expectativas y requerimientos. Mas adelante,
veremos como aplicar el método y sus mejores practicas en el disefio y desarrollo de
productos, pero primero abordaremos sus fundamentos teéricos.

i{Qué es agile?

Agile es un enfoque de desarrollo que se centra en la mejora y entrega continua, tomando
como base el feedback constante de los usuarios. A diferencia de las metodologias
tradicionales, que suelen trabajar con fases largas y rigidas (conocidas como “cascada” o
“waterfall”), agile propone ciclos cortos de trabajo conocidos como sprints (tipicamente
de dos semanas), en los cuales se desarrolla una parte o funcionalidad especifica del
producto. Este enfoque permite hacer ajustes y mejoras de manera continua,
manteniendo la flexibilidad para adaptarse a los cambios del mercado y del usuario final.

Es, en esencia, una metodologia iterativa e incremental que busca maximizar el valor
entregado al cliente en cada ciclo de trabajo. Esta flexibilidad y capacidad de adaptacion
son esenciales en la industria deportiva, donde las dindmicas del mercado vy las
necesidades de los usuarios pueden cambiar rapidamente.

¢Como funciona agile dentro de los equipos de diseio y desarrollo?
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Agile no solo establece principios y practicas, sino que también define una estructura
clara de equipos, roles y ceremonias que facilitan su implementacién. Los equipos de
trabajo suelen ser multidisciplinares, combinando perfiles de disefo, desarrollo, negocio
y control de calidad, lo que permite abordar la gestiéon de los productos digitales desde
diferentes perspectivas.

Roles clave en agile

L.

4.

Product owner (PO): responsable de priorizar las necesidades del cliente y del
negocio, manteniendo una lista ordenada de tareas (el backlog) y asegurandose
de que el equipo trabaje en las funcionalidades de mayor valor.

Scrum master: facilita la implementacién de agile dentro del equipo, eliminando
bloqueos, promoviendo la colaboracion y asegurando que se sigan las ceremonias
y practicas de la metodologia a tiempo.

Equipo de desarrollo: un grupo multidisciplinar de disefiadores, desarrolladores y
testers que trabajan conjuntamente para entregar el producto de manera
incremental siguiendo los requerimientos.

Stakeholders: aunque no forman parte del equipo directo, incluyen a clientes,
patrocinadores y usuarios clave, quienes aportan feedback constante. A menudo
un product manager o responsable de producto es el principal gestor del roadmap
del producto, donde se define las funcionalidades y mejoras que se desean
implementar priorizdndolas.

Ceremonias clave en agile: agile se apoya en un conjunto de reuniones estructuradas
que facilitan la planificacion y la ejecucién del trabajo:

Sprint planning: sesién al inicio de cada sprint en la que el equipo define qué
tareas o historias de usuario se abordaran en ese ciclo.

Daily stand-up: breve reunion diaria (15 minutos) donde los miembros del equipo
comparten qué hicieron, qué harany si hay algin blogueo.

Sprint review: al final de cada sprint, el equipo presenta las funcionalidades
desarrolladas al product owner y los stakeholders, obteniendo feedback para el
siguiente ciclo.
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4. Sprint retrospective: una reunion de reflexion donde el equipo evalta lo que
funciond bien y lo que podria mejorarse en proximos sprints.

Esta estructura permite a los equipos mantener un flujo de trabajo constante, con
entregas regulares y un enfoque claro en la mejora continua; y con un perfecto
entendimiento del producto y de sus objetivos.

Principios de agile en el desarrollo de productos digitales

Los principios de la metodologia agile, recogidos en el Manifiesto Agile (Manifesto for Agile
Software Development, 2001), promueven un conjunto de valores y practicas que han
demostrado ser muy utiles en el contexto de los productos digitales deportivos. Estos
principios incluyen:

e Interaccion con el cliente sobre la negociacion de mejoras: se promueve la
colaboracién constante con el cliente (user centric) para asegurarse de que se
cumplan sus expectativas y necesidades.

e Adaptacion a los cambios mas que seguir un plan rigido: agile acepta que los
cambios son parte del proceso y no una interrupcion, adaptdndose rdpidamente
para mejorar el producto (de ahi “agile”).

e Entrega continua de valor: los ciclos cortos permiten lanzar mejoras
incrementales, manteniendo el producto relevante y til para los usuarios finales
y para la organizacion. Entregar valor es clave.

e Trabajo en equipo y autoorganizado: los equipos agile son multidisciplinares y
estdn empoderados para tomar decisiones, lo cual fomenta la creatividad vy la
responsabilidad compartida.

