


¢TIENE LA SEGURIDAD
DE ESTAR CREANDO
SOLUCIONES PARA SUS
USUARIOS?
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@ SABIA QUE

De las personas asocian la credibilidad del
producto digital a la estética.

De las decisiones se toman de manera
emocional.

De las personas pagarian mas por una mejor
experiencia de cliente.

De las APP que fallen no tendrdn una segunda oportunidad
de uso.

De los compradores online no retornaran a un sitio
después de una mala experiencia.



¢POR QUE FALLA UN PRODUCTO DIGITAL?

Las companias piensan Pilotos de
que estan construyendo “family & friends"

No escuchan a No validan

; : . sus clientes antes con
lo que el mercado quiere dicen que funciona usuarios reales



CASOS DE EXITO
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NOSOTROS:

Somos un laboratorio de consumidores
a través del cual nuestros clientes podran
experimentar y validar, de manera anticipada
continua, la experiencia de sus productos
o g e @) Paruma
digitales en su mercado potencial.



f2)) NUESTRA COMUNIDAD +1.400

Dispuestos a validar su
problema o producto.

Varlages de segmentacion,
comportamientos e
intereses.

+3.800

Medios digitales
disponibles para probar
en multiples plataformas

+/- 48 horas

Respuestas validas e
insights con los que toman
decisiones.

@crowdters

ccccccccccccccccccccccc

24 x 7

Solicitudes y ejecuciones
flexibles.



@ PROPOSITO

Generar conexiones mas
humanas entre las empresas
y sus clientes para resolver
digitalmente las necesidades
de la sociedad, facilitando y
mejorando la vida de las
personas.




@ ENFOQUE CX VS UX

Interacciones digitales
con el cliente y la marca

Todas las interacciones
con el cliente y la marca

Usabilidad
Interacciones
Reputacion de marca Disefio Visual
Proceso de compra Arquitectura de la informacion

Precios Estrategia de contenidos
Entrega Percepcion de usuarios

EXPERIENCIA EXPERIENCIA
DE CLIENTE DE USUARIO

Servicio al cliente
Publicidad

Propésito/
propuesta
de valor
Estructura
de datos
Disefio de
contenidos

NEGOCIO

'CX

OPERACION

uncionalidad
Plataforma

W

TECNOLOGIA '
Usabilidad y
accesibilidad
Interfaz de usuario

PERSONAS




2) EnFOQUE

CrXI

(Crowd Experience
Indicator)

. . Visto desde el producto digital
Dimensiones

Producto Actitudinal

Estratégica

Qué dicen los clientes?
e /jRecomienda o
no el producto
digital?
o /Cémoesla
Satisfaccion con
el uso?

Cémo me ven los clientes?

e Como es la percepcidn
de la solucién
completa (Digital y
fisico donde aplique)?

e Cdblmoesla
Informacién?

e Cblmoesla
Organizacién?

e Cbmo es la Utilidad de
la Funcionalidad?

Cdédmo me entienden los
clientes?
e Coémo esrecibida tu
propuesta de valor?
e Lograron ejecutar de
formo completa?
e Cdémo entendieron la
propuesta de valor?



@ ¢COMO LO HACEMOS?
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1. Descubrir 2. Encontrar
percepciones errores
ijVemos lo que ve tu jiEncontramos errores
cliente! antes que tu cliente!

|

|

CONOCER LA PERCEPCION CONOCER LA EMOCION DEL VALIDAR LA SOLUCION
DEL CLIENTE CLIENTE PARA EL CLIENTE



@ {QUE LOGRAMOS?

=
iy

Validar
entendimiento y
experiencia

|dentificar
mejoras

Validar Producto en Validar
pruebas / funmqnahdad
produccién y E,xperlmentar
comparacién con rapidamente

release

@-‘ :



@ ¢DONDE AGREGAMOS VALOR?

DURANTE TODO EL CICLO DEL PRODUCTO

PROBLEMA E IDEA PROTOTIPO DISENO PRODUCTO
) 0) o) )
Validar la hipotesis Validar prototipo Validar disefio Validar producto
/ ‘ Validar propuesta de valor Validar propuesta de valor Validar propuesta de valor | Validar propuesta de valor
Validar propuesta de solucion Lo Iterar ~ Iterar V' od Iterar
- v X v | ‘ |
|-||P0TES|5‘ BUILD ‘ == ' CREAR 0 BUILD




f2)) NUESTRO PROCESO

Formulacion estrategia
- Segmentacion comunidad
- Publicacion de la mision

- Crowdters aceptany ejecutan la mision, reportan
errores y dan su percepcion.

Solicitud de servicio para cada producto
digital:

- Pagina web, app movil o chatbot

- Define publico objetivo

Resultados en linea
- Acceso a resultados web

.—
‘g
® _ Romper el paradigma del error. La
experiencia va desde el contacto con la
s

- Define proposito deQa evaluacion

APP/Web hasta la entrega de un
producto o servicio.