Ventajas de agile en productos digitales

La aplicacion de la metodologia agile en productos digitales, especialmente en la
dindmica industria del deporte, tiene multiples ventajas:
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Reduccion del tiempo de lanzamiento: agile permite realizar lanzamientos
incrementales y rapidos a partir de un MVP (minimo producto viable), lo cual es
clave para los productos digitales en un mercado competitivo.

Mejora de la calidad del producto: al trabajar en ciclos cortos y recibir feedback
continuo, se minimizan errores y se asegura que el producto evolucione en funcién
de necesidades reales.

Flexibilidad ante los cambios: la adaptabilidad de agile facilita la introduccién de
nuevas funcionalidades o ajustes en respuesta a los cambios del mercado o las
necesidades de los usuarios.

Aumento de la satisfaccion del usuario: al involucrar a los usuarios en el proceso
y adaptarse a sus necesidades, los productos desarrollados tienden a cubrir mejor
las expectativas del mercado.

¢Como aplicar agile en la creacion de productos digitales?

Division en sprints cortos: organizar el desarrollo en sprints de 1 a 4 semanas
permite centrarse en funcionalidades especificas y evaluar el avance del proyecto
de forma regular.

Uso de herramientas de gestion: herramientas como Jira, Trello o Asana son
fundamentales para visualizar y coordinar las tareas, facilitando la colaboracion y
manteniendo el foco en los objetivos.

Reuniones retrospectivas: al final de cada sprint, el equipo revisa qué funciono y
gué no, adaptando el enfoque segun las lecciones aprendidas. Esta mejora
continua asegura un crecimiento constante.

Enfoque en el usuario: agile permite incorporar el feedback del usuario en cada
ciclo, asegurando que el producto final se ajuste a las expectativas del usuario.

Conclusion
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La metodologia Agile es la mds pertinente y recomendada para el desarrollo de productos
digitales deportivos. Bien implementada, ofrece una base sélida para responder de forma
rapida y efectiva a los cambios del mercado. Al aplicar agile, los equipos pueden
desarrollar productos que no solo cumplen con los estandares actuales de la industria,
sino que también estan en constante evolucién para maximizar el valor ofrecido a los
usuarios. Este enfoque es clave para asegurar que los productos digitales generen un
impacto positivo y perdurable.

En el siguiente tema, exploraremos otras técnicas clave en el desarrollo de productos,
como el prototipado, las pruebas de usuario v la validacién rapida, que complementany
refuerzan el enfoque Agile para la creacion y desarrollo de productos digitales.

Tema 2: Prototipado, pruebas de usuario y validacion rapida

En el desarrollo de productos digitales es fundamental minimizar riesgos y maximizar el
valor entregado. El prototipado, las pruebas de usuario y la validacion rapida son
herramientas clave para visualizar, probar y ajustar ideas antes de su implementacién
final, pues permiten ahorrar tiempo, recursos y costes.

1. Prototipado

¢Qué es un prototipo?

Un prototipo es una representacién inicial de un producto que permite explorar y validar
ideas de disefio antes de desarrollarlas. Puede variar desde bocetos simples en papel
hasta simulaciones interactivas con herramientas digitales.

Tipos de prototipos

e Bocetos y wireframes: representaciones simples y estaticas que muestran la
estructura basica y el funcionamiento del producto.

e Prototipos interactivos: herramientas como Figma o Adobe XD permiten simular
la navegacién y funcionalidades clave, acercdndose mucho a la experiencia final
qgue obtendra el usuario.
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Ventajas del prototipado

e Visualizaciontemprana: ayuda a los equipos y stakeholders a entender cémo sera
el producto final.

e Deteccion de errores: identifica problemas de disefio o funcionalidad antes de que
lleguen a desarrollo.

e Alineacion del equipo: facilita la colaboracién y asegura que todos comparten la
misma vision del producto.

2. Pruebas de usuario
¢{Qué son y por qué son necesarias?

Las pruebas de usuario consisten en evaluar el prototipo con usuarios reales para poder
recopilar feedback sobre su usabilidad, funcionalidad y alineacién con sus expectativasy,
por tanto, las nuestras.

Técnicas de pruebas de usuario

e Observacion directa: observar cémo los usuarios interacttian con el producto en
situaciones reales o simuladas.

e Test A/B: comparar dos versiones de un disefio para determinar cudl funciona
mejor. A veces se pueden testear incluso mas (Test A/B/C).

e Estudios de usabilidad: analizar cémo los usuarios completan tareas especificas
y dénde encuentran obstaculos.

Objetivos principales
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e Detectar puntos de friccion en la experiencia del usuario.

e Validar que el disefio cumple con las expectativas y necesidades del publico
objetivo.

3.Validacion rapida

¢Qué es la validacion rapida?

Es un proceso agil para comprobar si una idea, funcionalidad o disefio es viable antes de
invertir grandes recursos en su desarrollo. Utiliza prototipos y MVP (productos minimos
viables) como herramientas principales.

Ejemplos aplicados en la industria deportiva

e Validacion de apps para mejorar la experiencia en estadios (compra de entradas,
localizacion de servicios, compra de comida y bebida).

e Pruebas de interfaces para apps de retransmision en streaming.

e Validacion de nuevas funcionalidades en aplicaciones de fitness o wearables.

Conclusiéon

El prototipado, las pruebas de usuario y la validacién rapida son pilares fundamentales
para desarrollar productos digitales que realmente conecten con los usuarios. Estas
herramientas no solo reducen riesgos, sino que también garantizan que los productos
generen valor desde el primer dia. En el contexto deportivo, su implementaciéon nos
permite disefiar experiencias innovadoras que mejoran la interaccién de los fans vy
optimizan las operaciones de las organizaciones.

Més adelante en el curso, veremos cémo aplicar estas herramientas y principios con mas
detalle y con ejemplos y casos practicos reales.
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Tema 3: MVP (producto minimo viable)

En el mundo del desarrollo de productos digitales, especialmente en la industria del
deporte, lanzar rapidamente un producto que genere valor para los usuarios es crucial.
Aqui es donde entra el concepto de MVP, o producto minimo viable. Un MVP es una
version simplificada de un producto que incluye solo las funcionalidades esenciales para
cumplir con los objetivos clave. Esto permite probar rapidamente una idea en el mercado,
reducir riesgos y priorizar mejoras basadas en datos reales y no solo en suposiciones.

Caracteristicas clave del MVP

1. Funcionalidades basicas: el MVP incluye Unicamente las caracteristicas

imprescindibles para resolver un problema especifico o cubrir una necesidad clara
de los usuarios finales.

2. Orientacion al usuario final: se centra en validar como interactlan los usuarios
con el producto v si satisface sus expectativas.

3. Réapido de implementar: su objetivo es salir al mercado lo mas pronto posible,
ahorrando tiempo vy recursos.

4. Tterativo y flexible: estd disefiado para evolucionar a partir del feedback que
recibamos de los usuarios.

Aplicaciones del MVP

El MVP es particularmente relevante en la industria deportiva, donde la rdpida adopcién
de nuevas tecnologias y la experimentacion con productos digitales son esenciales para
mantenerse competitivo. Algunos ejemplos de MVP en este dmbito incluyen:
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e Apps de estadios: lanzar una versién inicial de una app que permita a los fans

entrar al estadio antes de incorporar otras funcionalidades avanzadas como
compra de alimentos o realidad aumentada.

Plataformas de streaming: implementar una funcionalidad basica que permita a
los usuarios ver repeticiones de jugadas clave antes de afnadir opciones como
estadisticas en tiempo real o multicdmara.