APLICACIONES MOVILES ™~ SITIOS WEB/ CONTENIDO CHATBOTSYDISP. - -- IDEAS EN
E-COMMERCE DIGITAL kl CONECTADOS (I0T) ] SERVILLETAS




f2) DASHBOARD

Estrategia

100%

717.45%

Verificamos y analizamos su
propuesta de valor

Mida y comparese
frecuentemente

%

'76.32%

Producto

<

73.15%

100%

100%

Verificamos y analizamos la
funcionalidad y la experiencia

Actitudinal

100%

78.35%

Presentamos la voz del
consumidor



f2) DASHBOARD

Estrategia Producto
94.70% Arquitectura de la 75':“‘
= ¥ =} T
Ejecuciones Exitosas e — =8 5] e ox
o% 100% 7436%
72.12% Contenido _—
Nivel de Complejidad G 1 — i £
% 100% 74.81%
Funcionalidad — 1o —
72.12% ” z L 100%
utilidad de la App _ 1 — 73.15% 7.16%
i o Ll DU Interfaz de usuario e — | e—
o~ 100%
77.45% 75.00%
Nivel de Entendimiento | 1 — Usabilidad
o TS S ———
. Ayadin 4 reconecer
Presencia de Atributos dugrostary reoerase de 55T
Flexiblidad y eficienchy de uso 58.65%
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72.12% Cludad:  Bogotd v
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100%
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5)) NUESTRA PARTICIPACION

@ Participacion de Paruma durante todo el ciclo de vida del producto

Producto
é 4
Ak
& P

Vot
4

HIPOTESIS 0

PROBLEMA E IDEA PROTOTIPO DISENO PRODUCTO

P

aa .
@ Percepciones Tarifas diferenciales y solo Tarifas por suscripcion y de acuerdo al volumen de publico objetivo.
@ por shot para esta fase Tarifas por shot tienen un incremento.
@) Errores



() MEDIMOS LA ADHERENCIA

NIVEL DE FIDELIZACION

Cambios constantes
(Marca/Negocio/Entorno/Software)

CX indicadores/Paruma

oz02
"’

Pparuma

Medir la L
fidelizacion Mejoras
Equipo de
cliente



@ APORTAMOS A LA VALIDACION DE LA ESTRATEGIA

Negocio

NIVEL DE FIDELIZACION
(CXT = )Ux.n)

‘ Personas

Operacion



CAPTURE EXPERIENCIAS CON EL MEJOR ESCENARIO,

5 oaruma

) CROWDEXPERIENCE




f2)) MODELO - DEFINICION DE VOLUMEN

[ PLATAFORMAS J

DIGITALES?

{ NAVEGADOR? J

/‘

-

@crowdters

LA COMUNIDAD QUE OPINA Y CONECTA

6 7?7 talla

/

https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/

{ ARQUETIPO? J

-

{ VARIABLE X? J



https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/

@ MODELO OPERATIVO - PRODUCTO MONITOREO UX

RESULTADOS

DASHBOARD ONLINE

EJECUCION B -

Reto por transaccion de

negocio ambiente .
defginido. / rent .‘

-Z ]

- 2 Sy EECUCION TXN =

‘ k ] EJECUCION TX3 e

" EECUCIONTX2 "

. A/B TESTING
EJECUCION TX1 r' 23
[ &
Transaccidon de Es una funcionalidad del producto que agrupa mdultiples interacciones para cumplir con un
negocio: objetivo de negocio. Ej: Comprar, Buscar, Pagar, Retirar, Reservar, Transferir, Redimir.
A/B Testing: Si hay release/versién disponible del mismo producto, se ejecuta en su ambiente para

comparar resultados.

Resultados: Incluye tablero de control para auto-andlisis, lista de errores y verbatims de los consumidores.



@ MODELO OPERATIVO - SERVICIO CONTINUO UX

RESULTADOS

DASHBOARD ONLINE

EJECUCION B -

Reto por transaccion de
negocio y ambiente

®
definido. .‘ x
o EJECUCION TXN ...

- 2
k W EJECUCION TX3 o
" EECUCIONTX2 "

P A/BTESTING
EJECUCION TX1 [ &
[ &
Transaccion de Es una funcionalidad del producto que agrupa mdultiples interacciones para cumplir con un
negocio: objetivo de negocio. Ej: Comprar, Buscar, Pagar, Retirar, Reservar, Transferir, Redimir.
A/B Testing: Si hay release/versién disponible del mismo producto, se ejecuta en su ambiente para
comparar resultados. Q.2

Resultados: Incluye tablero de control para auto-andlisis, lista de errores, verbatims de los consumidores e VL
interpretacion de resultados - andlisis de comportamiento (insights, hallazgos, conclusiones).



MODELO OPERATIVO - SERVICIO ONE SHOT UX

|
EJECUCION

Reto por transaccion de

definido.
EJECUCION TXn

Transaccion de Es una funcionalidad del producto que agrupa multiples interacciones para cumplir con un

negocio: objetivo de negocio. Ej: Comprar, Buscar, Pagar, Retirar, Reservar, Transferir, Redimir.

Incluye tablero de control para auto-analisis, lista de errores, verbatims de los
consumidores e interpretacion de resultados - analisis de comportamiento (insights,
hallazgos, conclusiones).

Resultados:

RESULTADOS

DASHBOARD ONLINE




PRODUCTO
MONITOREO

Monitoreo de experiencia
anual por producto digital con
base al ndmero de
transacciones a revisar.

minima
Percepciones v/
Errores libres
Dashboard v
estandar

Instrumento de medicion

Entrega de resultados notificacion email

Analisis comportamiento

A

@ RESUMEN COMPARATIVO PRODUCTO Y SERVICIOS

SERVICIO
CONTINUO

Monitoreo de experiencia
anual por producto digital con
base en la cantidad de
consumidores y gestién
activa.

estandar

v
unicos

v

estandar +
personalizacion

reunion virtual 2h

v

SERVICIO
ONE-SHOT

Monitoreo de experiencia por
proyecto por producto digital
con base en la cantidad de
consumidores y gestion activa.

estandar

Vv
unicos

v/

estandar +
personalizacion

reunion virtual 2h

v U
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oaruma

L COWDEXPERIENCE

director@paruma.co
https://paruma.co

GRACIAS

@ +57 3104287576
m /paruma
Q /parumatest

n @crowdexperience