Programas de fidelizacion: crear un sistema basico que recompense a los fans
con puntos por asistir a partidos, y después integrarlo con experiencias mas
avanzadas como descuentos o gamificacion.

Beneficios de usar un MVP

L

Validacion de la idea: permite comprobar si el producto tiene demanda real antes
de invertir en su desarrollo completo.

Ahorro de recursos: al centrarse solo en lo esencial, se reducen costes y tiempo de
desarrollo (desarrollar es lento y caro).

Rapida entrada al mercado: facilita ser el primero en lanzar un producto
innovador en un sector tan competitivo.

Feedback en tiempo real: proporciona datos de comportamiento y preferencias
de los usuarios, ayudando a priorizar mejoras.

Reduccion de riesgos: identifica posibles fallos o problemas en una etapa
temprana, antes de realizar grandes inversiones.
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Conclusidn

El MVP es una herramienta estratégica en el desarrollo de productos digitales. Su
capacidad para validar ideas rapidamente y adaptarse a las necesidades del mercado lo
convierte en una metodologia esencial para disefar productos que generen valor real y
tangible. Mas adelante, en cursos especificos de este certificado, exploraremos con mayor
detalle cémo disefar, desarrollar y escalar un MVP exitoso, maximizando su impacto en
el negocioy en la experiencia del usuario.

Tema 4: Ciclo de vida y actualizacion continua de productos digitales

El ciclo de vida de un producto digital describe las etapas por las que pasa desde su
concepcion hasta su posible retirada del mercado o renovacién. Este prisma permite a las
organizaciones planificar, desarrollar y gestionar sus productos digitales de una manera
efectiva, asegurando que sigan siendo relevantes y Utiles a lo largo del tiempo. En la
industria deportiva, gestionar el ciclo de vida de un producto es crucial para mantener la
competitividad.

Fases del ciclo de vida de un producto digital

1. Conceptualizacion y planificacion: esta es la fase en la que nace la idea del
producto. Aqui se define su propdsito, el publico objetivo y los objetivos clave. Se
utilizan herramientas como estudios de mercado y analisis de usuarios para
establecer una base solida. A veces nacen dentro de la propia organizacién o a
partir de una necesidad concreta.

2. Diseio y desarrollo: incluye la creacion del producto y sus funcionalidades
principales. Se utilizan metodologias como agile para ser lo mas flexible y
adaptable.

3. Lanzamiento: el producto se introduce al mercado con una versién inicial (MVP).
El objetivo es recoger datos iniciales sobre su desempefio y aceptacion.

4. Crecimientoy optimizacion: durante esta fase, se monitoriza el uso del producto,
se recogen métricas y se realizan mejoras basadas en feedback real. Iterar
frecuentemente es esencial.
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5. Mantenimiento y actualizacidn: el producto se adapta continuamente a nuevas
demandas del mercado, necesidades del usuario y avances tecnologicos. Esta fase
es clave para prolongar la vida util del producto.

6. Declive o renovacion: cuando un producto pierde relevancia, puede renovarse
para alinearse con nuevas tendencias o retirarse gradualmente para priorizar
otros desarrollos o debe reinventarse (innovar).

Actualizacion continua: la clave del éxito

En el contexto digital, las actualizaciones no son un lujo, son una necesidad. Los usuarios
esperan mejoras frecuentes que satisfagan sus necesidades cambiantes. Las
actualizaciones regulares no solo mejoran la experiencia, sino que también fortalecen la
relacion con el usuario y generan oportunidades adicionales de negocio.

Conclusion

Conocer el ciclo de vida y comprometernos con la actualizaciéon continua son dos
acciones fundamentales para garantizar que los productos digitales sigan generando
valor tanto para las organizaciones como para los usuarios. Al adoptar un enfoque
proactivo en estas areas, los equipos deportivos y las marcas pueden mantener la
relevancia de sus productos en un mercado en constante evolucién. En los mddulos
posteriores de esta certificacion, profundizaremos en estrategias y herramientas
especificas para gestionar de manera efectiva estas etapas.
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